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Resumo

As tecnologias de abordagem distribuida e as tecnologias de fabricagdo digital estdo gerando
novas possibilidades de descontinuidade dos modelos de concepcdo, producdo e consumo,
permitindo novas formas de organizacdo social, novos comportamentos produtivos,
econdémicos e ambientais. Mediante revisdo bibliografica, este artigo busca discutir a
ampliacdo das possibilidades de atuacdo do designer, considerando as tecnologias emergentes.
Observa-se 0 deslocamento do foco do design orientado ao produto para uma abordagem
complexa e sistémica, o que permite concluir que é necessario expandir o conceito e as
ferramentas de design incluindo modelos de organizacao.

Palavras Chave: tecnologias de abordagem distribuida; tecnologias de fabricacdo digital,
design.

Abstract

Distributed approach technologies and digital manufacturing technologies are generating
new possibilities for discontinuity of design, production and consumption models, enabling
new forms of social organization, new productive, economic and environmental behaviors.
Through a bibliographical review, this article aims to discuss the expansion of the
possibilities of the designer’s practice, considering the emerging technologies. The focus of
product-oriented design is shifted to a complex and systemic approach, which concludes that
it is necessary to expand the concept and design tools including organizational models.

Keywords: Distributed approach technologies; Digital manufacturing technologies; design.
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1. Tecnologias emergentes, novos comportamentos e design

A combinacdo do computador pessoal, a internet e a web deu voz a massa silenciosa
de pessoas que antes apenas consumiam, permitindo que estas pudessem criar, compor,
escrever, produzir individualmente ou coletivamente. Estas tecnologias obscureceram a linha
entre produtores e consumidores de conteudo e deslocaram a atengdo do acesso a informagéo
para 0 acesso a outras pessoas. Novos tipos de recursos on-line - como sites de redes sociais,
blogs, wikis e comunidades virtuais - permitiram que pessoas com interesses comuns se
reunissem, compartilhassem idéias e colaborassem de maneiras inovadoras.

O sistema de rede distribuido e aberto deu aos usuarios a possibilidade de acessar,
replicar e modificar as versdes originais, fazendo com que cada usuario possa ser considerado
um potencial produtor. Segundo Mota (2014), no modelo distribuido os processos de
desenvolvimento tecnologicos estdo abertos a participacdo publica. Em termos praticos, isto
significa que tecnologias de abordagem distribuida podem ser formadas e transformadas
individualmente ou coletivamente.

Figural: Modelos de rede

Centralizada Descentralizada Distribuida

Fonte: BARAN, Paul (1964)

Nas redes centralizadas e descentralizadas (fig.1) o poder de controle e distribuicdo é
concentrado em um ou mais pontos. S&o redes hierarquicas e pouco interativas. Chamados
também de abordagem de transmissdo estes modelos centralizados e unidirecionais de
producdo e disseminacdo tém sido dominantes na producdo de bens e informacdo desde o
século XX.

O desenvolvimento e disseminacdo de tecnologias no modelo tradicional e
predominante ocorre por meio de empresas num sistema de produgdo fechado, onde os
produtos sdo definidos por poucos e consumidos por muitos. Este € o processo pelo qual a
maioria dos artefatos tecnologicos que os individuos utilizam diariamente sdo produzidos e
disseminados atualmente. "O Unico papel do usuario € ter necessidades, as quais 0sS
fabricantes, entdo, identificam e preenchem, criando e produzindo novos produtos™ (Hippel,
2005).

Nas redes distribuidas ndo existem centros e todos 0s n6s se comunicam, recebendo e
disseminando informac&o. Neste sistema o poder e o controle sdo distribuidos, ndo havendo
hierarquia Unica entre os elementos. As redes distribuidas propiciam a cultura participativa
caracterizada pela criatividade distribuida que tem o potencial para modificar a organizagédo
do trabalho dos individuos. Esta nova modalidade de organizacdo da producdo propiciada
pela arquitetura distribuida da internet permitiu uma nova modalidade de producéo:
radicalmente descentralizada, colaborativa e ndo privativa; baseada na partilha de recursos e
produtos amplamente distribuidos, entre individuos que cooperam uns com 0S o0utros,
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independentes do mercado ou de uma estrutura gerencial de coordenacdo, modificando a
estrutura hierarquica tradicional (Benkler, 2006).

Em termos de organizacdo, a producéo entre pares (peer production) é caracterizada
por equipotencialidade, e ndo ha uma selegdo a priori de quem pode participar; a selegéo de
tarefas € voluntaria; os processos estdo abertos a qualquer pessoa, com habilidades e
capacidades verificadas durante a producgéo. Isso facilita estruturas organizacionais baseadas
no mérito e hierarquias que sdo modificadas de acordo com o tipo de atividade realizada
(Bauwens 2006). A producédo entre pares pode ser considerada como uma nova maneira de
fazer as coisas, que pode trabalhar tanto dentro do capitalismo quanto representar outra opgéo
possivel a ele (Bauwens, 2009).

As tecnologias de fabricacdo digital, integradas as tecnologias de abordagem
distribuida, estdo gerando novas possibilidades de reconfiguracdo, relocalizagcdo e
recalibracdo da producdo e do consumo possibilitando novas formas de organizacdo social,
novos comportamentos produtivos, econdmicos e de sustentabilidade (Smith et al., 2013). A
possibilidade de uma descontinuidade dos modelos de concepgéo, producédo e distribuicao
deslocou o foco do design da abordagem orientada para o produto, para uma abordagem
complexa e sisttmica onde o designer tem um novo papel estratégico de facilitador baseado
na interacdo entre pessoas, tecnologias, produtos e espacos (fisicos e virtuais).

O design, por sua conexdao com os dominios econdmico, social, cultural e de
sustentabilidade, pode ser considerado como uma das profissdes que sofrem grande influéncia
das mudancas tecnoldgicas, mas também tem o potencial para conceber novos sistemas
participando da reconfiguracdo das formas de producéo, distribuicdo e consumo. De Vere
(2013) considera que a profissdo de design industrial esta a beira de um "renascimento”, uma
vez que designers e consumidores sdo capacitados por essas novas tecnologias; aumentando a
criatividade e a inovacdo; facilitando as novas praticas de desenvolvimento de produtos,
permitindo o empreendedorismo de design e incentivando uma cultura participativa.

A questdo que se coloca neste trabalho é: como estas tecnologias de abordagem
distribuida e de fabricacdo digital podem ampliar a pratica do design? Quais sdo as novas
possibilidades que se apresentam para a profissao?

1.1 Do digital para produtos fisicos

Com o advento da Web 2.0, as comunidades on-line tornam-se lugares para as
pessoas reafirmarem sua identidade através da expressao criativa, oferecendo um sentimento
de pertencimento, possibilitando que pessoas com ideias semelhantes compartilhem
conhecimentos e habilidades. A cooperacdo e o compartilhamento propiciaram que grupos
com o mesmo interesse, tais como aficionados por computadores, por softwares, por
eletrdnica, marcenaria, artesanato, cerveja pudessem criar, distribuir, copiar, modificar e
aprimorar seus temas de interesse, reforcando também o sentimento de grupo.

! Termo popularizado a partir de 2004 por Tim O’Reilly para designar uma segunda geracdo de comunidades e
servicos, tendo como conceito a "Web como plataforma”. Embora o termo tenha uma conotacdo de uma nova
versdo para a Web, ele ndo se refere a atualizagdo nas suas especificacdes técnicas, mas a uma mudanca na
forma como ela é encarada por usuarios e desenvolvedores, ou seja, 0 ambiente de interacdo e participacdo que
hoje engloba inimeras linguagens e motivagdes. http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-
20.html
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Para que a producdo aberta e participativa pudesse ser utilizada para além do software,
no contexto da producdo de artefato fisico era preciso uma ferramenta para digitalizar os
projetos. Foi o Design Assistido por Computador (CAD), que permitiu a criacdo de projetos
digitais 2D e 3D, possibilitando o que Anderson (2012) chamou de “transformar bits em
atomos” e que so se tornou realidade a partir das tecnologias de fabricacao digital.

A expiracdo de patentes das tecnologias de impressdo 3D possibilitou o
desenvolvimento de equipamentos de fabricacdo digital em pequena escala e a custo
acessivel, promovendo o surgimento da fabricacdo colaborativa e pessoal. Maquinas de corte
a laser e impressoras 3D reduzem os limites do processo de producdo, resultando no
surgimento de novas praticas nas quais a producgdo se realiza fora das estruturas e espacos
tradicionais.

As primeiras experiéncias de fabricacdo digital aberta e distribuida foram realizadas
por programadores e engenheiros eletrénicos que comegaram a experimentar as possibilidades
de desenvolvimento de software de cédigo aberto. Eles aplicaram os mesmos principios do
software open-source ao design e a producdo de hardware, desenvolvendo uma série de
projetos bem-sucedidos, como Arduino (microcontrolador de codigo aberto) e RaspberryPi
(computador de codigo aberto). Estas tentativas fomentaram a unido entre o mundo de codigo
aberto e as tradigdes de longa data do artesanato e do-it-yourself (Seravalli, 2014).

A combinacéo de tecnologias de design e fabricacéo, servicos de fabricacéo acessiveis
e novas praticas de hardware de DIY permitiram que a abordagem distribuida se expandisse
do reino digital para o reino fisico. Essa transformacédo, alimentada por um conjunto de
ferramentas capazes de converter desenhos digitais em objetos fisicos, foi decretada por trés
grupos inter-relacionados: comunidades makers, hackerspaces e open source hardware?
(Mota, 2014). Juntas, tecnologias de fabricacdo acessiveis e comunidades de hardware DIY,
atraveés de suas praticas e crencas trazem para 0 mundo fisico as praticas participativas que
anteriormente se desenvolveram em torno de computadores pessoais e da Internet.

1.2 Design distribuido e aberto

A cultura maker (considerada uma extensdo da cultura DIY ou “faca vocé mesmo”) e
os fablabs criados por Neil Gershenfeld no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT)
passam a conectar a comunidade global de pessoas interessadas pelo compartilhamento do
conhecimento em rede e facilitam o aprendizado entre pares nos seus espacos fisicos e
plataformas digitais, capacitando e praticando a abordagem distribuida para o
desenvolvimento de artefatos fisicos.

Os projetos abertos e replicaveis (Rep Rap - Bowyer, 2011) também facilitaram o
acesso e a disseminacdo destas tecnologias tornando-se um potencial vetor de mudancas dos
padrdoes de producdo e consumo. A possibilidade de aquisicdo de impressoras 3D por
individuos em suas proprias casas viabiliza a fabricacdo pessoal denominada “personal
fabrication” ou fabbing (Bawens et al., 2012 e Gershenfeld, 2005) e a producdo de baixa
escala (Troxler, 2010).

A comunidade de hardware de codigo aberto tornou-se presente também nos
makerspaces, fablabs. Apesar de requerer conhecimentos técnicos especificos, o acesso a
documentacao online, o apoio dos desenvolvedores e a disseminagdo de cursos a distancia e

2 O Hardware de Cddigo Aberto (OSHW) é um termo para artefatos tangiveis - maquinas, dispositivos ou outras
coisas fisicas - cujo design foi divulgado ao publico de tal forma que qualquer pessoa pode fazer, modificar,
distribuir e usar. http://www.oshwa.org/definition/
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em espacos fisicos contribuiram para a aproximacdo destas comunidades, onde individuos
sem treinamento ou educacdo formal podem aprender e fazer contribuigdes significativas.
Outro fator que facilitou a disseminacdo do hardware aberto foi o barateamento e o
desenvolvimento de kits que foram criados para facilitar a construcdo de protétipos e
viabilizar a experimentagdo por pessoas sem experiéncia.

Para apoiar, impulsionar e se beneficiar da criatividade das pessoas leigas, surgiram
varias plataformas para o desenvolvimento de projetos crowdsourcing?, proporcionando uma
nova forma de obter a participacdo de um publico alvo especifico, pessoas entusiasmadas,
comunidades, consumidores, leigos, entre outros operacionalizando o recrutamento de uma
forca de trabalho criativo global com o objetivo de acelerar a inovacao.

Enquanto muitos sites de crowdsourcing (Innocentive, ldeaConnection, Hypios,
Ideaken) usam a multiddo para impulsionar a inovagdo comercial, outras plataformas de
inovacdo aberta como DESIS e OpenIDEO sdo voltadas ao ativismo e a inovacdo social
através do design, desafiando as pessoas a colaborar para desenvolver solugdes sociais ou
ambientais.

Bauwens et al (2012) véem a viabilidade da producéo entre pares de bens fisicos por
meio da abertura e propdem uma possivel estratégia unindo os recursos compartilhados do
Design aberto (open design) e a fabricagdo aberta (open manufacturing), onde o
desenvolvimento de produtos fisicos, maquinas e sistemas € viabilizado através do uso de
informacdes de projeto compartilhadas publicamente. O design aberto, assim como o software
aberto e o hardware aberto, possibilita 0 acesso a projetos que permitem a qualquer pessoa
copiar, distribuir, modificar, fabricar e comercializar o produto original. Para Raasch et al.
(2009), o design aberto é a "livre revelacdo de informacédo sobre um novo desenho com a
intengdo de desenvolvimento colaborativo de um Unico desenho ou um ndmero limitado de
desenhos relacionados para exploracdo de mercado ou ndo". Esta abertura pode ser total ou
determinada por licencas (creative commons)*, que orientam qual o tipo de uso que pode ser
feito sobre o produto disponibilizado considerando a exploracdo comercial ou ndo comercial
do produto.

Porém segundo Avital, (2011), open design por definicdo permite a modificacdo dos
produtos, sem restricdo para a distribuicdo, de modo que a sua concepcédo e/ou especificacdo
e/ou design e/ou fabricacdo podem ser alteradas com a entrada direta do consumidor. A
diferenciacdo de abordagens para o processo de abertura se da pela escala de abertura e por
quem lidera o processo (empresas ou pessoas), ou seja, algumas defini¢des ndo contemplam a
exploracdo de mercado e outras consideram a possibilidade de créditos e licencas
estabelecidas de comum acordo.

Alguns autores defendem ainda o design livre® (Gonzatto, 2009; Amstel et al, 2012),
gue se configura como a unido entre o design participativo e o hardware livre, tendo como
propdsito a inovacdo distribuida e a popularizacdo do design, simplificando e compartilhando
todo conhecimento gerado no processo para que qualquer pessoa possa reproduzi-lo.

Para viabilizar a producdo de projetos de design aberto surgiram plataformas que
oferecem servico de fabricagéo digital (Shapeways, Ponoko) e que comercializam arquivos de

3 Atividade participativa online, na qual pessoas e/ou empresas propdem para um grupo de pessoas de varias
areas do conhecimento, heterogéneo e numeroso, a partir de um convite aberto, o engajamento voluntario a uma
tarefa. (ESTELLES-AROLAS e GONZALES-LADRON-DE-GUEVARA, 2012, p. 197).

4 https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt BR

5 http://www.gonzatto.com/design-livre-processo-aberto/
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produtos desenvolvidos por criadores de qualquer parte do mundo. Plataformas como
Thingiverse, Opendesk, Myminifactory disponibilizam projetos gratuitos de artefatos
projetados por designers por meio de download do arquivo, oferecendo também a
possibilidade de compra e personalizac¢éo do produto fisico.

Figura 2: Produtos para download em plastico, ceramica e metal — Shapeways

Fonte: htbs://www.shapewavs.com/create#home—decor

No sistema de “design para download” para producdo privada um amplo mercado
pode ser acessado sem a necessidade de instalacdes de producéo e distribuicdo. A medida que
os clientes acessam o projeto, personalizam-no conforme suas necessidades e desejos e, em
seguida, escolhem como e onde produzir.

O capital de risco para viabilizar o desenvolvimento de produto antes acessivel apenas
a empresas ou aqueles que ja detinham certo capital, também pode ser gerado por plataformas
crowdfunding (Catarse, Kickstarter, IndieGoGo, GoFundMe) que facilitam e viabilizam
projetos através de financiamentos coletivos. Algobrix (figura 3) € um exemplo de projeto que
foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar (engenheiros, designers, programadores e
artistas) com experiéncia em educacdo e robdtica. O grupo pleiteia financiamento de um
brinquedo modular para ensinar criancas a codificar, guiando-os através das etapas de
programacédo pelos movimentos de um rob0.

Figura 1: Projeto Algobrix — Kickstarter

Fonte: https://www.kickstarter.com

Na abordagem distribuida o valor de uso e o valor de troca de produtos e servicos ja

ndo sdo os Unicos valores. Seravalli (2014) aponta para a fusdo progressiva entre producéo e

consumo onde a abertura também é um lugar de cocriacdo de valor. O valor esta inserido nas

experiéncias cocriadas pelo individuo em um ambiente no qual a empresa se desenvolve junto

com os consumidores. A Etsy é um exemplo de empresa online que oferece aos artesaos e
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pequenos produtores a possibilidade de vender seus produtos em sua plataforma online
gerando conexdes entre 0s participantes e um senso de pertencimento e confianga por uma
comunidade especifica.

1.3 Produgao distribuida e a Customizac¢ao

Outra expressiva aplicacdo dos recursos das tecnologias de abordagem distribuida é a
possibilidade de customizacdo em massa, existente desde os anos 60, mas ampliada desde que
as pessoas comecaram a ter voz pelo advento da web. A internet facilitou a “padronizagéo
customizada”, que se refere a utilizacdo de componentes estandardizados num processo de
montagem customizado do produto finalizado. Ou seja, 0 consumidor pode configurar o
produto a partir das opcdes disponibilizadas pelo produtor numa plataforma de venda virtual a
partir de médulos ou componentes pré-definidos.

As impressoras 3D inicialmente utilizadas para construgdo de modelos e prototipos se
consolidam como ferramentas para producdo final (fabricacdo digital direta), utilizando
diversos materiais, possibilitando formas mais complexas (por ndo depender de moldes), a
producdo por demanda e com menor desperdicio. A fabricacdo direta tem o potencial de
perturbar profundamente os modelos de negdcios permitindo a reconfiguracdo do processo de
producdo, alterando a estrutura de custos (custos de instalacdo, maquinaria, custos de
transporte, custos de armazenamento), possibilitando mudancas rapidas e a experimentagéo de
modelos de negocios, gerando grandes oportunidades para pequenas e medias empresas,
empresas iniciantes e empreendedores individuais (Rayna e Striukova, 2014).

As tecnologias de fabricacdo digital facilitam e viabilizam outros tipos de
customizagéo, tais como a (Lampel & Mintzberg, 1996) “padroniza¢éo sob medida”, onde um
prototipo é apresentado ao consumidor, para que depois da fabricacdo este possa ser
personalizado de acordo com desejos e necessidades do cliente. Na “personalizacdo pura”, o
produto é realmente feito sob demanda de acordo com as instru¢fes do consumidor, afetando
diretamente o processo de design.

Um exemplo da personalizacio pura (figura 4) é o projeto Futurecraft da Adidas® que,
por meio de parceria com a empresa Carbon, iniciou a fabricacdo de solados para ténis
personalizados para o contorno original dos pés e peso de cada cliente utilizando impressoras
3D.

Figura 4: Ténis Adidas com solado personalizado

Fonte: http://www.adidas.com/us/futurecraft

® http://www.adidas.com/us/futurecraft
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A criacdo de solucdes para necessidades especificas € também viabilizada pelas
tecnologias de abordagem distribuida em locais onde recursos, habilidades especificas e o
acesso ao fornecimento global sdo escassos (Pearce et al., 2010). A fabricacdo digital, nesse
sentido, ganha dimensédo atraves da atuacdo em atividades locais interconectadas em rede, 0
que pode viabilizar a gestdo e dominio das atividades produtivas entre os individuos de
determinada regido. O favorecimento da descentralizacdo da producdo, a promocdo da
economia local e a possibilidade de atribuir maior valor agregado a produtos locais
incentivam o crescimento de novos negdcios e empreendimentos de base local (Kohtala,
2014).

Este sistema permite a criacdo de valor em diferentes pontos na geografia através da
producdo de artefatos que utilizem informacdo em rede e recursos locais. Os modelos
produtivos da producdo distribuida assumem um papel e um valor social reconhecidos,
interpretando a cultura global e valorizando as competéncias e a méo de obra local, assumindo
uma dimens&o centrada no humano. Nesse sentido, a microprodugéo distribuida tem um valor
de inclusdo social (Benkler, 2006) e inovacdo participativa, que tem muitos pontos em
comum com a inovagao social e pode ser um motor do desenvolvimento do ecossistema sdcio
econémico. A partir destas condi¢cBes a microproducdo é também uma forma de producéo
social hibrida formal / informal, que ndo se destina exclusivamente ao lucro; nem é realizada
apenas por atores (empresas) que se baseiam nos modelos tradicionais da divisdo do trabalho;
nem compativel com muito das normas comerciais tradicionais (Maffei e Bianchinni, 2012).

O design, a producao e o consumo distribuidos se configuram como novos modelos de
inovacdo orientados pela demanda e com a participagdo difusa de diferentes atores neste
processo. Na figura 5 € possivel visualizar as diferentes fases dos paradigmas de producéo,
nas quais sao identificados o local, os atores envolvidos, o produto resultante e a participagéo
dos usuarios.

Figura 5: Comparacéo entre paradigmas de fabricagéo

Tipo de produgdo Local Atores Produtos Usuario
Oficinas Consumidor
Produgio artesanal Interagao entre q. P Produtos variados !
‘x" ﬂ artesdo e usuario fm e personalizados ﬁ‘
Fabricas 0 Consumidor
- pﬂSSIVD
Produgao em massa l;ﬁﬁqﬁ Designer i. Produtos padronizados ! ! H
-t i Y
Fébricas Consumidor
Designers . ativo
Customizagao em massa ﬁ iT i, e usftlarlos pa q o Produtos customizados T IT
-t i v !
Produgdo local Q p Prosumer
Fabricagao digital direta e distribuida e Produser
abricaao digital di str Design T 1 Desmaterializagao e [ !
Personalizagao pura ’ﬁ distribuido Q . K 14 produtos personalizados ! "ﬂ\ I

Fonte: A autora baseado em Chen et al, 2015

62 GAMPI Plural, 2017, Joinville, SC.



Comparando com a producgdo artesanal, producdo em massa e a customizacdo em
massa, a convergéncia entre tecnologias de abordagem distribuida e de fabricacdo digital
provoca uma descontinuidade na localizacdo da producdo, nos atores que desenvolvem o0s
artefatos, na configuracdo dos produtos e na forma de consumo. Modelos hibridos de criag&o,
producdo e consumo também podem se configurar permitindo novas formas de organizacéo
social, novos comportamentos produtivos, econdmicos e ambientais.

A inovacdo baseada em tecnologias existentes se desenvolve a partir de novos
modelos de neg6cio e/ou servico que podem ser conduzidos por individuos, comunidades,
grupos ou empresas. Novos modelos de inovacdo indicam uma mudanca em direcdo a
inovacéo orientada pela demanda combinada com a participacao difusa de diferentes atores no
processo de inovacgdo. O foco na empresa como principal ator de inovacdo tem se expandido
substancialmente para os empreendedores sociais, usuarios, clientes, setor publico e cidadaos
(Chesbrough, 2003).

DefinicGes, conceitos e praticas de inovacdo se modificam e se expandem a partir de
diferentes direcdes. Segundo Leitner (2013) a inovacdo aberta, inovacado do usuario, inovagédo
de valor, soft inovagdo, inovagdo social, inovacdo frugal e inovacdo de modelos de negdcio
sdo reconhecidos como campos de inovacéo relevantes, ampliando sua defini¢éo padrao.

A motivacdo para a inovagdo também esta se modificando onde usuérios,
comunidades, cidaddos e empreendedores sociais agregam suas motivacdes as atividades de
inovacdo comerciais, ndo comerciais e sociais. Surge um regime alternativo de
experimentacao coletiva em que as metas sdo construidas e alcancadas no nivel coletivo, onde
situacOes emergem ou sdo criadas por meio da experimentacdo e do aprendizado. O aumento
do numero de patentes e o valor econdmico gerado por estas ndo sdo 0s Unicos parametros
para medir a inovagdo. O beneficio social e sustentavel se transforma em valor de progresso e
riqueza.

1.4 Conclusao

As novas tecnologias ampliaram o espaco e as possibilidades do design, tornando-se
as principais forcas motrizes para as mudangas no design pos-industrial, possibilitando o
desenvolvimento de produtos com formas mais complexas e diversificadas, modificando o
papel dos atores envolvidos na criacdo e aproximando os designers da producdo.

A proximidade com o usuério, a possibilidade de co-criagdo, as novas maneiras de
acessar o capital, o design aberto, a personalizacdo de produtos, a descentralizacdo da
producdo, sdo praticas que permitem novos modelos de organizacdo onde o design tem um
papel estratégico. Neste contexto sdo muitos os desafios e oportunidades para o design e
torna-se necessario pensar sobre a tecnologia como algo que aprimora a vida das pessoas.

As tecnologias de abordagem distribuida e de fabricacdo digital possibilitam ao
designer considerar suas praticas e os atores envolvidos totalmente livres da estrutura
industrial tradicional vigente. A criagdo destes espacos de experimentagdo potencializa a
reflexdo sobre a complexidade do contexto de producdo e consumo, propondo encontrar
novas realidades sociais, novas formas de pratica, novos modelos econdmicos e novas
conexoes.

Relaxar ou remover essas restricoes permite ao designer imaginar possibilidades e
alternativas e desafiar sistemas e papeis estabelecidos. Nesta abordagem, a atribuicdo de valor
também pode ser repensada de maneira transformativa depositando valor em produtos,
sistemas e relacbes humanas que considerem objetivos sociais mais amplos.
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Considerando estas possibilidades inseridas a pratica do design, amplia-se a
oportunidade de imaginar futuros cenérios onde o design pds-industrial torna-se além de
design industrial, um design ndo industrial com potencial para guiar transformacdes mais
disruptivas.
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