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RESUMO:

O presente artigo apresenta uma revisdo silstematica da literatura sobre o conceito de seeding, que foi
inicialmente elaborado na area da computagdo, por Gerhard Fischer e pela equipe do Center for LifeLong
Learning and Design, e sucessivamente integrado a area do design. O conceito é usado para denominar
processos participativos de difusdo da inovagdo, ndo apenas abertos, mas apropriaveis pelas pessoas as quais
se abrem (comunidades de designers, desenvolvedores e usudrios). Logo, trata-se de processos passiveis de
evolugbes autdbnomas, continuas e potencialmente infinitas. De forma metaférica, o conceito de seeding
remete a sementes projetuais concebidas para a disseminagdo da inovagdo. Progressivamente, o conceito
comeca a aparecer nos setores em que atuam as organizagGes associativas e as administragdes publicas,
demonstrando seu potencial para a evolugdo do discurso da inovagdo social. A revisdo permitiu recolher as
diversas compreensdes do conceito e aprofundar sua aplicagdo no design. O principal resultado da revisao foi
a compreensdo de sua aplicabilidade no campo do design para a inovagao social. De fato, o conceito de seeding
resultou especialmente relevante para compreender e praticar processos de projetagdo aberta e participativa
de inovagGes sociais que possam ser disseminadas livremente na sociedade e apropriadas autonomamente
pelas comunidades alcangadas. Finalmente, o artigo apresenta as Casas Colaborativas porto-alegrenses, caso
que ilustra as elaboragdes conceituais do processo de seeding, bem como sua aplicabilidade no design para a
inovagdo social.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia; Inovagdo Aberta; Casas Colaborativas; Inovagdo Social.
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ABSTRACT:

This article presents a systematic literature review on the concept of seeding, which was initially developed in
the field of computing by Gerhard Fischer and the team at the Center for LifeLong Learning and Design, and
subsequently integrated into the field of design. The concept is used to denote participatory processes for the
diffusion of innovation, not only open, but also appropriable by the people to whom they are open
(communities of designers, developers, and users). Therefore, these processes are capable of autonomous
evolution, in a continuous and potentially infinite way. Metaphorically, the concept of seeding refers to design
seeds conceived for the dissemination of innovation. Progressively, the concept begins to appear in sectors
where associative organizations and public administrations operate, demonstrating its potential for the
evolution of the discourse of social innovation. The review collected various understandings of the concept
and deepened its application in design. The main result of the review was the understanding of its applicability
specifically in the field of design for social innovation. In fact, the concept of seeding was found to be
particularly relevant to understanding and practicing open and participatory design processes for social
innovations that can be freely disseminated in society and autonomously appropriated by the communities
reached. Finally, the paper presents the case of the Collaborative Houses in Porto Alegre, which illustrates the
conceptual developments of the seeding process, as well as its applicability in design for social innovation.

KEYWORDS: Technology; Open Innovation; Collaborative Houses; Social Innovation.

RESUMEN:

Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura sobre el concepto de seeding, que fue
inicialmente desarrollado en el campo de la computacion, por Gerhard Fischer y el equipo del Center for
LifeLong Learning and Design, y posteriormente integrado en el campo del disefio. El concepto se utiliza para
describir procesos participativos de difusion de la innovacidén, que no solo son abiertos, sino también
apropiables por las personas a las que estan dirigidos (comunidades de disefiadores, desarrolladores y
usuarios). Se trata de procesos susceptibles de evoluciones auténomas, continuas y potencialmente infinitas.
Metaféricamente, el concepto de seeding hace referencia a semillas proyectuales concebidas para la difusion
de la innovacion. Progresivamente, el concepto comienza a aparecer en los sectores en los que operan las
organizaciones asociativas y las administraciones publicas, demostrando su potencial para la evolucion del
discurso de la innovacion social. La revisidn permitid recopilar las diversas comprensiones del concepto y
profundizar en su aplicacidn en el disefio. El principal resultado de la revision fue comprender su aplicabilidad
en el campo del disefio para la innovacién social. De hecho, el concepto de seeding resulté especialmente
relevante para comprender y practicar procesos abiertos y participativos de disefio de innovaciones sociales
que puedan ser difundidas libremente en la sociedad y apropiadas auténomamente por las comunidades
alcanzadas. Finalmente, el articulo presenta las Casas Colaborativas de Porto Alegre, un caso que ilustra las
elaboraciones conceptuales del proceso de seeding, asi como su aplicabilidad en el disefio para la innovacién
social.

PALABRAS CLAVE: Tecnologia; Innovacidén abierta; Casas Colaborativas; Innovacidn social.
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INTRODUCAO

0 termo inglés ‘seeding’ pode ser traduzido para o portugués como ‘semeadura’. No ambito da
ciéncia da computagio, comparece pela primeira vez em 1994, no artigo Seeding, Evolutionary
Growth and Reseeding: Supporting the incremental Development of Design Environments,
elaborado por Gerhard Fischer, Ray McCall, Jonathan Ostwald, Brent Reeves e Frank Shipman,
do Center for LifeLong Learning and Design (L3D), da Universidade do Colorado
(https://13d.colorado.edu/). Eles usaram o termo em referéncia aos processos evolutivos de
desenvolvimento de ambientes que operam por meio da retroalimentagdo entre design e uso.
Em seguida, o termo passou a difundir-se na literatura do design e, especialmente, do design
participativo (e.g., FISCHER; OSTWALD, 2002) e do metadesign (e.g., GIACCARDI, 2005).

Fischer e os membros do L3D desenvolveram o conceito para denominar processos
participativos de difusdo da inovacao, ndo apenas abertos, mas apropriaveis pelas pessoas as
quais se abrem (designers, desenvolvedores e usuarios). Logo, trata-se de processos passiveis
de evolugdes auténomas, continuas e potencialmente infinitas. Assim, de forma metaférica, o
conceito de seeding remete a sementes projetuais concebidas para a disseminac¢do da inovagao.

Nessa dire¢do, o L3D e outros grupos de pesquisa passaram a relacionar o seeding a praticas
sociais transformativas, colaborativas e abertas, e, progressivamente, o termo comecou a
aparecer nos setores em que atuam as organizacdes associativas e as administragdes publicas,
demonstrando seu potencial para a evolucdo do discurso do design para a inovacgdo social
(MICHELIN et al, 2015; FREIRE; DEL GAUDIO; FRANZATO, 2016) e ganhando novas nuances
semanticas. A variedade crescente de interpretacdes poderia levar a imprecisGes no uso do
termo, sendo mesmo a usos equivocados. Por isso, este artigo assume o objetivo de realizar
uma revisdo sistematica da literatura (RSL) que organize as diversas propostas conceituais
disponiveis no escopo do design. Na proxima secdo, serdo apresentadas a metodologia e os
resultados da RSL. A partir desse trabalho, a compreensao do conceito proposto pelo L3D sera
aprofundada e, em seguida, ampliada para incluir novas interpreta¢des que surgiram. Para
ilustrar tais compreensdes serd apresentado o caso das Casas Colaborativas porto-alegrenses.

A RSL que deu origem ao presente artigo foi elaborada no contexto do laboratério de pesquisa
SeedingLab, filiado a rede DESIS (Design for Social Innovation and Sustainability). Percebido o
potencial do conceito de seeding para o design para a inovagdo social e a sustentabilidade, o
laboratério dedicou-se a sua defini¢ao, a fim de que esta pudesse servir como base para o
desenvolvimento de pesquisas procedentes e coerentes. De maneira especifica, o artigo é
derivado da dissertagido Processos de design estratégico e seeding para a evolugdo das inovagées
sociais, desenvolvida e defendida no Programa de Pés-Graduag¢do em Design da Unisinos.

REVISAO SISTEMATICA DO CONCEITO DE SEEDING

Como se apontou anteriormente, o conceito de seeding é transversal a diversas areas de
conhecimento e setores produtivos. Portanto, os trabalhos relacionados estdo espalhados em
diversos féruns cientificos, e ndo concentrados em revistas ou eventos especificos. Para
investigar o conceito, entdo, procedeu-se a consulta da base de dados Periédicos CAPES, em
toda a extensdo temporal permitida pela base até setembro de 2022. A base ja considera a
maioria das revistas de design com os fatores de impacto JCR (Journal Citation Report) e SJR
(Scimago Journal and Country Rank). As revistas da area que tém tais fatores de impacto, mas
que nio estdo consideradas nessa base; foram pesquisadas por meio dos préprios mecanismos
de busca. Devido a amplitude semantica do termo ‘seeding’, optou-se pela busca desse termo
associado a outros, por meio do operador ‘AND’. Tentaram-se diversas combinacdes, e,
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finalmente, compreendeu-se que, para os escopos da pesquisa, as combina¢des mais eficientes
sdo: ‘seeding AND metadesign’; ‘seeding AND designer’; ‘seeding AND social innovation’.
Observa-se que o termo ‘design’ ndo foi considerado na pesquisa, pois, na lingua inglesa, seu
significado é amplo e conta com multiplas conotacdes em diversas areas de conhecimento,
tornando-se genérico. Por isso, preferiu-se associar o termo ‘designer’, cujo significado é mais
pontual, geralmente utilizado para designar o profissional da area de design, de forma a
aumentar a precisao da pesquisa.

Foi encontrado um nuimero exiguo de trabalhos na base de dados Periédicos CAPES e nas
demais revistas consultadas. Assim, a pesquisa foi ampliada ao Google Scholar, que busca
artigos em revistas e anais de congressos, mas também dissertacdes e teses, working papers e
relatérios de pesquisa, apostilas ou materiais de divulgacdo, nos féruns cientificos presentes
na web. Também, até setembro de 2022, a pesquisa no Google Scholar foi elaborada de forma
mais refinada em relacdo a anterior, pois foi adicionada a condi¢do de que os resultados
citassem pelo menos um dos sobrenomes dos principais autores do L3D. Assim, a string de
busca foi: “seeding” AND (“metadesign” OR “designer” OR “social innovation”) AND (“Fischer”
OR “Ostwald” OR “Scharff” OR “Giaccardi”)’. Dessa forma, foram rastreados 2.830 resultados.

A partir da leitura de titulos, resumos e palavras-chave, foi realizada uma primeira triagem,
descartando-se resultados redundantes. Em um segundo momento, descartaram-se as
publicagdes que, mesmo contendo as palavras ‘metadesign’ e ‘designer’, ndo estavam
relacionadas a area do design. Finalmente, foram descartados os textos nos quais o conceito de
seeding ndo estava elaborado, mas era apenas citado ou usado em outro sentido (por exemplo,
no sentido literal de semeadura). Dessa forma, foram selecionadas 94 produg¢des: 38 produgdes
dos autores do L3D e outras 56 produgdes relacionadas ao conceito de seeding. O fluxograma
que segue (grafico 1) sintetiza as etapas do processo de RSL.

Identificagao Publicacdes identificadas por meio
da string de busca “seeding” AND
(“metadesign” OR “designer” OR
“social innovation”) AND (“Fischer”
OR “Ostwald” OR “Scharff” OR
“Giaccardi”)’, nas bases de dados
Periddicos CAPES e Google
Scholar, e nas revistas da area do
design com JCR e SJR.

(N = 2830)
Vv
Selegao Publicagdes selecionadas por ter Publicagdes desconsideradas.
relagdo direta com a drea do
design e por elaborar o conceito >
de seeding.
(N =94) (N =2736)
A\
Eleicdo e Publicagdes elegidas por Publicagdes consideradas como
modalidades apresentar apropriagées do referéncias, contendo as
de inclusao conceito de seeding proposto pelo elaboragdes do L3D (segao
L3D, e incluidas nas analises > seguinte).
subsequentes da RSL (se¢do
presente)
(N =56) (N =38)
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para sele¢do dos
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Fonte: elaboragdo dos
autores.
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Conforme foi apresentado, a RSL permitiu selecionar 94 publica¢des uteis para os escopos
deste estudo. Destas 94, as 38 producoes ligadas a proposta original do L3D sdo trabalhadas

na préxima segdo do artigo.

As restantes 56 producdes sdo as apropriacdes decorrentes dessa proposta e circulantes na
area do design. Tais produgdes sdo recolhidas na tabela que segue, especificando-se autoria e
ano, titulo, citacdes de trabalhos anteriores de que o conceito de seeding foi derivado e

aplicacdo do conceito.

Autores, ano

Titulo

CitagOes

Aplicagao do conceito

Jennings, 2004a

Crossing Boundaries:
fostering interdisciplinary
arts practice and human
computer interaction
research teams

Fischer; Scharff,
2000

Criagdo de sementes para
permitir modularidade,
extensdes e ajustes no processo
de design.

Jennings, 2004b

Reflections on
interdisciplinary team
development for the
design of a platform for
computer supported
collaborative play

Fischer; Scharff,
2000

Criagdo de times
interdisciplinares para

plataforma de jogo colaborativo.

Pipek; Kahler,
2005

Tailoring together: A
systematization and two
cases

Fischer;
Ostwald, 2002;
Fischer; Scharff,
2000

Suporte tecnoldgico e
comunicacional no
desenvolvimento de softwares.
Apropriacdo tecnoldgica.

Dawe, 2007 Reflective design-in-use: | Fischer; Estratégias para a criagdo de
co-designing an assistive | Ostwald, 2002 |sistemas de comunicag¢do
remote communication remota.
system with individuals
with cognitive disabilities
and their families

Wood, 2007 Synergy city; planning for |Giaccardi, 2005 |Conceitua¢do metaprojetual de

a high density, super-
symbiotic society

design como seeding.

Andersen, 2008

Customer-initiated
Product Development: A

Fischer, 2002;
Fischer, 2007;

Participagdo do usuario no
desenvolvimento de produtos.

Case Study of Adaptation |Fischer; Limitagdo do seeding por
and Co-configuration Ostwald, 2002. |considerar o usuario sé no uso.
Eriksson, 2008 | Supporting the Fischer; Aplicagdo em softwares

Cooperative Design
Process of End-User
Tailoring

Ostwald, 2002.

adaptaveis pela colaboragdo
entre usuarios, desenvolvedores
e designers. Transformacao
continua de empresas

Church;
Whitten, 2009

Generative usability:
security and user
centered design beyond
the appliance

Fischer et al.,
2004

Estratégias para permitir ao
usuario o controle sobre a
tecnologia e as informagdes.

Wakkary;
Tanenbaum,
2009

A sustainable identity: the
creativity of an everyday
designer

Fischer et al.,
2001

Ativacao da criatividade dos
codesigners por meio de
processos de longo prazo.
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Tabela 1. PublicagGes
sobre o conceito de
seeding, elaboradas a
partir do trabalho do
L3D e diretamente
relacionadas com a
area do design.

Fonte: elaboragdo dos
autores.
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Autores, ano

Titulo

Citacoes

Aplicagao do conceito

Wood, 2009

Auspicious reasoning: can
metadesign become a
mode of governance?

Giaccardi, 2005

Design e metadesign das
condicOes para que o processo
de design ocorra. Aplicagdo em
sistemas de governancga aberta e
colaborativa.

Zeng; Proctor;
Salvendy, 2009

Fostering Creativity in
Service Development:
Facilitating Service
Innovation by the
Creative Cognition
Approach

Fischer et al.,
2004

Proposicdo de estratégias para
facilitar a geragdo de servigos
criativos.

Botero; Saad-
Sulonen, 2010

Enhancing citizenship: the
role of in-between
infrastructures

Fischer;
Giaccardi, 2006.

Solugdes para promover
projetos participativos e ativar a
no¢do de cidadania por meio de
ambientes tecnoldgicos.

Budweg et al., | Open design spaces: Fischer; Scharff, | Criacdo de espacos de design
2010 socially crafting 2000 aberto, subprojetados, que
interactive experiences. promovam a interagao e
engajem os usuarios.
Dick, 2010 Using cultures of Fischer; Envolvimento das pessoas na

participation to change
behaviors

Ostwald, 2002

mudanca de comportamento
para a sustentabilidade.

Kaasinen et al.,
2010

User involvement in
service innovation

Fischer;
Ostwald, 2002;
Fischer; Scharff,
2000

Desenvolvimento de inovagoes
em servigos, compreendendo o
servigo como projeto que
continua apods sua fruicdo.

Tham, 2010 The Lucky People Forecast | Giaccardi, 2005 |Educagao para abordagem
approach — How can sistémica do design de moda e
education support do metadesign como
engagement with possibilidade de envolver
systemic sustainable usuarios.
fashion futures?

Zhu; Mussio; Hive-mind space model Fischer et al., Espacos de inteligéncia coletiva

Barricelli, 2010

for creative, collaborative
design

1994;
Fischer et al.,
2001

que se caracterizam pela
interagdo local com
disseminagdo em escala global.

Barricelli, 2011

An architecture for end-

Fischer et al.,

Apoio ao design colaborativo, de

user development 2004 forma a fazer emergir membros
supporting global de comunidades globais ativos e
communities integra-los.
Cao; Fleming; An exploration of design | Fischer, 2009 Concepcao de starting ideas.
Burnett, 2011 opportunities for

“gardening” end-user
programmers' ideas

Rapanta, 2011

Communication processes
in eLearning design and
development: an
interaction analysis
approach

Fischer; Scharff,
2000;

Fischer;
Ostwald, 2002

Elaboragao de encontros de
codesign aplicados ao eLearning,
para compartilhar experiéncias
realizadas em contextos
semelhantes.
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Autores, ano

Titulo

Citacoes

Aplicagao do conceito

Zhu, 2011 Cultivating collaborative |Fischer et al., Ferramentas para a criatividade
design: design for 1994 social e a colaboragdo em times
evolution de desenvolvimento de

softwares.

Zhu; Vaghi, MikiWiki: A meta-design | Fischer et al., Criagdo de contextos virtuais de

2011 framework for 2004 colaboracgdo aberta, voltados a
collaboration autonomia dos usudrios e ao

acompanhamento reciproco.

Ardito et al.,
2012

End users as co-designers
of their own tools and
products

Fischer, 1998

Ambientes de software que
capacitem os usuarios finais a se
tornarem codesigners de suas
ferramentas e produtos.

Bellandi et al.,
2012

Towards a Collaborative
Innovation Catalyst

Fischer et al.,
2001

Dinamica colaborativa de uma
equipe, produgdo da informacgdo
e inovagdo colaborativa.

Erol, 2012 Design and Evaluation of | Fischer; Desenvolvimento de softwares
a Wiki-based Giaccardi, 2006 | wiki-based para facilitar e apoiar
Collaborative Process a colaboracdo e para promover a
Modelling Environment transferéncia de conhecimento e
a aprendizagem organizacional.
Kaptelinin; Interaction Design Beyond | Fischer, 2003; | Auxilio aos codesigners para

Bannon, 2012

the Product: Creating
Technology-Enhanced
Activity Spaces

Fischer et al.,
2004

desenvolvimento de melhores
ambientes para o projeto.

Weise et al., Democratizing ubiquitous | Fischer; Processos bottom-up para a
2012 computing: a right for Giaccardi, 2006 |democratizagdo da
locality infraestrutura de comunicagao
ubiqua.
Zhu, 2012 Hive-mind space: a meta- | Fischer et al., Espacos de inteligéncia coletiva

design approach for
cultivating and
supporting collaborative
design.

1994;
Fischer et al.,
2001

e colaboragdo multidisciplinar
entre comunidades de design
para o desenvolvimento de
sistemas de software.

Botero, 2013

Expanding design
space(s): design in
communal endeavours

Fischer;
Ostwald, 2002;
Fischer; Scharff,
2000;

Redefinicdo do espaco de design
na elaboragdo de processos
participativos em desafios
sociais.

Botero;
Hyysalo, 2013

Ageing together: Steps
towards evolutionary co-
design in everyday
practices

Fischer;
Ostwald, 2002;

Difusdo de competéncias
projetuais para que o designer
possa gradativamente afastar-se
do projeto.

Cao, 2013

Helping End-User
Programmers Help
Themselves — The Idea
Garden Approach

Fischer, 2009

Desenvolvimento de espacos e
repositdrio de informacdo para
auxiliar end-users developers.

Hooper; Welch;
Wright, 2013

Wicked futures:
metadesign, resilience
and transformative

Giaccardi, 2005

Inclusdo de estudantes na
cocriagao de solugdes para
problemas sociais e ambientais.

classrooms
McAuley, 2013 | Using visualisation to Fischer et al., Design de comunidades virtuais
support Reflective 2004; Fischer; | que explore espacos de

Community Design

Hermann, 2011

conversagao.
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Autores, ano

Titulo

Citacoes

Aplicagao do conceito

Park, 2013

Patterns of interaction
between designers and
users

Fischer; Scharff,
2000

Padrdes de interagdo entre
designers e usudrios, com
participagdo dos usuarios.

Braz; Raposo;
Souza, 2014

Uso de design probes no
design de tecnologias
para terapeutas de
criangas com autismo

Fischer, 2011

Solugdes subprojetadas para
pessoas com autismo, de forma
a envolver o usuario no
desenvolvimento do produto.

Fennis, 2014

Myriad: an Open-Ended
Design Project

Fischer;
Giaccardi, 2006;
Fischer et al.,
2004

Desenvolvimento de produtos
interativos a partir de formas
modulares.

Sutcliffe;
Papamargaritis,
2014

End-user development by
application-domain
configuration

Fischer et al.,
1994; Fischer,
1998; Fischer et
al., 2004;
Fischer;
Nakakoiji; Ye,
2009

Criagdao de ambientes de
domain-oriented design.

Michelin et al.,
2015

Organizagoes
colaborativas como
sistemas abertos:
contribuigcées do
metaprojeto para
fomentar ag¢ées de
inovagdo social

Giaccardi, 2003;
Fischer;
Giaccardi, 2004;
2005

Replicagdo de organizagdes
colaborativas, entendidas como
sistemas abertos e capazes de
evoluir e disseminar.

Tetteroo et al.,
2015

Lessons Learnt from
Deploying an End-User
Development Platform for
Physical Rehabilitation

Fischer, 2011;
Fischer et al.,
2004

Reseeding como curadoria do
conhecimento gerado em
processos colaborativos.

Freire; Del
Gaudio;
Franzato, 2016

Estratégias de inovagdo
social dirigida pelo design
praticadas nos
ecossistemas criativos

Giaccardi, 2005

Desenvolvimento e difusdo de
propostas de inovagao social nos
ecossistemas criativos, por meio
da ativacdo da capacidade de
projetar do mesmo ecossistema.

Michelin;
Franzato; Del
Gaudio, 2016.

Sementes e seeding na
rede: o metadesigner e as
possibilidades de
subversdo para inovagéo
social coral

Fischer, 2004;
2005; Giaccardi,
2003; 2005;
Fischer;
Ostwald, 2002

Exploragdo dos fluxos de
informagdo para disseminar
propostas de alternativas
sistémicas.

Maceli, 2016

Co-design in the wild: a
case study on meme
creation tools

Fischer et al.,
1994

Ferramentas de criagdo de
memes com énfase no
desenvolvimento de confianga e
no gerenciamento de
conhecimento compartilhado.

March, 2016

End-user development
and learning in second
life: The “box” as
multipurpose building
block

Fischer, 1998;
2009

Criacdo de ambientes de
aprendizado.
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Autores, ano

Titulo

Citacoes

Aplicagao do conceito

Menichinelli;
Valsecchi, 2016

The meta-design of
systems: how design,
data and software enable
the organizing of open,
distributed, and
collaborative processes

Fischer;
Nakakoji; Ye,
2009;

Fischer, 2003;
Fischer; Scharff,
2000

Metadesign de sistemas e
processos abertos, colaborativos
e distribuidos.

Menichinelli,
2016

A Framework for
Understanding the
Possible Intersections of
Design with Open, P2P,
Diffuse, Distributed and
Decentralized Systems

Giaccardi, 2003

Conceituagdo metaprojetual de
design como seeding.

Leask et al.,
2017

Co-creating a tailored
public health intervention
to reduce older adults’
sedentary behaviour

Fischer;
Giaccardi, 2006

Cocriagdo de intervengdes de
saude publica.

Ostuzzi, 2017

Open-Ended Design.
Explorative Studies on
How to Intentionally
Support Change by
Designing with
Imperfection

Fischer;
Giaccardi, 2006;
Fischer et al.,
2004

Dinamicas na ecologia do
produto e suas mudangas, com
énfase na imprecisdo do
imprevisto.

Bentz; Franzato,
2017

The relationship between
Strategic Design and
Metadesign as defined by
the levels of knowledge of
design.

Giaccardi, 2005

Metadesign e disseminagdo de
processos abertos e
potencialmente infinitos na
sociedade.

Michelin, 2017 | Seeding de casa Fischer et al., Ideagdo de semente para a
colaborativa na 2001; Giaccardi; | organiza¢do de casas
perspectiva do design Fischer, 2008; |colaborativas, entendidas como
estratégico Giaccardi, 2005; | espaco de inovagdo social.

Fischer;
Ostwald, 2002

Michelin; Sementes de inovagdo Fischer; Difusdo de alternativas e de

Franzato; Del social como alternativas a | Ostwald, 2002; |solugdes sociais que subvertem

Gaudio, 2017 hegemonia Fischer; as légicas hegemonicas.

Giaccardi, 2004;
Giaccardi, 2003;
2005; Fischer,
2002

Silva; Araujo,
2018

End-User Development na
Participagdo Eletrénica

Fischer;
Giaccardi, 2006

Desenvolvimento de sistemas
pelos usudarios com o objetivo de
motivar a participagao cidada.

Fernandes et
al., 2018

Towards a democratic
approach on public
lighting: remote systems
based on Metadesign

Fischer;
Giaccardi, 2006;
Fischer et al.,
2001

Criagdo de sistemas de
iluminagdo publica que
correspondam ao uso dos
espacos.

Veselova, 2018

Bioinclusive ethic and
collaborative design:
Implications for research
and practice

Fischer;
Nakakoji; Ye,
2009; Fischer,
Scharff, 2000

Participacdo de ndo designers no
processo de design, ainda que
guiados pelos designers.
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Autores, ano

Titulo

Citacoes

Aplicagao do conceito

Barricelli et al.,
2019

End-user development,
end-user programming
and end-user software
engineering: A systematic
mapping study

Fischer;
Ostwald, 2002

Elaboragdo de frameworks para
o end-user development.

Tchounikine,
2019

Framing design for
appropriation with Zones
of Proximal Evolution:
Email for PIM

Fischer et al.,
2004

Apropriagdo de projetos de
desenvolvimento de software,
entendidos como processos de
longo prazo.

Freire et al.,
2020

Design estratégico e
seeding para promover
processos ecossistémicos
de inovagdo social.

Giaccardi, 2005

Criagao de laboratério de
inovagao social com dinamicas
de seeding integradas.

Kannabiran;
Bgdker, 2020

Prototypes as Objects of
Desire

Giaccardi, 2005

Papel dos protétipos na
interagdo humano-computador

e dindmicas de seeding.

Para avaliar o conjunto de publica¢des selecionadas e recolhidas na tabela anterior, pode-se
operar uma série de analises quantitativas. Nessa direcdo, elaboraram-se histogramas para
representar a distribuicdo das publica¢des por Pais de produgio e ano de publicacio.

O histograma seguinte representa o nimero de publica¢des distribuidas por pais (grafico 2),
considerando os critérios de selecdo, eleicdo e inclusio descritos anteriormente. O conceito de
seeding originou-se nos Estados Unidos, e tal pais estd nas primeiras posi¢cdes, com 10
publicacdes. A primeira posi¢cdo, porém, é ocupada pela Finlandia, com 11 publica¢des. Um
numero significativo de publicacbes pode ser encontrado em outros paises nérdicos
importantes para a elaboragdo dos processos de design participativo e de codesign de maneira
geral. O protagonismo desses paises remonta ao trabalho desenvolvido nos anos 1970, no
contexto da transformagido dos espacos do trabalho, em fun¢do da difusdo das primeiras
tecnologias informaticas, bem como das instancias democraticas caracteristica dessa década
(PARK, 2013, p. 22-28). Por fim, sinaliza-se a terceira posi¢ao do Brasil, com 9 publicacdes.
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0 histograma seguinte representa o nimero de publica¢des distribuidas por ano (grafico 3),
considerando os critérios de selecao, eleicao e inclusdo descritos anteriormente. As primeiras
formaliza¢des do conceito apareceram no meado dos anos 1990 (FISCHER et al, 1994) e
chegaram a area do design uma década depois. A partir de entdo, as defini¢des difundiram-se
na area com picos de 6 publicagdes nos anos de 2012, 2013 e 2016. Logo, observa-se um
declinio, e, nos anos de 2021 e 2022, n3o se registraram publica¢des. Ressalta-se que a curva
descrita pelas colunas do histograma depende dos critérios usados na RSL e dos processos de
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Grafico 2. NUmero de
produgdes por Pais de
publicagdo

Fonte: elaboragdo dos
autores.
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depdsito das producdes nas plataformas de indexacdo e da consequente atualizagao dos bancos
de dados.
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Passando a visualizacdes do contetddo das publica¢ies analisadas, optou-se pela elaboragio de
nuvens de palavras-chave. Por meio desse tipo de elaboragdes, procurou-se visualizar os
principais topicos tratados nessas publica¢des de forma sistémica, devolvendo ao leitor uma
organiza¢do hierdrquica embasada no nimero de ocorréncias. Para elaborar tais graficos
separaram-se todas as palavras-chave das produgdes. Para as publicacdes desprovidas desse
recurso, os mesmos autores identificaram cinco palavras-chave, a partir da leitura dos artigos.
Logo, passou-se a uniformizacdo das palavras-chave, por meio de trés processos. Primeiro,
traduziram-se todas as palavras para o inglés, por ser o idioma majoritario das produgdes e o
mais versatil para expressar os termos técnicos (por exemplo, a expressado ‘seeding’ é deixada
em inglés nas produg¢des em outros idiomas). Segundo, reduziu-se a redundancia linguistica
das palavras (grafias e sindnimos), favorecendo a repeticdo (por exemplo, as expressoes
‘codesign’ e ‘collaborative design’ foram substituidas pela expressio ‘co-design’, que é a mais
difundida entre as produgdes consideradas.

Finalmente, elaborou-se a nuvem de palavras que segue (figura 1), por meio da ferramenta
online WordClouds (https://www.wordclouds.com/). Na elaboragao, as palavras-chave foram
inseridas como texto, de forma que a presenca de espagos em uma palavra-chave comporta sua
subdivisdo (por exemplo, a palavra-chave ‘participatory design’ é subdividida nas entradas
‘participatory’ e ‘design’). Nessa elaboragio, ainda, verbos, substantivos e adjetivos estdo
grafados com a primeira letra maituscula, para permitir ao software a retirada de conjungdes e
preposigoes.
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Grafico 3. Numero de
produgdes por ano de
publicagdo

Fonte: elaboragdo dos
autores.

Figura 1. Nuvem das
palavras-chave do
conjunto de
publica¢des analisado.

Fonte: elaboragdo dos
autores por meio da
ferramenta online
WordClouds. A
imagem pode ser
acessada por meio do
link:
https://prnt.sc/VLkQa
3tgSlay.
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Pelo nimero de publicagdes e, logo, palavras-chave, a densidade da nuvem é elevada,
complicando a leitura (veja-se o link na legenda para uma resolugdo maior). Por isso, elaborou-
se uma nova nuvem (figura 2), diminuindo ainda mais a redundancia. Nessa nova elaboracio,
cada palavra-chave foi tratada como uma entrada unica. Além disso, quando possivel,
continuou-se o trabalho de reducdo, incorporando palavras-chave com uma uinica ocorréncia
em outras semanticamente préoximas (por exemplo, ‘product change’ foi incorporada em
‘innovation”). Quando impossivel, as palavras-chave foram excluidas (por exemplo, foi excluido
o termo ‘DROMEAS’, nome préprio de um método discutido em uma publicacio).
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Nessa nova elaboracgdo, distinguiram-se as palavras com cores. Utilizou-se o roxo para
distinguir a base de palavras relacionadas ao processo de design em geral; o azul para as
palavras mais especificas da computacgdo; o laranja para as palavras mais especificas da esfera
sociocultural; e o cinza para as demais palavras, mais versateis.

O SEEDING NA PERSPECTIVA DO CENTER FOR LIFELONG LEARNING
AND DESIGN (L3D)

No artigo Seeding, Evolutionary Growth and Reseeding: Supporting the Incremental Development
of Design Environments, Fischer e coautores (1994) introduzem o conceito de seeding como um
dos trés pilares do modelo SER (Seeding, Evolutionary growth e Reseeding), que elaboram para
apoiar o desenvolvimento de softwares. Eles questionam a situagdo de passividade em que os
usudrios de software sdo postos, especialmente considerando as possibilidades da criatividade
social para a inovacgao e a evolugao. Observando que os problemas de design tendem a ser mal
definidos, abertos e capciosos (wicked), os autores acreditam ndo ser possivel prever todo o
conhecimento necessario a sua resolucio, tornando-se necessario oferecer a abertura dos
processos e promover a comunicagdo entre os atores, para que estes possam criar o software
a partir da inteligéncia distribuida.

Para atender as exigéncias da sociedade da informacéo, Fischer e coautores (1994) propdem
que sejam criados ambientes evolutivos subprojetados, ainda em fase de definicdo e capazes
de acomodar usos inesperados. Dessa forma, o0 modelo SER sugere a criagdo de sementes
desses ambientes, que permitem a apropriacdo do processo de projeto pelos individuos, pois
elas respondem ao meio do qual sdo captadas, sendo interpretadas e adaptadas conforme as
necessidades. Trata-se de:
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Figura 2. Nuvem das
palavras-chave
retrabalhada pelos
autores

Fonte: elaboragdo dos
autores por meio da
ferramenta online
WordClouds. A
imagem pode ser
acessada por meio do
link:
https://prnt.sc/uXRCn
FtUN12|.
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[..] um modelo processual descritivo e prescritivo para evoluir ambientes
complexos. Postula que os sistemas que evoluem ao longo de um periodo
consideravel devem alternar, continuamente, entre periodos de atividade e
evolucdo ndo planejada, e periodos de (re)estruturacdo e aprimoramento.
0 modelo SER é baseado na observagio de que os problemas de design no
mundo real requerem sistemas abertos, que os usudrios possam modificar
e evoluir. (FISCHER, 2002, s.p. Tradugido nossa).

A ideia principal do modelo SER é a comunicagdo e o compartilhamento do ciclo de vida dos
sistemas evolutivos e de seus repositérios de informacéo. Dessa forma, busca fornecer as bases
para uma evolugio continua do projeto, com periodos planejados e ndo planejados, o que é
elucidado nas trés etapas propostas: seeding, evolutionary growth e reseeding. Essas etapas sdo
organizadas na figura 3 (FISCHER et al, 2004).

Espaco Espaco Espaco
da Informacéo da Informacédo da Informagéo
Semeado Evoluido Semeado

& @
\
Seeding % % \ ReSeZing
%//% Crescimento Evolutivo % %

Desenvolvedores Usuarios Desenvolvedores Usuarios

Seeding é a primeira etapa desse modelo, em que os designers de software trabalham para
iniciar um ambiente de desenvolvimento, do momento da criacdo de sua semente até sua
insercdo no contexto de uso. Fischer e coautores (1994) descrevem o seeding como a
construcdo desses sistemas evolutivos que permitem seu desenvolvimento pelos proéprios
usuarios, por meio de repositdrios de informagdo. A semente resulta em uma ideia executavel,
pensada para evoluir; um "entendimento e concepgdo inicial do problema" (FISCHER;
NAKAKO]JI; YE, 2009, p. 39) ou um "pedago de conhecimento, conteido ou cédigo”
(GIACCARDI; FISCHER, 2008, p. 25). Ou seja, trata-se de um conjunto de informagdes que pode
ser recombinado por meio de dispositivos de compartilhamento e edicdo, a partir da pequena
contribuicdo de muitas pessoas. Fischer (1998) assume que a semente nunca chegard a
definicdo e a completude, pois: 1) lida com situa¢des complexas, Unicas, incertas, conflitantes
e instaveis; 2) o conhecimento em design é tacito, portanto nio é expressado completamente;
e 3) o conhecimento é desenvolvido por meio do uso, sendo reelaborado de forma continua.

A segunda etapa, crescimento evolutivo (evolutionary growth), ocorre apds a captagdo da
semente, momento em que o0s usuarios se envolvem no processo, detectando falhas e
limitacdes no sistema, agregando novos conhecimentos ao cédigo inicial e dando origem a um
processo evolutivo. Essa etapa explicita dois papéis simultdneos, essenciais a semente:
fornecer recursos para o trabalho e acumular os resultados desse trabalho (FISCHER;
OSTWALD, 2002). Nessa fase, os designers resolvem problemas especificos, e esse
conhecimento tacito gera um repositério de conhecimento nio necessariamente integrado a
semente original. Dessa forma, a semente precisa ser projetada para poder coletar, comunicar
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Figura 3. Modelo SER
(Seeding, Evolutionary
growth e Reseeding).

Fonte: Fischer et al.,
2004. A imagem foi
concedida pelo
préprio Gerhard
Fischer e traduzida
pelos autores.
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e compartilhar o conhecimento relacionado ao projeto, mantendo o histérico das diversas
mudancas operadas.

N

A terceira etapa, reseeding, estd relacionada a reorganizacdo do conhecimento e a
reconfiguracdo da semente. Essa etapa parte da estruturacao, generalizagao e formalizacao dos
conhecimentos coletados na etapa anterior. Procede com a reconfiguraciao da semente, que é,
finalmente, devolvida aos usuarios, em um processo continuo de evolugdo (FISCHER et al.,
2001).

Desenvolve-se, assim, um processo que promove a aprendizagem coletiva. Ao longo das trés
etapas do modelo SER, ocorre uma constante producdo, coleta, comunicagdo,
compartilhamento e atualizacdo do conhecimento trazido pelos usuarios, gerando
competéncias compartilhadas pela comunidade de usuarios e pelas organizagdes envolvidas
(FISCHER et al, 2004). Para isso, a semente deve prever dispositivos sociotécnicos que
permitam a facil documentacdo e a externalizacdo do conhecimento tacito (FISCHER, 2000).
Fischer e Ostwald (2002, p. 3) utilizam o termo “participacdo informada” para descrever esse
processo de aprendizado mutuo, em que os individuos sdo encorajados a expressar suas ideias
criativas e a registra-las. O procedimento de registro mantém o histérico do processo
desenvolvido e do artefato resultante (FISCHER; NAKAKOJI; YE, 2009), favorecendo a
elaboracdo de processos de longo prazo.

Fischer e Scharff (2000) denominam essa atuacdo como metadesign e a definem como a criagdo
de ambientes sociotécnicos que habilitam usuarios a participarem de forma continua do
desenvolvimento de sistemas. Mais tarde, Giaccardi e Fischer (2008, p. 22) conceituam-na
como um “design do processo de design”, uma atividade principal cuja finalidade é criar as
condi¢Ges sociotécnicas para a participacio.

A EXTENSAO DO CONCEITO NO CAMPO DO DESIGN E A
EXTRAPOLACAO PARA NOVOS SETORES DE APLICACAO

No esfor¢o de fazer evoluir a aplicagdo do modelo, a partir do ano 2000, os pesquisadores do
L3D comegam a explorar o ambito do desenvolvimento de softwares, propondo a criacdo de
ambientes sociotécnicos para o desenvolvimento de culturas de participagdo social. Os “cursos
como sementes” (FISCHER; OSTWALD, 2002, p. 3. Tradugao nossa) propdem a criacdo de um
ambiente educacional como semente, em que os estudantes sdo encorajados a participar e
construir o préprio processo de aprendizado. A estratégia de seeding proposta prevé o
questionamento do papel do estudante como individuo passivo, transformando-o em
propositivo na construgdo do préprio conhecimento.

De forma um pouco diferente, com foco nos dispositivos tecnolégicos, a plataforma
Envisionment and Discovery Collaboratory (EDC) (FISCHER, 2000; FISCHER; SHIPMAN, 2011)
propde um ambiente sociotécnico para o desenvolvimento de atividades colaborativas. Por
meio de variadas tecnologias colocadas a disposicdo de comunidades, a EDC suporta a
exploracdo da criatividade social na geracdo de ideias para aquele contexto, permitindo as
comunidades contextualizar as informagdes da tarefa e criar objetos para lidar com ela.
Aplicavel a diferentes dominios, a EDC foi utilizada sobretudo para o planejamento urbano, o
projeto para o transporte publico, o desenvolvimento comunitario, bem como o consequente
processo de tomada de decisdes (FISCHER, 2000).

0 seeding comeca, dessa forma, a ser explorado como estratégia de resolucido de problemas
sociais ndo necessariamente vinculados as tecnologias da informag¢do. Conforme os autores
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aqui referidos, o modelo transfere suas caracteristicas de abertura e evolugao ndo somente ao
desenvolvimento de artefatos digitais, mas também a aproximacdo entre um conjunto de
conhecimentos desenvolvidos em diferentes contextos e determinada realidade social. As
ideias que emergem a partir da interacdo no contexto especifico tornam possivel a descoberta

de solugdes sociais.

Para os escopos do design, esse processo de extensdo das possibilidades do seeding é marcado
pela publicacdo do artigo Metadesign as an Emergent Design Culture, por Giaccardi (2005). A
autora opera uma revisao da literatura referente ao conceito de metadesign, que lhe permite
identificar uma ampliacdo do espaco de design (2005). Para ela, no espago metaprojetual, o
designer ndo esta limitado a criacdo de artefatos discriminados com precisao e finalizados, mas
pode criar, justamente, sementes, ou seja, codigos generativos ou ideias executaveis, artefatos
em devir, criados para evoluir. Se, no comeco, o processo de seeding era estritamente
relacionado ao desenvolvimento de softwares, com essa contribuicdo, a autora deixa claro o
potencial desse processo para o design.

NOVAS PERSPECTIVAS E AVANCOS

No percurso descrito até agora, a elaboragio do processo de seeding chegou a ser trabalhado
em escopos bastante diferentes dos originais, abrindo para novas perspectivas e avangos. Entre
elas, a revisdo operada evidencia a relevancia do seeding no ambito das praticas sociais. Por
exemplo, recorre-se ao seeding na procura por participagio politica e praticas de cidadania
(WO0O0D, 2009; SILVA; ARAUJO, 2018).

Wood (2009) busca no design e no metadesign a possibilidade de desenvolver um novo
mindset de governanca, e, no seeding, a possibilidade de difundir seus processos. O autor
acredita que o design possa auxiliar a criagdo de uma nova compreensao de governanca, que
enfatiza os direitos do eleitor, e ndo suas responsabilidades. Enfocando a necessidade de fazer
a escolha certa, o processo atual desencoraja os cidaddos a desenvolverem uma visdo
independente (WOOD, 2009, p. 315). Portanto, o autor conecta a necessidade de governar a
semeadura de processos abertos, ndo deterministas, que permitem acolher perspectivas
diversas e podem contribuir tanto para a ressignificagdo de problemas como para a construcdo
de solugdes. Wood ndo descreve em pormenores uma elaboracdo de governanca precisa,
deixando-a em aberto, como possiblidade insita na semente. Na compreensdo do autor, tal
elaboragdo ndo seria imposta aos cidaddos, que teriam a possibilidade de defini-las com
criatividade e responsabilidade. Assim, a semente apresentaria maior potencial de acolher os
imprevistos e gerar futuras inovagdes.

Similarmente, Silva e Araujo (2018) abordam o tema da ciberdemocracia, como forma de
promover a participacdo cidada na administragio publica. Para os pesquisadores, o design e o
metadesign podem auxiliar na criacdo de infraestruturas sociais e técnicas modificaveis e
evolutivas, que suportem novas formas de colaboragao. O desenvolvimento de tecnologias de
informagdo permitiria novas formas de expressdo, mobilizacdo politica e uma melhor
comunicagdo entre governo e cidaddos. Com base no modelo SER, os autores propdem que os
servidores publicos e os cidaddos criem seus préprios aplicativos computacionais para a
participacao eletrdnica.

Wood (2009), Silva e Araujo (2018); procuram o desenvolvimento de tecnologias informaticas
que valorizam a participagdo do usuario final. Em ambos os casos, os usuarios sio cidadaos, e
a inovacgdo procurada é certamente tecnoldgica, mas também social, com efeitos na cultura
politica da populagdo e no exercicio da cidadania. Assim, o seeding aproxima-se da inovacido
social, compreendida como a elaboragdo de produtos, servigos ou processos que atendam a
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problemas sociais de forma mais eficaz do que as soluc¢des existentes, ao mesmo tempo em que
melhoram a capacidade de acdo da sociedade (MURRAY; CAULIER-GRICE; MULGAN, 2010).

Em algumas das publica¢des analisadas, os processos de design e seeding comeg¢am a se
emancipar do campo original das tecnologias da informagao (FREIRE et al.,, 2016; MICHELIN
et al, 2016; FREIRE et al., 2020). Freire e coautores (2020), por exemplo, reconhecem no
seeding um processo-chave para disseminar inovac¢des organizacionais com finalidades
sociais. Eles estudam o caso do laboratério de inovagao social da empresa Mercur, de Santa
Cruz do Sul (RS), elaborado junto a agéncia de design e inovacdo Némade. A mesma agéncia
participava de um laboratério de inovagido social, o TransLab, de Porto Alegre (RS).
Reconhecendo o potencial dessa forma organizacional, a Nomade a propds com sucesso para a
Mercur, sua cliente. Por meio de um processo de design estratégico, o conceito de laboratério
transformou-se em uma semente projetual. De acordo com os autores, tal semente foi
disseminada em um contexto diferente do original, adaptou-se a esse contexto por meio de
sucessivas apropriagoes e, finalmente, cresceu com fei¢cdes peculiares.

0 caso do laboratério de inovagdo social da empresa Mercur esta inserido em um extenso
processo de disseminacdo de inovacdo social que movimenta a capital gaiucha desde 2013 e
que sera resumido na préxima subsegio.

O PROCESSO DE SEEDING DAS CASAS COLABORATIVAS

0 processo de seeding das ‘Casas Colaborativas’ esta descrito por Michelin (2017) e Michelin,
Franzato e Del Gaudio (2017), em publica¢des que constam no conjunto analisado nesta RSL.
Remonta ao ano de 2011, com a criagdo da Casa Liberdade, uma casa situada na rua Liberdade,
de Porto Alegre. Inicialmente, tratava-se da sede do escritério da Engage, uma start-up de
projetos tecnolégicos para a economia compartilhada e a cidadania, como a plataforma de
financiamento coletivo Catarse. A Engage abriu o espago para outros empreendimentos de
jovens criativos e, nas sextas-feiras a tarde, eles passaram a reunir-se como comunidade de
aprendizagem. Essa iniciativa levou a elaboracdo do Estaleiro Liberdade, definido como “uma
escola de empreendedorismo através do autoconhecimento. S6 que pirata” (VELASQUEZ,
2016, p. 67). Assim, o espaco passava a ser conhecido como Casa Liberdade, ndo apenas pelo
nome da rua, mas também por sua inspiracgdo libertaria e “pirata”, em referéncia ao movimento
politico-cultural que comegou com a causa do software livre e da reforma do copyright,
chegando a proposicdo de formas avancadas de ciberdemocracia. O acesso a Casa Liberdade
era bastante livre, e o local passou a hospedar atividades de trabalho e educa¢ido, mas também
artisticas, culturais e politicas. A Casa Liberdade tornava-se um lugar de convivio, pois, de sede
de uma start-up, evoluia, antes, para um espacgo de coworking e, depois, justamente, para uma
‘casa’. Seus ‘moradores’ organizavam-se de forma autdnoma, sem processos formais, nem
hierarquias, e mantinham a Casa Liberdade por meio de contribui¢des espontineas,
monetarias ou in natura. Finalmente, em 2015, a Casa Liberdade fechou. As dificuldades
haviam comeg¢ado com a saida da Engage, a operacdo que mais contribuia para a manuteng¢io
do espago. Acumularam-se dividas, e chegou-se a necessidade de devolver o imével, o que
implicava novas despesas para as obras de devolugdo. Os recursos foram encontrados por meio
de um financiamento coletivo na plataforma Catarse (CATARSE, 2015).

0 legado deixado pela Casa Liberdade pode ser considerado muito relevante para as pessoas
que dela participaram e para a sociedade em geral. A Casa incubou diversos projetos
empreendedores, como a Engage, a Catarse e o Estaleiro Liberdade, ja citados, mas também “a
Semente Negdcios, empresa de educa¢do empreendedora, o Pizza Sessions, um projeto de
alimento organico e natural, o Nés.vc, comunidade de compartilhamento de conhecimento”
(CATARSE, 2015, s.p.) e dezenas de outros projetos (VELASQUEZ, 2016, p. 68). Trata-se de
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projetos “que vieram ao mundo trazendo junto os preceitos da casa, sio muito mais que novos
negocios: representam uma mudanca de cultura, de paradigma econdémico. Apresentam ao
mundo, de varios jeitos possiveis, o conceito de colaboracgio, e com ele a possibilidade de
mudanca” (CATARSE, 2015, s.p.).

Além de incubar projetos relacionaveis a inovagao social, a Casa Liberdade inspirou a criacao
de outras casas com principios semelhantes, que se autodenominaram “Casas Colaborativas”,
diferenciando-se, assim, dos espagos destinados ao coworking (MICHELIN, 2017).
Frequentadores da Casa Liberdade usaram-na como modelo para criar a Casa Colaborativas
Duplan, sede do ja citado Translab, Paralelo Vivo e Vila Flores (MICHELIN, 2017). Tais espagos
se apropriaram da licdo da Casa Liberdade de forma auténoma, finalmente manifestando uma
vocacdo diferente, ou seja, respectivamente, projetos de impacto, de sustentabilidade e,
também, voltados a area artistico-cultural (MICHELIN, 2017). Ademais, a didspora dos
moradores da Casa Liberdade acelerou a difusdo do modelo pelo Brasil, e assim foram criadas
“a Madelena 80 e a Laboriosa 89, em Sao Paulo, o Catete 92, no Rio de Janeiro, a Solimdes 541,
em Curitiba. Todas, com o0 mesmo espirito: ser, antes de tudo, um veiculo de desenvolvimento
humano” (CATARSE, 2015, s.p.).

Dessa forma, esta se delineando a relacdo entre o caso descrito, as elaboragoes do L3D e as
sucessivas apropria¢des do processo de seeding. A criagcdo da Casa Liberdade e das Casas
Colaborativas pode ser considerada como um processo participativo de inovagdo social,
desenvolvido por jovens criativos e empreendedores, em um determinado contexto. Trata-se
de um processo continuo, aberto, nunca acabado e elaborado, realizado, algumas vezes, de
forma espontdnea e intuitiva, e outras, de forma planejada. A invengdo resultante, a semente,
ndo tem definigdes precisas, mas permanece aberta e em devir, e assim se oferece para
ulteriores interpretagdes e apropriacdes. A semente realiza seus efeitos inovadores no
momento em que for disseminada e acolhida em outros contextos; ndo cépias fieis, mas
apropriagoes similares, de acordo com o processo interpretativo de quem a recebe.

H4a mais uma simetria entre a teoria apresentada e o caso em analise, ou seja, a natureza
metaprojetual do processo de seeding apresentado, que pode ilustrar eficazmente diversos
sentidos atribuidos ao conceito de metaprojeto (veja-se FISCHER, SCHARFF, 2000; GIACCARDI,
2005; GIACCARDI; FISCHER, 2008; WOOD, 2009; MICHELIN et al, 2016; BENTZ; FRANZATO,
2017; FERNANDES et al, 2018). Diversos processos se entrelacam para constituir o
metaprocesso do seeding, especialmente os processos de projetacgio, difusio e apropriacio da
semente. A maioria desses processos foram planejados nio pelos designers, mas, no caso
especifico, por esses jovens criativos e empreendedores, que criaram a Casa Liberdade e as
demais Casas Colaborativas. Eles criam e estruturam as Casas Colaborativas de forma
espontanea e intuitiva, e, ao mesmo tempo, em paralelo, desenvolveram um discurso
metaprojetual que os levou a amadurecer e a compreender o que projetavam. Comecou, entdo,
um processo de abstracdo, que os levou a dar um nome as Casas Colaborativas, a designa-las,
distinguindo-as dos coworkings e do que as Casas ndo sdo. O assunto ampliou seu alcance,
tendo sido debatido em jornais (MONTESANT]I, 2016), e os designers chegaram a escrever um
manifesto de conceituagdo e operacionalizagdo das Casas Colaborativas (MICHELIN, 2017).
Continuando o paralelo com a teoria do seeding, esse manifesto pode ser considerado como
um c6digo aberto e regenerativo, por meio do qual a semente das Casas Colaborativas ganhou
forma. As Casas Colaborativas se multiplicaram, a partir desses artefatos e debates
metaprojetuais e por meio dos seus moradores e frequentadores.

A difusdo, porém, ocorreu também por caminhos outros, dificeis de seguir e descrever, como
no caso da Casa Colaborativa Jundiai (CASA COLABORATIVA JUNDIAI, 2015) ou da NOSSA, em
Salvador (INSTITUTO DIVERSIDADE, 2018). Assim, manifesta-se mais uma simetria entre a
teoria e o caso do seeding das Casas Colaborativas. As apropriacées da semente das Casas
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Colaborativas comecam a escapar desses designers que haviam comecado a codifica-las. Quem,
de alguma forma, recebeu a semente, apropria-se dela e a desenvolve de acordo com suas
visdes de mundo e contexto.

CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo operou uma RSL sobre o processo de seeding. Como primeiro resultado, recolheu,
analisou e discutiu as diversas interpretacdes existentes, desde suas origens. Para os
pesquisadores do L3D, o processo de seeding estd com a criacdo, o desenvolvimento e a difusdo
de sistemas informaticos abertos e subprojetados, que podem ser apropriados e evoluidos
pelos usuarios finais. A difusdo pode alcancar outras comunidades de usudrios, inicializando
uma série de apropriacdes em cadeia. Trata-se de processos de longo prazo, que promovem a
aprendizagem, a emancipacdo criativa, a expressdo autdnoma e a participagdo democratica.

O conceito de seeding surge no didlogo entre computacio e design, especialmente o design
participativo. Logo, o conceito estende-se para outras vertentes do design e, nesse percurso,
comeca a ficar claro o potencial do seeding para além do desenvolvimento de softwares. Como
segundo resultado, o artigo mapeia as novas compreensdes no campo do design e em outros
setores aplicativos, como a participacio politica dos cidadaos, a elaboracdo de novas formas de
governang¢a (WOOD, 2009), ou a ciberdemocracia (SILVA; ARAUJO, 2018).

Nessa dire¢do, como terceiro resultado, o artigo chega a aprofundar o potencial do seeding para
alimentar as praticas de inovacdo social, sugerindo evolugdes significativas ao design e ao
empreendedorismo que se dedicam a tal escopo (FREIRE et al., 2016; MICHELIN, 2017; FREIRE
etal, 2020). Destaca-se, assim, a possibilidade de que o design para a inovagdo social considere
as estratégias de seeding ja em fase de projetacdo. Em outras palavras, seria possivel projetar
sementes de inovagdo social? Seria possivel conceber ideias de novos produtos, servicos,
modelos de neg6cios que, além de procurarem a inovagio social em uma dada circunstancia, ja
considerassem a disseminacdo da inovacdo procurada em outras situa¢des? O caso da criagcdo
da Casa Liberdade e das Casas Colaborativas procura ilustrar tais possibilidades e evoluir na
compreensao do conceito de seeding.

Finalmente, o seeding pode ser definido como um processo participativo, aberto e em devir, de
projetacdo e disseminacdo de sementes de inovacdo, projetualmente subprojetadas para
estimular apropriagdes autdnomas e sua adequacgdo a ambientes diferentes. A organizacdo de
seus escopos, principios e movimentos metodoldgicos pode ser configurada com certa
consisténcia e coeréncia em um nivel metaprojetual, mas a efetiva elaboragdo do processo de
seeding é contingente e pode proceder por caminhos plurais e diversos, eventualmente
inesperados ou inesperaveis. Finalmente, a realizacdo dos efeitos inovadores das sementes
depende dessa sucessdo de processos de projetagio, disseminagdo, apropriacdo e adequacgio,
podendo escapar do desenho original.
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