DESIGN, ARTE 263
E TECNOLOGIA

Rui S. D. Aldo*

Elementos
convergentes
em projetos
para contextos
turbulentos

* Rui Aldo ¢ designer digital, sécio do  Resumo Dada a crescente complexidade dos problemas de design, é comum
estidio Carambola Digital, arquiteto hoje projetarmos para contextos turbulentos que apresentam variaveis cam-
pela FAU USP, especialista e mestre em  biantes e perspectivas imprevisiveis. Pretendemos, com este artigo, levantar
Design pela Universidade Anhembi Mo- algumas propostas no campo da metodologia projetual que tentam contem-
rumbi de S&o Paulo e doutor pela FAU  plar este tipo de desafio e propdem algumas mudangas para os paradigmas
USP. Professor do Centro Universitério ~ tradicionais de projeto. Dois campos do design sdo explorados na tentativa de
Belas Artes e da Escola Panamericana  encontrar elementos de projeto convergentes: o metadesign e o desenvolvi-
de Arte, ambas de Sdo Paulo. Participa mento de software open source.
como pesquisador do Grupo de Pesquisa
Design e Convergéncia (Belas Artes). Palavras-chave Complexidade, Metodologia, Design, Metadesign, Open Source.
<ruialao@gmail.com>

ORCID 0000-0002-2182-6608

DATJournal v.9n.2 2024



264

Converging elements in projects for turbulent contexts

Abstract Given the increasing complexity of the design problems, it is usual to de-
sign for turbulent contexts featured with inconstant variables and unpredictable
prospects. In this paper we want to bring forward some proposals in the field of de-
sign methodology that try to deal with this type of challenge and that propose some
changes for the traditional design paradigms. Two different fields are covered in the
hope of finding convergent design elements: metadesign and the open source soft-
ware development.

Keywords Complexity, Methodology, Design, Metadesign, Open Source.

Elementos convergentes en proyectos para contextos turbulentos

Resumen Dada la creciente complejidad de los problemas de disefio, hoy en dia es

comtin disefiar para contextos turbulentos que presentan variables cambiantes y per-
spectivas impredecibles. Con este articulo pretendemos plantear algunas propuestas

en el campo de la metodologia del disefio que intentan abordar este tipo de desafios y

proponer algunos cambios a los paradigmas tradicionales del disefio. Se exploran dos

campos de proyectos en un intento de encontrar elementos de proyecto convergentes:

metadisefio y desarrollo de software de cddigo abierto.

Palabras clave Complejidad, Metodologia, Disefio, Metadisefio, Cédigo Abierto.
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Introducgao

Os problemas colocados para os designers atuais sdo de uma na-
tureza diversa daqueles colocados ha duas ou trés décadas. Nao se trata
apenas de uma mudanga na natureza da dificuldade dos problemas, que
acompanha o avango das tecnologias e recursos hoje disponibilizados, mas
uma mudanga mais profunda, no préprio carater da sociedade como um
todo, nas relagdes humanas e na forma como se produz conhecimento.

Estas mudangas sdo frequentemente minimizadas, mas basta vol-
tarmos o nosso olhar para a vida hd 50 ou 100 anos para que estas caracte-
risticas sejam evidenciadas. HA cem anos a maioria da populagdo mundial
vivia na drea rural. Fazendeiros vivam em relativo isolamento, tinham os
mesmos tipos de instrumentos e ferramentas que seus vizinhos. O ambiente
no qual se trabalhava era constante. As relagdes entre trabalho e resulta-
do eram lineares, previsiveis, estdveis. As relacdes pessoais e comerciais se
davam no dmbito local. A velocidade da troca de informagGes entre partes
distantes do mundo era lenta. Praticamente todos os aspectos da vida se
davam no contexto local.

A vida hoje é muito diferente, ndo vivemos mais em uma comu-
nidade com ligacdes esparsas entre seus membros. Formaram-se redes de
troca de informacdo e de interdependéncia que antes nio havia. Temos
muito mais diversidade, conectividade, interdependéncia e adaptacdo em
varios aspectos de nossas vidas, como destaca Scott Page (2009), professor
da Universidade de Santa Fé ligado as ciéncias da complexidade. Estas sio,
nio por coincidéncia, as quatro caracteristicas fundamentais dos sistemas
complexos adaptativos. Estes sistemas sdo compostos de inimeros agentes
que atuam influenciando-se mutuamente, adaptando-se a novas configura-
¢Oes e criando lacos de interdependéncia. O que um agente faz influencia
o0 que outro pode ou deve fazer. O argumento de Page é, portanto, o de que
vivemos hoje num ambiente muito mais complexo que o de cem anos atrs.

Este ambiente e suas caracteristicas sdo transpostos, é claro, para
os problemas que os designers enfrentam. A complexidade traz consigo um
certo grau de incerteza, ja que sdo tantos os fatores que entram em jogo em
um sistema complexo.

Projetar para este tipo de ambiente cheio de incertezas é um desa-
fio colocado por Silvia Pizzocaro, pesquisadora do Politecnico di Milano,
através das seguintes perguntas:

Quais sdo as formulagdes da complexidade que se adequam a inddstria?
Como isto se relaciona com os processos de design emergentes? Como as
empresas aprendem a crescer em um contexto de complexidade? Qual é
o impacto das formulagdes da complexidade na capacidade de inovar de
uma organiza¢io? Como a complexidade pode ajudar no aumento de a
inteligéncia de uma organizagdo? Como esta compreensdo pode ajudar a
area de pesquisa em design? (PIZZOCARO, 2000, p. 249)*
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O ambiente e o mercado para o qual o designer projetava ha algu-
mas décadas praticamente ndo existe mais. Projeta-se hoje levando em con-
ta simultaneamente o contexto em “tempo real” (pois as reagdes do mer-
cado sdo imediatas) e uma estimativa de cendrios futuros, tentando prever
mudancas de comportamento, o movimento de concorrentes e projetando
estratégias de longo prazo.

As organizagdes devem aprender rapidamente a se adaptar a lidar
com estes contextos. Este movimento gera, frequentemente, adaptacdes no
interior das préprias organizagdes, que passam a se articular de forma mais
maleavel e a quebrar algumas de suas formas tradicionais de organizagio.
As hierarquias de carater puramente top-down comecam a dar lugar a ar-
ticulagdes mais soltas e flexiveis. A previsdo de cendrios, antes calcadas em
pesquisas de mercado assertivas, agora contam com outras ferramentas de
trabalho, como o monitoramento de redes sociais, para acompanhamento
em “tempo real” de suas agGes. As empresas que antes estavam acostuma-
das a lidar com um contexto de trabalho e de mercado relativamente pre-
visiveis, cujo comportamento podia ser representado através de graficos
lineares, agora tem que se adaptar a nio linearidade constante, a imprevi-
sibilidade dos mercados, a inconstancia dos contextos.

Agora é o momento em que precisamos de uma forma de avaliar o que
vem a seguir, quando encaramos um mundo que passou, em um curto pe-
riodo de tempo, de linear (simples) para complexo e nio-linear (cadtico).
Quando nos movemos em um mundo que é inerentemente mais comple-
x0, o resultado é contundente, seus efeitos desorientadores no rodeiam e
nossas reagdes, tanto individuais quanto nas organizagdes, resultam em
reflexos e perspectivas que podem ser perigosamente corrosivas e inade-
quadas. (MOORE, 2011, In. 129)?

A atuagdo do designer que projeta para um ambiente altamente va-
ridvel e imprevisivel deve se adaptar a esta nova realidade. Uma questio
que surge ¢ o fato de que a maioria dos designers nio foi preparada para
lidar com estas realidades complexas. A maior parte dos profissionais de
area aprendeu, em sua formacdo académica, através do paradigma que os
tedricos chamam de design by drawing, isto é, o projeto através do desenho
(JONES, 1992; LAWSON, 2006).

Este processo geralmente envolve a representacdo em papel das
solucdes de design, num loop que alterna entre a geracdo de um modelo
mental feito pelo designer e sua representagdo. A representagio, por sua
vez, gera alteragdes no modelo mental feito pelo designer, que gera uma
nova iteragdo, processo descrito por Schén (1983) como o “estabelecimento
de uma conversa com o desenho”. Esta conversa é renovada e, conforme
se desenrola e se aproxima de uma solugdo vidvel, atravessa uma série de
etapas consagradas pela pratica. Na arquitetura, por exemplo, estas etapas
sdo frequentemente estabelecidas como estudo preliminar, o anteprojeto e
o projeto executivo. Dependendo da complexidade e da escala do projeto,
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pode haver pequenas variagdes, mas o processo tem sempre uma forte ten-
déncia a linearidade.

Esta pratica, no entanto, embora dé conta de uma gama enorme de
projetos, ndo consegue enfrentar problemas complexos pois a representa-
¢do em papel raramente consegue aglutinar todos os aspectos dos sistemas
complexos.

Neste caso, a operagdo mais comum é a da simplificagdo do pro-
blema em uma versio mais simples, a qual o método de design by drawing
possa enfrentar. No caso dos problemas complexos, esta simplificagdo, no
entanto, corre o risco de retirar do problema a sua principal caracteristica:
a interdependéncia entre seus multiplos agentes.

0 poder da tecnologia abriu novas possibilidades para a ciéncia. Uma
das ferramentas mais importantes tém sido o método analitico. Se algo é
muito complexo para ser apreendido de uma sé vez, é dividido em partes
mais gerencidveis as quais podem ser analisadas separadamente e no-
vamente agrupadas mais tarde. No entanto, o estudo dos sistemas com-
plexos revelou uma falha fundamental no método analitico. Um sistema
complexo ndo é constituido apenas pela soma de seus componentes, mas
também pelas relagdes intrincadas entre estes componentes. Ao cortar
um sistema em pedacinhos, o0 método analitico destréi o que ele deseja
entender. (CILLIERS, 2000, pp. 1-2)*

A necessidade de adequagdo entre uma prética projetual geralmen-
te linear e a ndo-linearidade crescente dos problemas de design é evidente.

O processo de design by drawing, portanto, ndo é o suficiente para
dar conta dos aspectos ndo-lineares dos problemas contemporaneos de de-
sign. Projetar para contextos complexos e cambiantes parece pedir um pro-
cesso projetual igualmente complexo, pois se 0 ambiente que vai receber o
resultado do processo projetual é mutavel, o projeto ndo pode simplesmen-
te se contentar com uma solugdo que atende a apenas um momento desta
flutuagdo. Em resumo, se o contexto é turbulento, o produto do processo
projetual também deve dar conta desta turbuléncia?

Projetar para contextos turbulentos

Gostarfamos, a partir desta exposi¢do inicial, de elencar algumas
propostas de sistematizagio de pesquisadores da drea de design que en-
frentam a questdo de projetar para um contexto turbulento. Num segundo
momento, tentaremos destacar elementos comuns a estas propostas.

Vamos iniciar pelas propostas conceituais de metadesign de Elisa
Giaccardi e de Greg Van Alstyne e Robert Logan, que, apesar de distintas,
guardam entre si bastantes pontos em comum para figurarem juntas. Em
seguida vamos expor o método de criagdo de software open source através
do seu mais famoso manifesto, o texto de Eric Raymond The Cathedral and
the bazaar. Estaremos longe de esgotar o tema, ja que existem outras pro-
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postas de tratar os problemas complexos de design mas, para o escopo deste
artigo, pensamos ser o bastante para instigar a reflexdo do enfrentamento
de tais problemas no cendrio contemporaneo da édrea.

0 metadesign de Elisa Giaccardi e Greg Van Alstyne

A pesquisadora Elisa Giaccardi, da Delft University of Technology,
propds em sua tese de doutorado e em vdrios artigos subsequentes uma
abordagem na qual o designer pudesse, ao invés de projetar diretamente
o produto de design, projetar o ambiente no qual tal produto pudesse ser
gerado. A este paradigma deu o nome de metadesign, pois o designer pre-
ocupa-se em projetar o processo de design. Seria, portanto, um projeto do
projeto de design. A ideia é a de construir um ambiente complexo o bastan-
te para que este ambiente possa construir, através de multiplas interagdes,
o produto desejado.

Metadesign é um ambiente conceitual emergente direcionado para a de-
fini¢do e criagdo de infraestruturas sociais e técnicas nas quais novas for-
mas de design colaborativo podem surgir. Ele estende a nogéo tradicional
de design de sistema para além do desenvolvimento original para incluir
um processo coadaptativo entre usudrios e o sistema, onde os usudrios
se tornam codesenvolvedores ou codesigners. (GIACCARDI e FISCHER,
2004)"

O metadesign também assume desde sua conceituagdo que ndo é
plausivel o designer conhecer totalmente todos os aspectos do problema no
momento do projeto. Assim, é mais adequado projetar uma solugio aberta
que possa evoluir junto com o préprio problema.

Faz parte das premissas basicas que usos e problemas futuros ndo podem
ser completamente antecipados no momento do design, quando um sis-
tema é desenvolvido. Usudrios, no momento do uso, descobrirdo descom-
passos entre suas necessidades e o suporte que um dado sistema pode
fornecer. Estes descompassos podem levar a colapsos que servirdo como
fonte potencial de novos insights, novos conhecimentos e novos entendi-
mentos. (GIACCARDI e FISCHER, 2004)°

Gregory Van Alstyne, co-fundador do Strategic Innovation Lab
(sLab) no OCAD (Ontario College of Art & Design) e fundador do Departa-
mento de New Media do MOMA em Nova York, e Robert Logan, professor
emérito da Universidade de Toronto, propdem o uso de fenémenos emer-
gentes dentro do processo de design.

Eles comparam diretamente os conceitos de design e emergéncia
pois ndo existe, para eles, um processo de design que incorpora fendmenos
emergentes, mas sim o préprio processo emergente como equivalente do
processo de design, criando novas formas e solugdes a partir de processos
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bottom-up.

Nés propomos que o design deve cultivar o processo de emergéncia: pois
é somente através do desenvolvimento de emergéncia massivamente ite-
rativo e bottom-up que novos e melhores produtos e servigos sio refina-
dos adequadamente, introduzidos e difundidos no mercado. (VAN ALS-
TYNE e LOGAN, online)*

Assim como Giaccardi, Van Alstyne e Logan defendem o design par-
ticipativo, no qual o designer deve criar, antes de tudo, uma comunidade ao
redor da ideia de solugdo, caso esta ndo exista. Esta comunidade entdo é que
deve chegar a solugio de design.

Uma caracteristica da emergéncia é o envolvimento de agentes multi-
plos e auténomos que, no caso de um design inovador, se traduz em uma
comunidade de usudrios. O designer inovador deve, portanto, "projetar
com” uma comunidade existente ou tentar construir uma comunidade ao
redor da nova ideia. (VAN ALSTYNE e LOGAN, online)’

O metadesign, portanto, prega a criacio de um ambiente no qual
o problema se insira e, a partir da implementagio deste ambiente, o pro-
blema deve ser tratado. Estd embutido nesta proposta construir, portanto,
uma instincia (o ambiente ou a comunidade) tdo complexa quanto o pro-
blema a ser tratado, para que uma complexidade possa dar conta da outra.
A sobreposicdo de problema e solugdo é a base sobre a qual as propostas de
metadesign se implementam.

Veremos, a seguir que este processo também acontece nas propos-
tas de desenvolvimento de software livre.

A catedral e o bazar

NZo é comum considerar o projeto de software como uma area do
design, como a arquitetura, o desenho industrial ou gréfico. Mas, nos tem-
pos atuais, estas fronteiras tém sido questionadas. Com a transposi¢do dos
contetdos impressos para as plataformas digitais, o designer grafico ou o
programador visual se viram frente ao desafio de projetar nio simples car-
tazes ou revistas, mas em fazer os contetidos dentro de um projeto editorial
se comunicarem entre si. Em poucas palavras, ao migrar para suportes mais
flexiveis, o design digital teve que lidar com uma complexidade informacio-
nal natural do suporte digital.

E logo vieram os portais, logo depois os blogs e redes sociais, e hoje
estamos passando por uma fase na qual o préprio software, antes habitante
dos computadores pessoais, passa a morar na rede. Ao invés de usar o sof-
tware localmente, como era tradicional no pacote Office da Microsoft, hoje
usa-se um editor de texto ou uma planilha eletrénica que sdo processados
em sites como o Google Drive (drive.google.com) ou o OneDrive (onedrive.

DATJournal v.9n.2 2024



Elementos convergentes em projetos para contextos turbulentos 270

live.com). Na medida em que os sites ficam mais “espertos”, ou seja, que
lhes é embutido novos recursos inteligentes, é necessdrio lidar mais com a
programagido do que com o layout, como ocorria no inicio da web.

Desde sempre o designer digital lidou com cédigo. Inicialmente era
um cédigo apenas de marcagio, que cuidava de traduzir a hierarquia grafi-
ca e informacional dos documentos impressos para a nova plataforma digi-
tal. Agora, no entanto, ele é chamado a programar sites inteiros, a fazé-los
mais “responsivos”, a fazer o site “reagir” a intervengdo do usuadrio.

Na medida em que isto acontece, o designer digital tem que lidar,
ele também, com o desenvolvimento de software, ndo porque a web tenha
se enamorado do universo do software, mas porque, ao contrario, o softwa-
re migrou para a rede.

Assim, entendemos ser natural comparar processos projetuais de
objetos, edificios e maquinas com processos projetuais de software se qui-
sermos refletir sobre o campo contemporaneo do design. E também natu-
ral que esta drea de projeto tenha entrado em contato mais rapidamente
com a complexidade de que falamos no inicio deste artigo, ja que faz parte
do universo do software modelar processos humanos e técnicos e trazer
as suas relagGes, quase sempre multiplas e complexas, para um fluxo de
processamento. Deste modo, entendemos que a drea de gerenciamento de
desenvolvimento de software tem muito a contribuir para as metodologias
de design em suas areas de tradigdo.

A obra The Cathedral and the Bazaar, de Eric Raymond (2001) com-
para duas formas de desenvolvimento de software. O titulo se refere ao
contraste entre a catedral, como paradigma de obra planejada, estética e
previsivel, construida de forma hierarquica e top-down, e o bazar, constru-
¢do flexivel e aparentemente desorganizada, mas que esconde dentro de
si uma légica de organizagdo interna. Ao perceber que havia ja, na pratica
de projeto de software, uma técnica de projeto ndo ortodoxa com o projeto
do sistema operacional LINUX, Raymond resolveu tentar entender quais as
caracteristicas deste tipo de projeto que faz com que ele prospere e de-
monstre varias vantagens em relacdo ao método hierarquico das grandes
corporagoes.

Embora ele faca mengdo a um programa chamado Fetchmail, cujo
processo de desenvolvimento usou para testar as li¢des aprendidas com as
praticas open source, o principal projeto no qual baseia suas observagdes
é o desenvolvimento do sistema operacional Linux, capitaneado por Linus
Torvalds.

Esta produgio se define pela colaboragio em larga escala de indivi-
duos que se agregam voluntariamente na producdo de software de forma
auto-organizada, isto é, sem que haja um forte controle top-down.

Bem, as grandes empresas, até meados da década de 90, sempre uti-
lizaram paradigmas de projeto de software que vinham de projeto de ob-
jetos fisicos. Uma pequena equipe de desenvolvimento elaborava modelos
de software, os quais, quando chegavam a um certo grau de maturidade,
eram chamados de versao alpha. Estes eram postos em teste geralmente por
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uma equipe interna, que resultava em feedback para a equipe de desenvol-
vimento. Esta implementava ajustes e melhorias até chegar a um modelo
usavel. Este modelo era usualmente chamado de versdo beta. O software
era entdo distribuido a um grupo restrito de usudrios (os chamados beta
testers) que geravam um novo ciclo de feedback e ajustes correspondentes.
Finalmente, chegava-se a uma versdo RC (Release Candidate), que, com a
devida maturagio, era langada como versio definitiva ao publico em forma
de um pacote.

A distribui¢io de software, até entio, era feita através de disquetes
ou CDs. Mas o software era ainda considerado um produto e distribuido em
caixas; sua venda era feita em lojas de software. Todo este ciclo era bastante
longo, ja que deveria assegurar que o software poderia ser usado nas mais
diferentes situagdes e contextos possiveis, por usuarios com backgrounds
diferentes e em computadores com os mais diferentes hardwares.

A forma de desenvolvimento de software que surgiu com a elabo-
ragdo do sistema Linux era diferente em varios aspectos. A equipe de de-
senvolvimento era, ao invés de contratada, voluntéria: pessoas ao redor
do mundo doavam seu tempo e expertise para desenvolver o sistema. As
equipes eram volateis: desenvolvedores que estavam ligados a uma parte
do projeto, por um motivo ou outro, se desligavam e eram substituidos por
outros, que tinham que se inteirar do projeto na medida em que produ-
ziam cddigo. As versdes do software eram disponibilizadas ao publico mui-
to cedo, enquanto ainda havia muitos bugs (problemas de software) para
teste. A distribuicdo era feita, no mais das vezes, através da prépria rede.

0 cédigo é aberto, isto é, a qualquer momento um desenvolvedor
poderia pegar o cédigo feito por centenas de programadores e desenvolver
uma versdo paralela, e chamar outros para o ajudar. Daf as multiplas dis-
tribui¢Ses dos sistemas Linux até hoje: CentOS, Debian, Fedora, Linux Mint,
Zorin, Red Hat, Elementary, Ubuntu para citar algumas.

Este modo aparentemente cadtico de gerenciamento de software,
com adesdes e desercdes fortuitas, gerou o sistema operacional mais usado
como servidor web e roda em 90% dos computadores mais rdpidos do mun-
do.

Descobrir, portanto, como funcionou historicamente o gerencia-
mento usado por Linus Torvalds era, ao mesmo tempo, entender uma me-
todologia de desenvolvimento que conseguia lidar com recursos variantes,
com objetivos abertos.

Raymond chegou a alguns “mandamentos” do desenvolvimento
open source.

Release early, release often

Ou seja, disponibilize (o software) cedo e frequentemente. A ideia
por tras da frase é a de que é fundamental colocar o produto em contato
com seu publico. No caso do software, em contato com seus usudrios finais.
Assim, deve-se disponibilizar o software o quanto antes para o usudrio, mes-
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mo que isto acarrete em grande niimero de versdes disponiveis no mercado
ao mesmo tempo. Mesmo que o produto nio esteja acabado, perfeito ele
deve ser colocado a disposi¢do do usudrio para que haja feedbacks quanto
a falhas e propostas de melhorias e complementagdes. O desenvolvimento
de software facilita este tipo de implementacio ja que pode ser distribuido
como servigo e desenvolvido em médulos intercambiaveis.

A questdo fundamental af pode ser colocada da seguinte forma: em
um ambiente estavel, previsivel, talvez faga sentido esperar pelo amadure-
cimento do produto para depois disponibilizd-lo. J4 em um ambiente im-
previsivel e instdvel, o produto nunca estara pronto. A prépria nogdo do
que vem a ser um produto pronto se perde, se levamos em consideragdo que
o ambiente que o receberd é instavel. Temos, assim, a evolucdo constante
do software em resposta ao ambiente ao ele esta exposto.

Given enough eyeballs, all bugs are shallow

Ou seja, se tivermos um grande nimero de olhos, todos os bugs
(problemas de cédigo) ficardo expostos. Em seu relato, Eric Raymond optou
por desenvolver um programa que estava ja em andamento ou invés de ini-
ciar um projeto préprio. Um dos motivos de sua decisio foi o fato de poder
contar com a comunidade de usudrios pré-existente.

E entdo herdei Popclient. Tdo importante quanto foi o dato de herdar
sua base de usudrios. Usudrios sdo coisas maravilhosas de se ter, e ndo
somente por mostrar que vocé estd servindo a um propdésito, que esta
fazendo algo direito. Cultivados apropriadamente, eles podem se tornar
co-desenvolvedores. (...) Tratando os seus usudrios como co-desenvolve-
dores é a rota menos atribulada para rapida melhoria de cédigo e um
processo de debug efetivo. (RAYMOND, 2001)°

0 grupo de usudrios que se junta em torno de um projeto open sour-
ce é, portanto, um elemento de sucesso do projeto ja que, ao contrario do
usudrio tradicional, que simplesmente consome o software passivamente,
o tipico usudrio de software open source da uma grande vitalidade ao ciclo
de desenvolvimento do software. O projeto é langado ao grupo de usudrios
ainda em desenvolvimento e estes, como disse o autor, funcionam como
co-desenvolvedores pois ndo sé encontram erros como também sugerem
novos recursos aos desenvolvedores. O niimero massivo de desenvolvedo-
res e usudrios é, portanto, fundamental.

0 beta eterno

A radicalizagdo do discurso do “release early, release often” é o
“beta eterno”, isto é, o desenvolvimento continuo de software, sem versio-
namento.

Como dissemos antes, os softwares passam por etapas de desenvol-
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vimento tipicas: alpha, beta, RC. Hoje, no entanto, esta pratica se encontra
radicalizada. £ uma tendéncia atual a de se disponibilizar software ainda
em versdo beta para expd-lo o quanto antes ao maior niimero de usudrios
possivel, para acelerar o ciclo de desenvolvimento, fazendo com que os
usudrios sejam guardides da qualidade do software que usam e fornecam
feedback para novos ciclos de desenvolvimento. Diferentemente do que
acontecia antes, quando o software beta rapidamente evoluia para RC e de-
pois para versdo definitiva, é comum o software ficar em beta por semanas,
meses ou anos. O Gmail, aplicativo online de gerenciamento de e-mail, ficou
em beta por quatro anos.

Seguindo o exemplo do Google, muitas companhias grudam “beta” em
seus logos e deixam ele 14 por meses ou anos. J4 longe se vdo os dias em
que betas eram langados a um grupo limitado de usudrios conhecidos,
com entrevistas formais de avaliagdo. O conceito de “beta” como um pe-
riodo de tempo ou estdgio de desenvolvimento ndo mais se aplica, e foi
substituido por beta como uma forma de estabelecer expectativas, ou

desculpar falhas no estdgio atual da aplica¢do. (HEDLUND, online)°

Assim, o uso comum do beta eterno é um efeito da necessidade de
aceleragdo do desenvolvimento de software e é uma radicalizagdo da prati-
ca do “release early, release often”.

0 dito open source, “lance cedo e lance sempre”, na verdade transfor-
mou-se em uma posi¢do ainda mais radical, “o beta eterno”, no qual o
produto é desenvolvido abertamente, com recursos implementados num
ciclo de meses, semanas ou mesmo dias. Ndo é coincidéncia que servigos
como Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us e outros provavelmente re-

tenham o logo “beta” por anos. (O’REILLY, online)®®

As fases de desenvolvimento, assim, se diluem. Dado que um apli-
cativo ja é usado amplamente pelo seu publico final em sua fase beta de de-
senvolvimento, e continua sendo desenvolvido ininterruptamente, talvez
ndo haja mais sentido no versionamento de software, isto é, na atribuicado
de um niimero ou nome de controle de sua versdo. Deve-se assumir que
o desenvolvimento é continuo, e que sofrera mudancas com mais ou me-
nos frequéncia dependendo da atividade que o projeto comportar. Em um
produto convencional, talvez, a tendéncia seria a do ritmo de mudangas se
estabilizar e depois cair, na medida em que o produto se adequa as solici-
tacdes dos usudrios. Mas no caso de produtos digitais, o desenvolvimento
tende a continuar por muito tempo, ja que existem exigéncias internas que
fazem com que o aplicativo que hoje é adequado, amanhi nio seja.

No caso do Gmail, por exemplo, o surgimento de novos dispositivos
(smartphones e tablets) nos anos 2000 fez com que o projeto fosse revisto
continuamente.

Com a implementagdo do chamado “beta eterno” fica claro que a
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linearidade do projeto nio existe mais. A prépria nogdo de produto é ques-
tionada uma vez que este muda a toda hora. O que hd é um propdsito que
permeia todo o projeto. Novamente, no caso do Gmail, este propdsito é ge-
renciar uma conta de e-mail. Ao redor deste propésito sdo integrados novos
servicos na medida em que estes surgem e podem doar ao aplicativo novos
recursos. Em termos de metodologia de projeto, o produto se eclipsa, e o
que héa é um processo de projeto que nunca se estabiliza, pois se move em
resposta ao ambiente, também instdvel, no qual se coloca.

Consideragoes

Algumas caracteristicas sdo encontradas tanto no paradigma do
metadesign quanto no universo de desenvolvimento de software open
source. Elas nos parecem ser comuns a qualquer solugdo que se proponha a
lidar com problemas complexos em design. Vamos, a seguir, elencar estas
caracteristicas.

Produto em contato com usuario

Dos exemplos colocados, fica claro a importancia o fato de que o
produto, seja ele qual for, tangivel ou nio, deve ser colocado em contato
com o seu publico o mais rapido possivel. Ndo nos surpreende que esta es-
tratégia seja usada ja que, sendo o ambiente turbulento, o produto deve se
movimentar de modo a ajustar-se a esta constante varia¢do. Do ponto de
vista do desenvolvimento, quanto antes este produto for colocado a dispo-
sicdo, antes se obterd um feedback a seu respeito, e novas iteragdes de pro-
jeto podem acontecer. Este é mais um fator que desaconselha o uso de um
paradigma de projeto linear, com etapas pré-definidas, com comego, meio e
fim, sem iteragdes e retomadas.

Usuario como co-autor

Em segundo lugar vem o fato de se considerar o usudrio como co-
-autor. Como vimos, autores tanto do campo do metadesign quanto do de-
senvolvimento de software sdo explicitos quanto ao fato de que o usudrio
é parte integrante do processo projetual. Um projeto sem um publico de-
finido e atuante — isto é, um publico com o qual se possa contar — ndo
podera se adequar a um ambiente turbulento. Para este tipo de problema,
portanto, o usudrio deixa de ter o perfil de simples receptor de um produto
acabado para ser o critico e eventualmente o co-autor de um produto que
se re-projeta a cada ciclo. Fala-se mesmo, no campo do software e da web,
em um novo perfil de usudrio, chamado por alguns de produser, jun¢io do
perfil de producer (produtor) e user (usudrio). (BRUNS, online).
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Diluicao das fases de desenvolvimento

A colocagdo do produto em contato com o usudrio, como vimos,
funciona para que haja um continuo feedback para o redesign, em ciclos de
projeto que avangam junto com a variagio tipica de um ambiente turbulen-
to. Estas sucessivas iteragdes projetuais configuram uma dilui¢io das fases
de desenvolvimento tradicionais. Um processo que antes era linear e tinha
comego, meio e fim, agora tende a ser repetido inimeras vezes, em espiral,
principalmente nos produtos — que aos poucos se tornam servigos — digi-
tais e intangiveis. A cada novo ciclo projetual o produto tende a se atualizar
de acordo com novos inputs por parte dos usudrios e de outros fatores va-
ridveis do ambiente.

Uma complexidade para dar conta da outra

O conceito mais interessante, no entanto, quando pudemos inves-
tigar estas propostas de incorporacgio da complexidade nos projetos de de-
sign é, em nossa opinido, o de que é necessario criar uma instancia de com-
plexidade de projeto para atender a uma complexidade do ambiente para
o qual se projeta. Ou seja, se o ambiente é complexo, cambiante, ou, como
quer Pizzocaro (2000), turbulento, é fundamental construir uma outra com-
plexidade projetual que venha de encontro a ele.

Esta nogdo fica clara quando Eric Raymond fala da contribui¢io do
desenvolvimento do sistema operacional Linux para os novos paradigmas
do desenvolvimento open source.

A inovagdo de Linus ndo estd muito em fazer langamento rdpidos incor-
porando feedback dos usudrios (algo parecido jé era tradigdo no mundo
Unix por muito tempo), mas em escalar isto a um nivel de intensidade
que se adequava a complexidade do que estava sendo desenvolvido.
(RAYMOND, 2001)*

Na drea de pesquisa especifica em design também hd um enten-
dimento quanto a evolugdo conjunto entre problema e solugdo de design.
Para o tratamento deste tipo de problema, os pesquisadores Kees Dorst e
Nigel Cross (2001) falam em “espago de problema” e “espago de solugdo”,
numa referéncia ao fato de que tanto um quanto outro sdo, desde o prin-
cipio, indeterminados, e podem sofrer deslocamentos durante o processo
de projeto. Ndo haveria, portanto, a fixagdo de um problema para a busca
de sua certa solugdo, mas sim um mapeamento de espagos de convergéncia
entre pares problemas-solugdes.

Esta nogdo, nos parece, também parece apontar para uma conver-
géncia entre complexidades ao invés da imposi¢do de solugdes definidas
para problemas cujos contextos mudam a toda hora.
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Dorst e Cross (2001) haviam tentado encontrar uma forma de chegar a
uma descrigdo mais préxima da solugio dos problemas indeterminados
usando um estudo empirico que descreve a co-evolugio do problema de
design e da solugdo de design. Se olharmos mais de perto a criagdo de
solugdes para problemas indeterminados de design, ela parece ser um
processo muito mais gradual, como uma evolugdo. Parece que o design
criativo ndo é algo onde primeiro se fixa o problema (através de andlise
objetiva ou a imposi¢do de um modelo) para depois buscar um conceito
de solugdo satisfatdria. O design criativo parece mais ser algo que se de-
senvolve e refina tanto a formulagdo do problema quanto as ideias para
uma solugdo, com constante iteracdes no processo de anélise, sintese e
avaliacdo entre os dois “espacos” de design - espaco do problema e es-
paco da solugdo. No design criativo, o designer busca gerar um par pro-
blema-solugio que se encaixe, através da co-evolucio do problema e da
solugdo. Nossas observagdes confirmam que o design criativo envolve um
periodo de exploragdo no qual os espagos de problema e de solugio estdo
evoluindo e sdo instaveis até (temporariamente) fixados por uma pon-
te emergente que identifica um pareamento entre problema e solugio.
(DORST, online)*

Finalmente, parece-nos que estas caracteristicas levantadas apon-
tam para uma mesma direcio, a de que os problemas complexos na drea de
design ndo suportam o processo tradicional e linear de design. O paradigma
do design by drawing nio consegue dar conta da complexidade dos proble-
mas em questdo. Para lidar com contextos de design complexos é neces-
sario sofisticar também o processo projetual. As solug¢des aqui levantadas
apontam para o estabelecimento, desde a primeira hora, de um contato di-
reto com o ambiente no qual estes “produtos” serdo usados para que haja
uma espécie de acomodagido mutua entre problema e solu¢do. Quem pode
estabelecer esta sincronia é a comunidade de usudrios e os demais contex-
tos de cada projeto. A dindmica fornecida por ciclos de feedback faz desta
comunidade hibrida de usudrios/designers a instincia na qual o problema
se coloca. E através dela que qualquer solugdo deve passar. Tratar o pro-
blema diretamente, como se faz com os problemas menos complexos tam-
bém nio nos parece adequado. A postura que os autores tratados no 4mbito
deste artigo parecem enderecar é a de que, apesar da drea do design trazer
problemas extremamente complexos, diversos e pouco determinados, o
afastamento dado pela atitude do metadesign, a de contemplar o “projeto
de design” (e ndo o produto) como um problema passivel de andlise por
parte dos designers, pode trazer novos insights a area.
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‘Notas de fim’
1 As citagdes foram traduzidas pelo autor do artigo. No original: What are the appropriate industry-related formulations of complexity? How do these relate to emergent design

processes? How do corporations learn to grow in a complexity context? What is the impact of complexity formulations in the capacity of an organization to innovate? How can complexity help

increasing organization How can this help in design research?

2 Now is the time when we need a way of evaluating of what comes next, when we face a world that has gone in a very short period of time from seemingly linear (simple) to complex
and non-linear (chaotic). When we move into a world that is inherently more complex, the result is concussive, its disorientating effects surround us, and our responses either individually or at an
organizational level result in reflexes and perspectives that can be dangerously corrosive or inappropriate.

3 The power of technology has opened new possibilities for science. One of the most important scientific tools has always been the analytical method. If something is too complex
to be grasped as a whole, it is divided into manageable units which can be analyzed separately and then put together again. However, the study of complex systems has uncovered a fundamental flaw
in the analytical method. A complex system is not constituted merely by the sum of its components, but also by the intricate relationships between these components. In ‘cutting up’ a system, the
analytical method destroys what it seeks to understand

4 Itis grounded in the basic assumption that future uses and problems cannot be completely anticipated at design time, when a system is developed. Users, at use time, will discover
mismatches between their needs and the support that an existing system can provide for them. These mismatches will lead to breakdowns that serve as potential sources of new insights, new
knowledge, and new understanding.

5 Itis grounded in the basic assumption that future uses and problems cannot be completely anticipated at design time, when a system is developed. Users, at use time, will discover
mismatches between their needs and the support that an existing system can provide for them. These mismatches will lead to breakdowns that serve as potential sources of new insights, new

knowledge, and new understanding.

6 Nos propomos que o design deve cultivar o processo de emergéncia: pois é somente através do de iterativo e bottom-up que novos
e melhores produtos e servigos sao refinados adequadamente, introduzidos e difundidos no mercado. (VAN ALSTYNE e LOGAN, online).

7 One characteristic of emergence is the involvement of multiple, autonomous agents, which in the case of innovative design translates into a community of users. The innovative
designer should therefore “design into” an existing community or seek to build a community around a new idea.

8 And so | inherited Popclient. Just as importantly, | inherited pop-client's user base. Users are wonderful things to have, and not just because they demonstrate that you're serving a
need, that you've done something right. Properly cultivated, they can become co-developers. (...) Treating your users as co-developers is your least-hassle route to rapid code improvement and effective
debugging.

9 Following Google's lead, many companies stick “beta” on their logos and leave it there for months or years. Gone are the betas that get released to a limited set of known but
external testers, with formal product management follow-up interviews. The concept of “beta” as a time period or stage of development has fallen away and been replaced with beta as a way of setting
expectations, or excusing faults, about the current state of the application.

10 The open source dictum, “release early and release often” in fact has morphed into an even more radical position, ‘the perpetual beta”, in which the product is developed in the open,
with new features slipstreamed in on a monthly, weekly, or even daily basis. It's no accident that services such as Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us, and the like may be expected to bear a "Beta"
logo for years at a time.

n The open source dictum, “release early and release often” in fact has morphed into an even more radical position, ‘the perpetual beta”, in which the product is developed in the open,
with new features slipstreamed in on a monthly, weekly, or even daily basis. It's no accident that services such as Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us, and the like may be expected to bear a "Beta"
logo for years at a time.

12 Dorst and Cross (2001) have tried to find a way to arrive at a closer description of underdetermined problem solving by using an empirical study to describe the co-evolution of the
design problem and the design solution. If we take a closer look at the creation of solutions to underdetermined design problems, it seems to be a much more gradual process, like an evolution. It seems
that creative design is not a matter of first fixing the problem (through objective analysis or the imposition of a frame) and then searching for a satisfactory solution concept. Creative design seems
more to be a matter of developing and refining together both the formulation of a problem and ideas for a solution, with constant iteration of analysis, synthesis and evaluation processes between the
two notional design ‘spaces’ - problem space and solution space. In creative design, the designer is seeking to generate a matching problem-solution pair, through a ‘co-evolution’ of the problem and
the solution. Our observations confirm that creative design involves a period of exploration in which problem and solution spaces are evolving and are unstable until (temporarily) fixed by an emergent

bridge which identifies a problem-solution pairing.
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