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ABERTURA

Falar sobre o futuro da fabricacao digital no Brasil é o escopo deste ebook produzido
em parcerias com FAB LABs, com o Instituo Fab Lab Brasil, com a Rede Fab Lab Brasil
e com a UNESP de Bauru, que através do Centro de Inovacao e Criatividade (ClTeB),
proporcionou o apoio para este primeiro lancamento. Este ebook reune textos de
varios representantes dos laboratorios de fabricacao digital do nosso pais, bem como
textos produzidos pelos alunos de pos-graduacao - mestrado profissional - em Midia
e Tecnologia, com énfase em Cultura Maker, da Faculdade de Arquitetura, Artes,
Comunicacao e Design - FAAC do campus Unesp Bauru - SP.

Aqui pode ser encontrado um panorama atual da fabricacao digital no Brasil, dos
espacos makers - FAB LABs - onde hoje se concentram muitas de nossas atividades
e uma visao mais abrangente acerca do tema, com uma abordagem mais académica e
sistémica acerca do assunto e suas adjacéncias.

Dividido em trés capitulos ("DO MAKER AO FAB LAB", "FAB LAB NA PRATICA" e
"PROJETOS, PRODUTOS E RESULTADQS"), os artigos reunidos aqui exploram desde
correlacoes iniciais sobre os makers e os Fab Labs, até as praticas, os projetos e os
resultados obtidos com a utilizacao desses espacos e com aimersao na cultura maker.

Os organizadores,

Dorival Campos Rossi
Guilherme Cardoso Contini
Kenzo Prada Abiko







E sempre um enorme prazer estarmos rodeados
por textos sobre Fab Labs e cultura maker como
neste livro, porque sao histdrias sobre pessoas
colaborando para fazer algo melhor para o mundo
através da tecnologia.

Desde que me envolvi na rede Fab Lab em
2010, sempre escutei que o mais importante
Sa0 as pessoas e nao as maquinas. No comeco,
me pareceu estranho porque a gente esta
falando de um laboratério com impressoras
3Ds e cortadoras a laser, algo que parece ter
sempre um aparato tecnolégico a frente de tudo.
Mas, depois que comecamos a vivenciar esta
experiéncia, entendemos como tudo funciona.
O grande diferencial de um Fab Lab é que ele
carrega consigo a semente de um paradigma
muito contemporaneo e que esta baseado em
uma dinamica centrada no humano. Sim, os
humanos sao as pessoas que coordenam os labs,
sao aqueles que os frequentam e, claro, possuem
a capacidade de criar e apertar muitos botoes
para que as maquinas materializem suas ideias.
Alguns deles até criam maquinas para executar
de maneira precisa suas experimentacoes.

E, falando sobre estas pessoas maravilhosas
que passam por um Fab Lab, me lembrei de uma
conversaque tive umavez comuma criancade uns

PREFACIO

Heloisa Neves

seis anos que sentou em frente a impressora 3D
e ficou observando-a enquanto eu fabricava um
objeto 3D. Ao ver a peca saindo da maquina elame
disse: parece magica. Eu acho que os resultados
obtidos através de metodologias e processo
makers sao magicos mesmo, e isto se deve a esta
parceria entre pessoas e o uso consciente das
tecnologias em favor da melhoria da sociedade.

Portanto, o que a gente |é neste livro € um
compilado dessas magicas que a cultura maker
faz para melhorar a vida de muita gente. Aqui
vocé vai encontrar alguns artigos sobre como
Fab Labs podem transformar as instituicoes
educacionais e como podem apoiar na criacao
de um processo de aprendizagem mais criativo.
Também vai se deparar com relatos de como este
laboratorio tem realizado prototipos na area da
saude, da cenografia e até da discotecagem. Além
disso, encontrara cruzamentos com a politica,
identidades virtuais, games, inteligéncia artificial,
processos criativos na Amazonia. Por fim, também
podera entrar mais a fundo na histéria da proépria
rede no Brasil e encontrar uma analise de como
diferentes manifestos se encontram para definir o
espirito da erada informacao.

Este livro é fruto de uma colaboracao inédita
entre a Pds graduacao - Mestrado Profissional em
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Midia e Tecnologia da Faculdade de Arquitetura,
Artes, Comunicacao e Design - FAAC - UNESP,
sob a orientacao do professor Dorival Rossi e o
Instituto Fab Lab Brasil. A pds-graduacao tem
se dedicado a producao de livros desde 2016
(confira as quatro edicoes anteriores) e nesta
edicdo se une ao Instituto Fab Lab Brasil, por
meio da Rede Fab Lab Brasil / Grupo de Trabalho
Académico, para lancar a materializacao desta
parceria. Esse empreendimento traz o desejo de
ambas instituicoes em refletir as experiéncias de
um Fab Lab em um ambito académico, buscando
documentar de maneira mais formal as diversas
iniciativas a fim de que elas possam chegar a um
publico ainda maior.

A existéncia de instituicbes que apoiam o0s
Fab Lab brasileiros teve inicio em 2011 quando o
professor Neil Gershenfeld, criador do movimento
mundial, veio ao Brasil e nos engajou a disseminar a
cultura do fazer em solo brasileiro. Em 2012, este
grupo inicial se transformou na Associacao Fab Lab
Brasil, que reuniu os interessados em implementar os
primeiros Fab Labs brasileiros e foi responsavel por
explicar a sociedade em geral o que era um Fab Lab.
Em 2016, esta associacao se transformou na Rede
Fab Lab Brasil, que funciona até hoje como uma rede
horizontal de contato entre os Fab Labs nacionais. Em
2019, foicriadoo Instituto Fab Lab Brasil, para auxiliar
no desenvolvimento de projetos mais robustos,
ativando o poder publico e iniciativas privadas. Estas
instituicdes tém representado o movimento junto
a organizacoes nacionais e internacionais, de forma
propositiva e apoiando no desenvolvimento de uma
rede brasileira cada vez mais forte.
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Nao posso deixar de dizer que tenho muito
orgulhoemvercomoestarede cresceueficomuito
feliz também de ver que ela tem raizes fortes na
Unesp Bauru, faculdade onde estudei. Gracas ao
professor Dorival e alunos que se interessam pelo
tema, o movimento continua vivo e envolvendo
cada vez mais pessoas. Fico duplamente feliz por
ver que este livro conta com artigos nao somente
de estudantes da Unesp, bem como de integrantes
de Fab Labs de diversas partes do Brasil. E a
aproximacao da pesquisa com a pratica, do pensar
com o fazer. Da academia com a sociedade, sem
dualidades, bem ao modelo cultura maker.
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Yy DOMOVIMENTO SOCIAL CRIATIVO A
POLITICA PUBLICA COM TECNOLOGIAS:

transformacao social e demandas em aprendizagem

Lais Tiemi Saito (PPGMIiT/FAAC/UNESP)?
Prof. Dr. Juarez Tadeu de Paula Xavier (PPGMiT/FAAC/UNESP)>?
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPGMiT/FAAC/UNESP)3

1 Mestranda do Programa de Pds-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - Unesp, Bauru. Graduada em comunicacao social: relacdes publicas na Unesp. Lattes: https://lattes.
cnpq.br/4792759201956495 < lais.tiemi@unesp.br >

2 Professor no Programa de P6s-Graduacao em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho - Unesp, Bauru. Lattes: http://lattes.cnpq.br/3036916968393237 < juarez.xavier@unesp.br >

3 Professor pesquisador do programa de pds graduacao em Midia e Tecnologia - PPGMIT - UNESP campus Bauru
e vice coordenador do curso de graduacao em design da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacao e Design
- FAAC. Lattes: http://lattes.cnpq.br/9128216674908032 < dorival.rossi@unesp.br < bauruhaus@yahoo.com.br >
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RESUMO

Compreender as consequéncias dos movimentos de “fazer por si mesmo” no Brasil e como
a articulacao deste movimento se desdobrou com pesquisas e experimentos com Fab Labs
e prototipos sao parte do processo deste artigo que pretende ressaltar novas demandas de
politicas publicas. A partir de conceitosdacidadania, tecnologiae comunicacao comunitaria,
a pesquisa percorre a netnografia de portais online do programa das Fab Labs Livres SP,
observacao participante na Fab Lab Unesp e entrevista semi-estruturada com o professor
da iniciativa na Escola Estadual Irma Arminda Sbrissia em Bauru-SP. O argumento central
é a possibilidade de identificar dispositivos de transformacao social a partir de tecnologias
facilitadas para o desenvolvimento seja pessoal, ou de uma comunidade, cujo pressuposto
é areducao das desigualdades econémicas e de acesso as oportunidades.

Palavras-chave: Fab Labs; Tecnologia Midiatica; Cooperacao; Movimento Social;
Politica Publica.

ABSTRACT

Understanding the consequences of the ‘“do it yourself” movements in Brazil and how the
articulation of this movement unfolded with research and experiments with Fab Labs and
prototypes are part of the process of this article, which intends to highlight new demands for
public policies. Based on concepts of citizenship, technology and community communication,
the research goes through the netnography of online portals of the Fab Labs Livres SP program,
participant observation at Fab Lab Unesp and a semi-structured interview with the teacher
of the initiative at Escola Estadual Irma Arminda Sbrissia in Bauru-SP. The central argument
is the possibility of identifying devices for social transformation based on technologies that
facilitate personal or community development, whose assumption is the reduction of economic
inequalities and access to opportunities.

Keywords: Fab Labs; Media Technology; Cooperation; Social Movement; Public Policy.
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Introducao

Acompanhar os movimentos sociais e suas
reivindicacoes € uma demonstracao de escuta
ativa, valorizacao da participacao cidada e uma
oportunidade de perceber a importancia de suas
pautas, compreendendo as causas e tecnologias
usadas para ampliar o alcance de suas vozes.
As acoes culturais de “fazer por si mesmo”
sao colocados de frente com as instalacoes de
laboratorios para fabricacao digital, em conjunto
com o percurso de movimentos sociais engajados
em invencoes e desenvolvimento de projetos, com
a conquista de espacos criativos publicos e para
esta demanda em uma perspectiva de expansao
para a aprendizagem nas escolas e universidades
como politica publica.

No Brasil, o principio do “faca vocé mesmo”
esta inerente na cultura, ao inventar e fazer o que
for possivel para solucionar algo, como Nemer
(2021) observou sendo o reparo como tecnologia
mundana, um conceito para nomear o que faz
parte do cotidiano, como celulares, computadores
e aplicativos, por exemplo. Isto, submetido a um
sistema de opressao que segrega territorialmente
e subjetivamente engloba o que chama tecnologia
do oprimido, com a perspectiva no modo como
é “reinterpretada, adaptada e reinventada”
(NEMER, 2021, p.28).

Este artigo olha para as acoes subalternas que
lidam com a tecnologia e liga as oportunidades
criadas por iniciativa individual, coletiva e publica,
paradarumpanoramasobrediferentesdimensoes
locais com sujeitos que criam solucdes para

problemas materiais e imateriais no Estado de Sao
Paulo, como a Rede Fab Lab Livre SP na capital e
em Bauru, a instalacao na Universidade Estadual
Paulista (UNESP) e o equipamento com maquinas
montadas em uma escola publica, pela iniciativa
do professor de artes e diretora da escola.

A comunidade de “fazedores” no Brasil
é tao informal, quanto formal, pois é “sobre
pessoas comuns poderem consertar, construir,
modificar e fabricar os mais diversos tipos de
objetos e projetos com as suas proprias maos”
(FAZEDORES, 2023) e que podem incluir
materiais de reaproveitamento, reutilizacao
criativa (também conhecido como upcycling) e
reciclagem. A dimensao dessa cultura percorre
todo o territério brasileiro, principalmente nas
areas mais pobres e marginalizadas, pois supera
o conceito da obsolescéncia programada, o que
é produzido com o tempo de validade calculado
para haver umanovacompra, de um produto novo,
para recriar a sua funcao. Essa logica passa a ser
substituida pela criatividade e técnicas de fazer
comrecursos acessiveis e saberes compartilhados.

Este ato continuo de “fazecao” é conhecido
também como “do it yourself” - DIY), do movimento
maker nascido na América Anglo-Saxbnica e
esparramado pelo planeta, que inauguraram
espacos de fabricacao digital 3D, reconhecidos
como Fab Labs, chegando em formato de uma rede
de laboratérios no Brasil em 2011. Sdo modelos de
espacoscriativos paraimpressao 3D, cortesalasere
programacao com arduino, entre outras atividades,
como cursos e oficinas para cada equipamento e
possibilidades de fazer. O projeto das Fab Labs




FAB LAB: o futuro da fabricacao digital no Brasil

foi iniciado com a pesquisa no Center for Bits and
Atoms do MIT, coordenado pelo professor Neil
Gershenfeld em 2001, que formou a infraestrutura
da primeira Fab Lab e em 2005, em uma entrevista
para Make Magazine, designou o termo “maker”
(LOPES, 2019, p.28). Com aexpansao, promoveu-se
omanifestomaker,comaintencaode preservar seus
propositos. Em 2011, chegou ao Brasil na FAUUSP,
com amediacao da HeloisaNeveseem 2015, vindo
da Prefeitura de Sao Paulo, entao governada por
FernandoHaddad,aFabLab Livre SPfoiescalonada
em 13 unidades em 2016, se tornando a maior rede
publica de Fab Labs no Brasil (Secretaria Especial
de Educacao, 2015).

No manifesto maker sao colocados os
principios da autonomia do fazer, compartilhar,
dar, aprender, instrumentalizar, jogar, participar,
dar suporte e mudar. Consonante com os
principais objetivos da Fab Lab Brasil que sao de
conexao, interacao, promocao, implementacao,
democratizacdo do acesso da fabricacao digital,
documentacdo, boas praticas, fab charter,
treinamento, mapeamento, desenvolvimento
social e participacao (LOPES, 2019, p.25).

O que se materializou com os espacos
fisicos e maquinas de transformacoes a partir da
criatividade e técnica, é vinculado ao potencial
desta proposta como uma demanda de politica
publica para abranger a totalidade dos territorios
e incluir no universo da aprendizagem, como foi
inaugurado com a Resolucao SEDUC n° 80, de
14-9-2021 a partir do repasse de verbas com
o Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE)
Maker. Este projeto virou um item orcamentario

da Secretaria do Estado de Educacao e “tem
como finalidade o pagamento das despesas de
investimento e custeio dos Espacos de Inovacao e
das Atividades Maker desenvolvidas nas unidades
escolares” (PDDE Maker, 2021).

E possivel agregar necessidades pedagégicas,
comunitdrias, conhecimento cientifico e
experimentos empiricos. Esta afirmacao aponta
que “os Fab Labs seriam os espacos onde estes
principios poderiam ser colocados em pratica, ou
seja,verdadeiros espacosdemocraticos nacidade.”
(ROSSI, D.C., 2019, p. 13).

Pensarestesespacosinseridosemterritorios
marginalizados no Brasil é visto como uma
possibilidade do reparo como tecnologia
mundana, termo disposto por David Nemer
(2021,p.62),emquereparar “significaremovero
desgastedeobjetosealiviaromalfuncionamento
ao substituir partes quebradas”, resgatando o
seu funcionamento original ou ressignificando
0 seu uso. Neste caso, refletir também sobre o
efeito imaterial, se refere a reparar estruturas
publicas que foram precarizadas com faltas de
destinacao da verba para a educacao e para
a cultura, considerando o regime do Teto de
Gastos instituido pela Emenda Constitucional
95/2016 (BRASIL, 2016).

A metodologiaadotadaconsisteemanalisar
asacoeseconsequénciasdaculturado“fazer’no
cenario paulista,usar anetnografiados espacos
publicos na cidade de Sao Paulo, a observacao
participante do uso na Fab Lab implementada
na Universidade Estadual Paulista do campus
de Bauru e entrevistar o professor de artes
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Thiago Stefanin da rede estadual de ensino,
a escola Irma Arminda Sbrissia, que recebeu
maquinas com financiamento publico para o
desenvolvimento de aprendizado e criacdes na
area pedagoégica e artistica.

Em vias de aplicacdo e desdobramentos
do impacto positivo que acdées como essas
podem obter para a comunidade em seu
entorno, a acao em uma escola e em uma
rede de equipamentos culturais publicos, sao
fortalecidascomaacaodainteligénciacoletiva,
que fala sobre a execucao com as técnicas de
comunicacao servirem para “filtrar o fluxo
de conhecimentos, para navegar no saber e
pensarjuntos” (LEVY, 1998, p.26). Justamente,
unir teorias, técnicas e recursos, com valores
comunitarios e metodologias participativas,
pode fazer com que novos modelos reais e
locais possam acontecer de forma a subverter
poderes e beneficios que favorecam areas e
populacoes marginalizadas,afavordainclusao
e da cidadania.

Comestametodologiademonstrou-se
que,alémdafabricacaopersonalizada,
é possivel termos uma fabricacao em
comunidade, onde problemas locais
podem ser resolvidos nos Fab Labs e
replicados pelo mundo todo. (ABIKO,
K.; MARINI, C.; ROMITTI, A.; ROSSI,
D.C.,2019,p.17)
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ldentidade Cultural e
Tecnologia do Reparo

Na diversidade cultural mediada pelas tecnologias
de informacao e comunicacao, se evidencia como
as manipulacdées materiais sao personalizadas,
criadas a partir de uma perspectiva que tem
uma histéria singular, uma formacao cognitiva,
seus saberes, vontades e suas necessidades.
O fazer e o reparo, em certas circunstancias,
podem significar medidas de sobrevivéncia.
Em paralelo, solucdes capitalistas de produtos
prontos para serem comercializados, chegam
fornecidas por corporacoes que detém técnicas
e poder econdbmico, para quem pode pagar. Na
globalizacao, Hall (2009) coloca como condicao
de emergéncia na questao multicultural, que tem
seus detalhes diferenciadores e submetidos a um
processo homogeneizante, “implicaum modelo de
poder mais discursivo”, dizendo

[...] de fato, entre seus efeitos
inesperados estido as formacoes
subalternas e as tendéncias
emergentes que escapam a seu
controle, mas que ela tenta
“homogeneizar” ou atrelar a seus
propositos mais amplos. E um sistema
de con-formacido da diferenca (...).
Este argumento torna-se crucial
se considerarmos como e onde as
resisténcias e contraestratégias

podem se desenvolver com sucesso.
(HALL, 2009, p.57)
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Isso explica como, a partir do acesso facilitado
as tecnologias e ja imerso em realidades virtuais,
jovens e adultos do século XXI| experimentam
Seus usos, suas consequéncias e sao capazes
de desenvolver o senso critico e criativo para
que possam contribuir para melhorias em seus
ambientes, desde o domiciliar, educacional,
profissional, ao seu envolto de quarteirdes e
bairros das cidades. Mediados por tecnologias
de informacao e comunicacao, Flusser aponta:
“Vivendo em simbiose com as maquinas que
criou, o ser humano é obrigado a abrir mao da
possibilidade de controle darealidade, até mesmo
porque a nocao de “realidade” é transformada por
sua acao”’ (2013, p.15).

Quando o conhecimento é acessivel por
meio de uma infraestrutura arquitetada e
condicionalizada paraum ambiente comintencao
de desenvolver a criatividade, autonomia,
solucoes sociomateriais, as capacidades humanas
sao aumentadas, sendo possivel gerar ideias e
sanar problemas fisicos, sociais e locais.

Parece necessario, portanto,
diferenciar da forma mais precisa
possivel esses dois gestos, contrapor
essas duas “faculdades imaginativas”
para que se possa compreender a
revolucao cultural contemporanea
e o novo modo de estar no mundo
(FLUSSER, 2013, p.160)

Voltar a atencdo para regides urbanas
vulneraveis, povoada por habitantes com a sua
identidade sociocultural e necessidades latentes
desde infraestrutura basica para viver, como redes

de agua e saneamento, asfalto e regularizacao de
terras, aapoios comrecursos e oportunidades, cabe
este estudo ser introduzido como uma vertente
paraaligacaoentrelaboratoriosdemocratizadosde
fabricacaodigitalepoliticaspublicasemconexaocom
um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
numero 10 de reducao das desigualdades da ONU
(NACOES UNIDAS).

Pensar como uma escola mapeada ja tem
atuado, uma rede de laboratorios publicos de
prototipagem rapida de objetos distribuidaem 13
pontos na cidade de Sao Paulo e instalacbes em
containers na Universidade Publica do Estado de
Sao Paulo, nacidade de Bauru-SP, sdo exemplos do
norteamento para que demandas apontadas como
esta, seja posta em discussdo como viabilidade
politica de acoes territorializadas ao passo que
sao locais, como o financiamento da cultura maker
nas escolas, ao passo que sao desterritorializadas
ao serem conectadas globalmente com trocas
regulares e simultaneas, no exemplo do site da
rede Fab Lab.

Os processos sociais de criacao podem ser
reconstruidos“atravésdaarticulaciodemomentos
distintos, mas interligados - producao, circulacao,
distribuicao/consumo, reproducao” (HALL, 2009,
p.365).Hallabordao“objeto” destas praticascomo
algocompostoporsignificadosemensagens,dentro
de uma linguagem, composto em um processo que
usa tanto seus instrumentos materiais como seus
proprios conjuntos de relacées sociais, em meio
a discursos que se transformam constantemente
e produzem efeitos. Para pensar estes circuitos,
Santos (2018), aponta o paralelo entre aqueles de
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privilégios e de vulnerabilidades. Nessa realidade,
“jAque cadamomento temsua propriamodalidade
e condicoes de existéncia, cada um pode constituir
sua propria ruptura” (HALL, 2009, p. 366). Assim,
criar possibilidades para subverter as condicoes
instauradas da populacao mais pobre, em cenario
de precariedade, vira necessidade emergente a
partir do aprendizado de novos conceitos, técnicas
e articulacao politica.

Observando o contexto no Brasil e as
necessidades evidentes para a melhora da
qualidade de vida em regides pobres, Nemer
(2021) aproxima autores que abordam o conceito
do reparo com o entendimento sobre Tecnologia
Mundana e a condicdo para isto, pois “o reparo é
um processo sociomaterial de um colapso que nao
é predominante material” (NEMER, 2021, p. 64).

Ao voltar a atencao as possibilidades para a
reducao das desigualdades, como aponta um dos
ObjetivosparaoDesenvolvimentoSustentavel(ONU),
“até 2030, empoderar e promover a inclusao social,
econdmica e politica de todos, independentemente
da idade, género, deficiéncia, raca, etnia, origem,
religiao, condicao econdmica ou outra”, compreende-
se a necessidade de criar condicoes para uma outra
globalizacdo (SANTOS, 2018).

Examino como o0 reparo sustenta
as vidas cotidianas das Tecnologias
Mundanas dos moradores da favela,
e como eles se esforcam para se
libertarem da opressao de um colapso
da infraestrutura. (NEMER, 2021, p. 63)
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No capitulo Reparando a Cidade Quebrada,
Nemer afirma:

[...] a manutencao e o reparo como
praticas que emergem na Vvida
cotidiana e sao conformadas por
fatores materiais, de infraestrutura,
politicos, socioecondomicos e de
género. (NEMER, 2021, p. 61)

O reparo é percebido como uma saida
sociomaterial para lidar com os ambientes
nas margens de acesso aos privilégios e entao
“criar funcionalidade a partir da disfuncao”
(NEMER, 2021, p. 61). Proporcionar mecanismos
disruptivos por meio da tecnologia é uma forma
de transformar espacos com criatividade e,
havendo apoio legislativo, torna-se uma maneira
de expandir o alcance territorial de solucoes
culturais e socioeconémicas.

Olhando para o Brasil, os
procedimentos de gambiarra e de
migué, considerados como solucoes
técnicas de contorno para solucao
de problemas, podem acabar sendo
considerados como uma metodologia
projetual. (..) S3o baratas, faceis,
rapidas,defacilexecucao.Elasacabam
por empoderar o sujeito da solucao
de problemas em seu cotidiano sem
depender de um modelo industrial
de fabricacao de objetos para obter o
dispositivo necessario asuademanda.
(ROSSI; MOON., 2021. p. 68)
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Fab Labs Livres SP

Como iniciativa da Secretaria Municipal de
Inovacao e Tecnologia (SMIT) da Cidade de Sao
Paulo, criadaem 2017, arede de laboratérios Fab
Labs Livre SP se distribui em 13 equipamentos
pela cidade, sendo CEU’s e Centros Culturais,
distribuidos pelas regides paulistanas. Os espacos
possuem instrutores para orientaciao de uso,
sendo possivel construir oque cadapessoadesejar
utilizando as maquinas disponiveis de fabricacao
digital com impressora 3D, cortes a laser,
marcenaria, robotica, eletrénica, programacao,
serigrafia, costura e outros, que também
acontecem em formato de cursos e oficinas, com
acesso e uso gratuito.

O site do Fab Lab Livre SP redne informacoes
sobre os espacos, manuais de uso, divulgacao de
cursos, mapeamento das unidades e galeria de
projetos, de modo que cada usuario insere a sua
tematica, area de atuacao, o porqué do produto
feito, quem e como produziu, a data e a unidade
usada. Indica como fazer agendamentos para
realizacdo de um projeto ou participacao em
cursos, aponta os canais de contato e os horarios
de atendimento das unidades.

No Instagram, conteudos abordam manuais
de uso, divulgacao de oficinas e cursos, como fazer
novos produtos diversos derivados de reciclagem,
como bolsas, luminarias, materiais artisticos,
compartilhamento de aprendizados com uso
de maquinas de impressao 3D, cortes a laser,
impressdes em tecido e xilogravura.

Qualquer pessoa interessada acima de
doze anos pode utilizar qualquer equipamento
disponibilizado. Menores desta idade podem
participar, desde que estejam acompanhados por
pais, professores ou responsaveis. As experiéncias
de quem utilizou transparece em comentarios no
mapa do Google (2022), satisfeitos com a atencao
dos instrutores e pelas diversas possibilidades de
criacao em um espaco publico de cultura maker.

Fazedores na cidade de
Bauru-SP

Em uma observacao pessoal realizada em abril
de 2023, a Universidade Estadual Paulista de
Bauru recebeu alunos vindos de uma escola
publica da cidade para uma visita na nova
estrutura para a Fab Lab na Unesp, situada em
um contéiner. Neste dia, cada um dos alunos nao
sO pode conhecer o espaco, como funcionam
as maquinas e interagir com pecas de MDF que
formavam um animal, como também puderam
ter a oportunidade de conhecer e percorrer o
campus, sendo apresentado como um espaco que
também podem usufruir e se beneficiar.

Com a entrevista realizada em maio de 2023,
foi possivel colher os aspectos sobre o espaco
criadonaescolapublica. Vindo daexperiénciacom
o movimento maker, exercicios em laboratoérios
criativos e mestrado no Programa de Pos-
Graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT) da
Unesp, o professor Thiago Stefanin, montou um
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laboratério de fabricacao digital na escola em que
ministra suas aulas de artes e eletiva de jogos. Na
pratica, levou seus estudos para a Escola Estadual
Irma Arminda Sbrissia, no bairro periférico Jardim
Nova Esperanca da cidade de Bauru, a partir
do convite da diretora da escola, ao ver a nova
oportunidade de financiamento para espacos
makers nas escolas com o PDDE citado.

A ambientacao ¢é junto da sala de informatica,
no final da sala e ao lado dos computadores, a
escolapossuitrésimpressoras 3D,sendoumadelas
adquirida com o financiamento do Estado de Sao
Paulo, em que pode receber verba para comprar
pecas necessarias para montar uma impressora
3D, uma maquina de corte a laser e equipar uma
salacom mesas, cadeiras e armario. As outras duas
maquinas de impressao 3D foram montadas pelo
proprio professor, que teve experiéncias prévias
durante o seu curso de graduaciao em Artes
Visuais na Unesp, com protagonismo no projeto
de extensao da Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacao (FAAC), chamado Sagui Lab.

O uso na escola é aberto para uso a todos os
estudantes e professores interessados, porém
guem mais usa € o proprio professor na eletiva
criada para jogos, junto ao professor de geografia
e o professor de fisica, ao utilizar materiais como
o arduino. Os produtos criados estao em torno do
universodejogos, reproduzindo pecasnecessarias
ou criando novas formas de jogar, além de placas
criadas com corte a laser para a horta da escola.
Para o professor Thiago, o futuro da fabricacao
digital no Brasil:
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E uma questio libertadora no
sentido da customizacao [...], do
empoderamento da customizacaol...],
quevocé podeedevefazerascoisasdo
seu jeito, nao s6 consumir e comprar
tudo pronto. Cada vez mais fazer
suas proprias coisas, personalizar
as suas proprias coisas ou fazer do
zero, se voceé tiver vontade, vontade
de aprender. [..] vejo [a escola]
como um laboratério aberto, de uma
experimentacao muito grande e que
traz bastante expansao do que vocé
pode aprender, porque a escola,
querendo ou nao, fica muito limitada
e quando vocé adiciona por questao
tecnologia e inovacao, ela se expande
demais e fica infinita. Tento mostrar
um pouco esse viés para os alunos,
da possibilidade, de customizacao
e personalizacao, de fazer as suas
proprias ferramentas, fazer as coisas
da sua casa, aprender fazendo,
aprender ajudando os outros, isso é
muito importante na cultura maker,
fazer junto, compartilhar o que esta
fazendo, compartilhar e trocar. [...]
na fabricacao digital é a questao da
democratizacao dessas tecnologias
que hoje em dia esta acessivel. Todas
as escolas do Estado de Sao Paulo
tiveram a oportunidade de solicitar
essa verba.

De2021para2023,houveoiniciodadestinacao
deverbaparaeste ambiente nas escolas estaduais,
porém ainda ndao ha um mapeamento de escolas
gue também se beneficiaram. Na entrevista com
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o Thiago, foi relatado o caso de recebimento de
materiais em outra escola, porém sem uso devido
a falta de conhecimento sobre como montar,
permanecendo em caixas fechadas.

Conclusao

O Brasil por si s6 pode ser considerado como uma
“fabrica de fazecao”, em que o proprio fazer reduz
custos, pela falta de acesso as oportunidades. As
pessoas criam solucdes comosrecursos existentes
emseuentorno.lssoéumresultadodadesigualdade
social produzidano pais, caracterizado aindacomo
patriarcal, supremacista, branco, e capitalista,
como conceitua Bell Hooks (2019). Politicas
interseccionais, que consideram questdoes de
classe, raca e género ao estipular estratégias nos
territorios, sao fundamentais para subverter as
condicoes do desenvolvimento social, no contexto
da educacao, cultura e mediacido com tecnologias
carregadas de potenciais contributivos absolutos.

Por meio da aprendizagem com pessoas
envolvidas, desenvolvimento transdisciplinar de
tecnologia,comapoiodepoliticaspublicas,oquese
realizou em um local, pode demonstrar ademanda
para se desdobrar nacriacao de equipamentos em
outros espacos como escolas e centros culturais.
Ao evidenciar os beneficios obtidos, articulacoes
comunitdrias, cientificas e apoio publico se
tornam condicoes para futuras oportunidades de
alcance para emancipacao, producao criativa e
escala para lugares nao privilegiados, periféricos
e comunidades vulneraveis.

A valorizacao da autonomia e da criatividade
é fundamental para estimular diferentes geracoes
a criarem mecanismos, ideias e produtos
que proporcionem trocas qualitativas que
gerem conhecimento, beneficios locais, lazer,
entretenimento e inclusive renda para usuarios
dos equipamentos e espacos que permitem
fabricar objetos, bem como produzir marcas
autorais e trocar experiéncias, saberes e ideias
para gerar novas possibilidades em ambitos
culturais, ambientais, educacionais e econdmicos.

Ver e compreender como as manifestacoes
socioculturais ocorrem por consequéncia de um
contexto economico e politico, como os atos de
construir coisas com o que se tem no alcance e
dar novas utilidades, se torna um gesto coletivo
ao documentar e compartilhar o feito. Gera um
movimentosocialvindodesituacdoesdeexclusaono
territoério, visto que ser reconhecido e legitimado
com uma estrutura resolutiva da gestao publica é
um caminho para a direcao da equidade social.

Uma oportunidade de pensar o futuro da
fabricacao digital no Brasil pode estar em criacoes
e trocas que atinjam o territdrio que as pessoas
convivem, como conceitos da comunidade de
aprendizagem, ao passo que com isso, surge mais
uma nova demanda em ascensao no pais que se
refere ao conceito da educacao midiatica, que é
aprendersobreafuncionalidadeeintencionalidade
ao manusear aparelhos que geram midias, formas
de comunicar e interagir com colaboracao entre
pessoas e ideias, gerando novos produtos para fins
de acordo com cada propodsito consciente.
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Glossario

Tecnologia mundana: “aquelas que sao lugar-
comum, que muitas pessoas usam, C€omo
smartphones, mensagens de texto, e-mails,
aplicativos de processamento de texto etc.
sao tecnologias que hoje sao completamente
integradasavidacotidiana,como partecorriqueira
dela” (NEMER, 2021).

Fab charter: carta de regras de funcionamento das
Fab Labs

Fab lab: Laboratério de fabricacao digital
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RESUMO

Todo inicio de século é normalmente marcado por novos anseios e proposicoes como
forma de se desenhar o que esta por vir, ou seja, mapear as diretrizes e bases para o
século que se inicia. Nao esta sendo diferente com o século XXI, a forma como estes
agenciamentos vem a publico é através de manifestos que tem como objetivo principal
expor um determinado ponto de vista publicamente. O inicio do século XX foi marcado
por manifestos importantes que nos norteiam até hoje, e no século XXI ao nosso ver
nao esta sendo diferente, se torna importante objeto para o escopo deste artigo o
“Manifesto Hacker” (2001) que é considerado uma pedra angular da cultura hacker; o
“Maker Manifesto” (2012) que propoe através de um aparato digital construir e distribuir
objetos em rede de forma aberta e coletiva, inaugurando assim o conhecimento em
rede - a co-criacao - além de incentivar a tomar os conceitos e modifica-los livremente,
encontrando no software livre uma ferramenta. E por ultimo e ndo menos importante o
“Manifesto pela Noosfera” (2012) onde o dualismo entre objetividade e subjetividade
sao correlacionados entre conhecimento e espiritualidade que se realizam na Noosfera
- espirito, mente. Analisar-se-a4 os manifestos para construir o zeitgeist (o espirito de
uma época) do nosso século. A nossa proposta é que estes trés manifestos juntos, pelas
semelhancas que guardam entre si, apontam para uma légica de mundo e um mecanismo
que possa redesenhar, regenerar o proprio conceito de design: Design Regenerativo.

Palavras-chave: Noosfera; Cibercultura; Objetividade; Subjetividade; Manifestos.
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ABSTRACT

Every beginning of a century is usually marked by new aspirations and propositions as a way
of designing what is to come, that is, mapping out the guidelines and bases for the century that
is beginning. It is not different with the 21st century, the way these agencies are made public
is through manifestos whose main objective is to expose a certain point of view publicly. The
beginning of the 20th century was marked by important manifestos that guide us until today, and
in our view it is not being different in the 21st century, the “Hacker Manifesto” (2001) becomes
animportant object for the scope of this article, which is considered a stone cornerstone of hacker
culture; the “Maker Manifesto” (2012) which proposes, through a digital apparatus, to build
and distribute objects in a network in an open and collective way, thus inaugurating networked
knowledge - co-creation - in addition to encouraging taking concepts and modifying them freely,
finding a tool in free softwares. And last but not least the “Manifesto for the Noosphere” (2012)
where the dualism between objectivity and subjectivity are correlated between knowledge and
spirituality that are realized in the Noosphere - spirit, mind. The manifestos will be analyzed to
build the zeitgeist (the spirit of an era) of our century. Our proposal is that these three manifestos
together, due to their similarities, point to a logic of the world and a mechanism that can redesign,
regenerate the very concept of design: Regenerative Design.

Keywords: Noosphere; Cyberculture; Objectivity; Subjectivity; Manifests.
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1. Introducao - A sinteses
dos temas

Na ultima década, o conceito do Antropoceno, o
qual advém da geologia como marco temporal, vem
sendo utilizado com grande forca pela politica e pelas
ciéncias humanas, para descrever a complexidade
da atuacao humana e seus impactos sobre o planeta,
especialmenterelacionadocomomodeloextrativista
a partir do neoliberalismo global e seus impactos
na devastacao ambiental, florestal e consequente
emergéncia sanitaria, cujo principal reflexo vimos
na manifestacao recente da emergéncia de doencas
infecciosas e pandémicas, causando contagio de
populacdes inteiras, como reflexo de um modelo
capitalista desenfreado (MOON, ROSSI, 2022),
demonstrandoaurgénciaderepensarmosodesenho
domodelo de nosso mododevidaeoperacaosobreo
sistema de vida planetario, com respeito a alteracao
do equilibrio dindmico do sistema que sustenta a
vida em nosso planeta.

Durante os anos 60 e 70, Richard Buckminster
Fuller, “o génio amigo do planeta”, tedrico dos
mass media, arquiteto, engenheiro, cartégrafo,
cosmologo, matematico, cientista social, tedrico
educacional, perito em computadores, inventor,
filésofo, visionario, poeta e guru dos movimentos
ambientalistas. Entre os 18 livros por ele
publicados, teve seu o Manual de Instrucdes para
a Nave Espacial Terra (1969), considerado um
classico da literatura ecolégica (FULLER, 1998).

Como verdadeiro personagem renascentista,
impactou e marcou diferentes dominios do

conhecimento, tendo a expressao “Nave Espacial
Terra” (Spaceship Earth), passado ao dominio
publico, entendendo que novos conceitos
necessitam expressar-se em novas palavras. Criou
ao mesmo tempo o conceito de “sinergia”, o qual
designou como “o comportamento de sistemas
totais nao deduzivel a partir do comportamento
dos seus sistemas individuais” (FULLER, 1998).
A “abundancia para todos” era o principal foco
para Fuller, rejeitando qualquer solucao que nao
estivesse em consonancia com este principio,
tendo investido todo o seu conhecimento
multidisciplinar no desenvolvimento de uma
revolucao do design cientifico.

Em 1972, em seu tratado Synergetics:
Explorations in the Geometry of Thinking,
Fuller reivindica a descoberta do “sistema de
coordenadas do universo”, afirmando que “o
universo € econémico e que sua geometria € a
Unica concebida com essa economia da mente”
(FULLER, 1998).

Contemporaneo a Fuller, Chardin (1965),
antropodlogo e jesuita francés, percebeu que a
humanidade transitava por uma mudanca de Era.
Saindo da industria, do petroleo, da eletricidade,
do atomo da maquina, das grandes comunidades
e da ciéncia, onde o futuro decidiria qual seria o
melhor qualificador para a Era que ingressamos.
Sendo este um passo decisivo para a vida que
estaria prestes a acontecer em cada um de nés e
ao nosso redor, a partir de uma grande maturacao,
apos séculos agricolas, alcancando finalmente
umamudancade estado,onde afortunaehonrade
nossas breves existéncias consistiriam em nossas
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consciéncias com a mudanca para a Noosfera
(CHARDIN, 1965).

Ainda de acordo com o Manual de instrucoes
para a nave espacial Terra de Fuller (1998), nossa
pequena nave, com apenas 12 mil m?, é algo infimo
dentre a gigante vastidao do universo, sendo
nosso Sol, nossa “nave-mae”, localizado a 150
milhdes de quildometros da Terra, a qual viaja junto
aos humanos dentro das enormes proporcoes do
sistema galactico, nos nutrindo e abastecendo
com luz e energia para manter a vida ativa, tendo
humanos a bordo ha mais de 2 milhdes de anos,
mantendo e regenerando a vida apesar da perda
de energia pelo fenébmeno da entropia (FULLER,
1998). O sistema de funcionamento de nossa
nave espacial é tao perfeito que os cinturdes de
radiacao de Van Allen filtram as radiacoes solares
e estelares, processando a energia radiante a fim
de permitir seguranca aos seres que aqui vivem
em seu sistema de apoio biolégico onde, por meio
da fotossintese, toda a massa verde - vegetacao e
algas - acumulam quantias adequadas de energia
pararegenerar e sustentar a vida na Terra.

SegundoVernadsky(2019),ininterruptamente
radiacoes cosmicas sao vertidas sobre nosso
planeta, proferindo a Terra, em toda sua estrutura
e sua fronteira com o espaco cosmico, novas,
incomunsedesconhecidaspropriedadesamatéria,
refletindo o meio césmico em sua superficie,
permeando de energia toda sua substancia,
moldando sua criacao a partir de forcas externas
do cosmos.

No maravilhoso design do equipamento
de nossa Nave Terra, seus passageiros foram

dotados de capacidades intelectuais e intuitivas,
as quais permitiram a descoberta de principios
fundamentais da energia nuclear, a estrutura
molecular, do design dos sistemas vivos, assim
como o DNA e RNA, tornando-se inexplicavel
como até o momento estejamos destruindo,
espoliando e poluindo este extraordinario sistema
vivo, “desenhado” pararegenerar constantemente
toda a vida e concebido para funcionar de forma a
conservar sua totalidade (FULLER, 1998).

De acordo com o cosmismo, o homo sapiens
aparece em um determinado momento da
evolucao da Terra como manifestador da matéria
intelectual da vida inteligente do planeta. Mesmo
gue de maneira inconsciente, criando um campo
de inteligéncia cosmofisico onde, por meio da
manifestacdo de sua curiosidade cientifica e
fixacao pela construcao de ferramentas, impactou
fortemente o equilibrio da vida na biosfera
planetaria (ARGUELLES, 2012).

Nesta etapa confusa e tensa,onde nosso presente
se funde ao futuro turbulento, a partir de nossa acoes
do passado, nos vemos de frente ao fendmeno da
humanizacao do planeta, no seio da Terra moderna,
esfumacadapelasindustrias, frenética pelos negécios,
repletade centenas de novas radiacoes, refletindoem
uma transicao de idade e pensamento, nos colocando
em uma sutil mudanca sem modificar nossos corpos,
tornando-nos ansiosos e ambiciosos por termos
descoberto e dominado determinadas forcas da
natureza, nos transformando em novos seres,
prontos paraumdespertar a partir de umatomadade
consciénciaemfacedosenormesproblemascausados
pelo esforco humano (CHARDIN, 1965).
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Na atualidade, vivemos uma etapa de fortes
transformacoes técnico-cientificas a partir das
quais diferentes fendbmenos de desequilibrio
e perturbacoes biosféricas foram criados em
progressiva e avancada deterioracao do sistema
da vida em uma catastréfica auto-destruicao
(GUATTARI, 2004). De acordo com Arguelles
(2006), estamos em um estagio intermedidrio da
evolucao entre a Biosfera e a Noosfera, designado
Tecnosfera, ou “o ajuste artificial apropriado
do verdadeiro entendimento do tempo e da
consciéncia da ordem humana na biosfera”.

Nesta etapa, a transicdo para a Noosfera
é sentida como uma forte crise em funcido do
estresse de seus sistemas, afetando toda a ordem
na Terra (ARGUELLES, 2006), onde a Tecnosfera
manifesta o pensar coletivo misturando homens
e coisas, cos artefatos adquirindo importante
papel nos coletivos pensantes, em um universo
imenso de coisas, como televisdes, computadores,
smartphones, complexos de equipamentos
urbanos que participam integralmente da vida
e inteligéncia dos grupos, de forma automatica
e mecanica, caracterizando maquinas sociais,
numa interface de homens, artefatos, animais
e poténcias naturais onde, do ponto de vista
funcional, a natureza pensante njo é alterada pois,
assim como o cérebro é composto por diferentes
modulos automaticos, o social esta permeado de
diferentes segmentos maquinais (LEVY,1993).

Mesmo que se saiba que seres humanos sao
dotados de cognicao, podemos ser reticentes
em admitir que coletivos que abarquem coisas
e conjuntos naturais venham a ser inteligentes

pois, ao final, como uma ‘coisa’ supostamente
inerte pode compor a inteligéncia? Neste
sentido, poderiamos considerar as tecnologias
intelectuais um prolongamento da mente
humana, mesmo entendendo que este mesmo
pensamento possa vir de uma identificacao com
um efeito heterogéneo, a partir de uma entidade
unica e senhora de si que ultrapassa os limites do
individuo, de onde transformacoes metassociais e
da ecologia cognitiva emanam. Sendo assim, como
separar a inteligéncia da rede organica a qual ela
é acoplada, entendendo que a mao que pinta,
desenha, constréi manifesta o espirito e inspira a
manifestacio do pensamento (LEVY,1993).

Neste sentido, a distribuicido do conhecimento
e saber humanos nao depende apenas das
qualidades da cognicdo humana, mas também
da forma de organizacdo dos equipamentos de
comunicacio e organizacio coletiva (LEVY,1993)
a partir de onde percebe-se claramente que as
formas de pensar e agir progressivamente vem
se transformando para além da Historia, pois
vivemos na atualidade uma frenética aceleracao
de todas as expressoes e manifestacées humanas,
semdestinoexato,despendendotodososrecursos
disponiveis num positivismo sem sentido, o
qual apenas se justifica para o resgate de uma
retrotopia, traduzida no frescor de um passado
esperancoso em contraponto a um futuro caético
(ROSSI; MOON, 2021).

Assim sendo, gostariamos de pensar o
design como um universo de multiplos saberes
transdisciplinares, configurado como um
dispositivo capaz de manifestar acapacidade auto-
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reflexiva humana, gerador de uma visao de mundo
que nao se limite ao tripé arte-humanidades-
tecnologias (ROSSI; MOON, 2021), mas sim auma
perspectiva sistémica e sinérgica, em consonancia
com a economia do universo, como sistema
vivo, “desenhado” e concebido para regenerar
constantemente toda a vida e em funcionamento
para conservar sua totalidade (FULLER, 1998).

2. O Design como Ciéncia

Na atualidade, em funcao da Tecnosfera em que
estamos imersos, nesse mundo mecanizado, nos
acostumamosaobservarobjetos minuciosamente,
ignorando as relacoes estabelecidas no grande
sistema que nos abarca, a Biosfera planetaria,
fazendo que nossa realidade se traduza num
grande quebra-cabeca, que em tempos anteriores
se traduzia em uma cosmovisao, e que agora nos
resulta uma tarefa herculeajuntar as pecas de tao
profundas especificidades, pois carecemosde uma
visao complexa e sistémica da realidade, havendo
a necessidade latente de novas epistemologias
e referéncias de diversas areas do saber, para
a expansao de nossos horizontes com vistas a
transdisciplinaridade (ROSSI; MOON, 2021).

Nesse caminho, boas solucdoes partem de
boas perguntas e respostas apropriadas, a
partir da troca de conhecimentos globais, os
quais nascem de culturas uUnicas, em lugares
especificos, transformando exemplos de melhores
praticas em melhores processos, possibilitando

a transformacao cultural a longo prazo, dando
condicoes a que solucdées do passado, que
atualmente se transformaram em problemas
globais, transformem-se em terreno fértil para
o0 nascimento de inovacoes transformativas, por
meio de boas perguntas que nos norteiem ao
encontro de solucoes para problemas presentes a
partir das circunstancias atuais (WAHL, 2020).

Quandosetratadedemonstrar o Antropoceno
como uma época insustentavel ao nosso planeta,
onde projetos estao focados mais em maquinas
produzindo sem propodsitos regenerativos, é
possiveltambémobservarcomoumaoportunidade
para a emergéncia de uma metodologia projetual
capaz de refundar valores e principios para a atual
civilizacao global. O Design em Tempo Real, onde
a idéia de tudo para todos pode soar como utopia,
pode ser, ao mesmo tempo, o comeco de um novo
ciclo, melhor e mais apropriado, aproximando-nos
da constante reinvencao em tempo real, partindo
do principio que o que € comum a todos os seres,
como ecossistemas, riquezas naturais, comunhao
social e governanca, pode e deve ser de uso e
interesse comum, implicando ndao em ganhos
individuais, mas singulares e coletivos, onde o
singular seja embasado pelo coletivo (ROSSI;
MOON, 2021).

Segundo Arguelles (2012), nosso planeta Terra
é dotado de um invélucro universal de consciéncia
ou Supermente, que capta ainteligéncia global e a
transforma em niveis de informacao apropriados,
assimcomode“raiosdeenergiatemporal” ouondas
mentais capazes de serem absorvidas e utilizadas
por diferentes estagios evolutivos da vida ou
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matéria vivente, a qual, no decorrer do processo
evolutivo, torna a fonte da consciéncia cada vez
mais acessivel aos seres que encontram-se em
ressonancia com o todo, tornando a Noosfera, ou
involucro mental planetario, disponivel a qualquer
cultura ou condicao (ARGUELLES, 2012).

Sendo assim, na atualidade a ciéncia do
Design dispoe de diferentes métodos baseados
na abordagem sistémica, como o Design System
(KHOLMATOVA, 2017)oqual percebeinformacao
como padroes, constituidos a partir de habitos
e percepcoes guiadas, possibilitando o desenho
de sistemas que se tornem bercarios a novos
projetos a partir dele proprio, aumento a coesao
de diferentes pecas dentro da mesma linguagem
grafica; o Design Ops (MALOUF, et al, 2019),
onde a nocao e visualizacao de fluxo sistémico no
trabalho permite ao designer criar frameworks
de trabalho que otimize sua produtividade e
facilite o desenvolvimento do processo produtivo;
o Atomic Design (FROST, 2016), o qual aplica o
conceito do Design System em projetos graficos
e, mais recentemente o Design em Tempo real, o
qual propde repensar e expandir as propostas
projetuais a outras areas do conhecimento,
partindo do pressuposto de que é necessario uma
equipe harmonizada de pessoas, com diferentes
habilidades que possam juntas pensar com rapidez
as necessidades, operando processos conjuntos
de hipdteses, analises e interpretacao de dados,
estratégias e fabricacao, partindo da teoria para

a pratica de acesso e uso comum e nao somente
do design de produtos para o consumo (ROSSI;
MOON, 2021).

3. Hackerismo e DIY - Do
It Yourself - Manifestos
Hacker e Maker?®

Mais do que colocar aqui o manifesto em si, o
propositodesteitemécorrelacionareextrair deste
manifestos o que eles apresentam em comum.

De antemao, a palavra inglesa hacker, em seu
sentido original, refere-se a programadores de
computador entusiasmados que compartilham seu
trabalho técnico, cientifico ou artistico com outros,
sem se envolverem em atividades criminosas.
Outro aspecto central da maneira dos hackers
trabalharem é sua relacao com o tempo. O Linux,
a Internet e o PC nao foram desenvolvidos num
escritorio durante o horario comercial (HINAMEN,
2001). O termo 'hacker' surgiu nos anos 1950 no
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). O
“Hacker Manifesto” foi publicado originalmente na
edicdo nimero 7 do e-zine Phrack (1986), desde
entdo esse texto foi fowardeado (encaminhado) e
republicado em inimeras BBS, Listas de discussao,
NewsGroups e sites, uma estratégia hacker, ou seja,

3 Confira em: WARK, Mackenzie. A Hacker Manifesto. EUA: Harvard University Press, 2004. HATCH, Mark. The

Maker Moviment Manifesto. EUA: McGraw-Hill Education, 2014.
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com a participacao coletiva, inteligente e critica
nos processos de producao: Conhecimento aberto,
software livre, cultura hacker e ecossistema da
colaboracao.

Tecnofronteiricos, livre-cientistas, tecnocriativos,
visionarios dos computadores, 'hackers' elegantes,
videomagos, todos aqueles que ousadamente
armazenam e guiam idéias. Todo Hacker é Maker e
vice-versa, ambos em prol do conhecimento aberto,
do compartilhamento da informacao e da co-criacao.
Os makers além da criatividade para inventar,
transformar e modificar coisas, colaboracao e troca
de ideias, pensam e agem na sustentabilidade, com
reducao de lixo e impacto. A demanda por recursos
naturais é crescente e a exploracao do planeta gera
efeitos cada vez mais devastadores. Nesse sentido,
o movimento Maker representa uma resposta da
sociedadeaousoindiscriminadodasfontesdeenergia,
da dguaedosolo.

Ao reduzir a demanda por produtos
industrializados,osMakerscolaboramdecisivamente
para minimizar os impactos de um modo de vida que
custa caro para a Terra. Um Maker €&, por isso, um
empreendedor sustentavel, que constroi coisas para
Si e para as pessoas ao seu redor.

Em todo o mundo é crescente a organizacao
de espacos como os chamados de Fab Labs, com
o objetivo de democratizar o uso da fabricacao
digital e estimular a inovacao mesmo por quem
nao tem conhecimento técnico em um ambiente
amigavel e acima de tudo, livre. Habitat natural
dos Makers, os Fab Labs sao laboratorios com
tecnologias inovadoras para mentes criativas.

4. Design Regenerativoe a
Regeneracao Biorregional

A partir do apresentado anteriormente, como
vimos, o grande desafio do século XXI, no contexto
doAntropoceno,setratadealiarodesenvolvimento
econOmico a regeneracao do sistema planetario de
suporteavida,comoumaunidade planetariae, para
quesefacapossivel é necessarioodesenvolvimento
de metodologias, e organizar empreendimentos
gue sejam capazes de criar ecossistemas em prol
a recuperacao da saude de comunidades humanas
e dos sistemas ao qual pertencem, capazes de
produzir recursos e energia para seu consumo e uso
local, partindo de uma ruptura com a atual forma
vigente, e que seja capaz de visualizar e entender
uma melhor formade interagir com o mundo global,
emuma proposta alinhadacomumavisao sistémica
(TAVARES, 2017).

Sendoassim,maisdoqueferramentasdedesign
ou construcoes verdes que se desenvolvem dentro
das praticas convencionais, se fazem necessarias
respostas a desafios mais fundamentais, para
além do surgimento da crescente conscientizacao
sobre valores ambientais que tomam voz em
diferentes abordagens, como o design ecoldgico,
a permacultura, o biorregionalismo, os quais
encontram no desenvolvimento regenerativo sua
convergéncia, como melhores e potentes praticas
e diretivas necessarias (COLE, 2012).

Dentro deste contexto, limitar a escala de
experimentacao talvez seja a melhor maneira
de evitar, ou mesmo diminuir, o risco de que
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novas metodologias ou experimentacdoes que
resultem em consequéncias insatisfatorias, pois,
em escala local e ou regional, vé-se o resultado
mais rapidamente, permitindo a identificacao dos
riscos ecologicos de forma mais agil, além de ser
possivelumaadaptacaomaisobjetivaascondicoes
especificas de um determinado local, visando
assim atender as necessidades humanas locais,
minimizando a possibilidade de efeitos adjacentes
imprevisiveisqueimpactemoentorno,priorizando
economias circulares com base em recursos locais
e renovaveis, criando-se economias vibrantes
localmente e de resiliéncia regional, as quais, a
partir de uma inovacao transformativa colaboram
com a aprendizagem ao longo do tempo dos
individuos e, por consequéncia, de comunidades
inteiras (WAHL, 2020).

O processo de encorajar as pessoas para que
se engajem e respondam a questdes coletivas
com um senso de urgéncia passa pela oferta de
uma visao positiva em consonancia com valores
humanos para a criacdo de mudancas necessarias
ao bem estar comum e planetario, inspirando
esperancacontraomedo,amor contraainjustica, e
poder contra aimpoténcia, oferecendo assim uma
visao positiva que encoraje acoes coletivas para a
resolucao de problemas comuns (COLE, 2012).

Neste caminho, a Cultura Maker pode ser
vista como uma potente ferramenta, onde vé-se
nos fundamentos de seu manifesto o fazer como
criacao e expressao de algo fundamental para
que o ser humano sinta-se completo, havendo
algo de Unico em fazer coisas, como pequenos
pedacos que incorporam porcoes da propria alma;
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ou compartilhar um método por meio do qual o
sentimentodeumcriador éalcancado;oudarcomo
aoportunidadesatisfatoriadapraticadoaltruismo,
como oportunidade de dar algo de si a outrem; o
aprender como oportunidade de aprimoramento
de suas praticas pessoais, onde a construcao do
caminho de aprendizagem no percurso da vida
garante riqueza de experiéncias e gratificacao em
compartilhar; as ferramentas certas e locais parao
projeto, vistas como investimento de acesso local
e coletivo; o jogo e a diversao como uma maneira
dedivertir-se e aproximar-se a novas descobertas;
a participacao como pratica de alcance a novas
pessoas de seu entorno, onde descobre-se a
alegria do fazer em festas, seminarios, eventos,
feiras exposicoes, aulas, jantares com e para sua
comunidade;oapoiar comomovimentoquerequer
amadurecimentoemocional eintelectual emapoio
financeiro, politico e institucional, conscientes
de que a melhor forma de melhorar o mundo é
melhorando a nds mesmos pois nos tornamos
responsaveis por um mundo melhor; o mudar
como oportunidade de tornar-se uma melhor e
mais completa versao de si mesmo por meio de
uma jornada criadora, tendo a oportunidade de
tornar-se o préprio manifesto (HATCH, 2014).
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5. Sintropia, Tempo e
Biosfera - Manifesto pela
Noosfera®

A Tecnosfera planetaria, estrutura artificial criada
sobre a Biosfera pela civilizacdo humana, sua
integralidade e seu sistema de crenca como uma
complexa dinamica tecnolégica, coordenada pela
crenca coletiva em um tempo artificial mecanico
- hora de 60 minutos, organizado em uma conta
feita com o fim de coletar impostos - 12 calendas
romanas €, por consequéncia baseada em
componentes como a producao de mercadorias,
transporte, cidades, comunicacao global e energia
(ARGUELLES,2006).Nosdesconectadapercepcao
do tempo e mundo natural ao qual pertencemos,
fazendo-nos inconscientes dos ciclos naturais da
biosfera e, por consequéncia, de nossas acoes em
interrelacaosistémicacomavidacomoumaunidade
planetaria, criando desequilibrios, alterando
seu fluxo biodindmico, gerando lixo e residuos
provenientes das mais diversas fontes, agravados
pelo uso de maquinas e turbinas, produtoras de
combustao biogeoquimica, aumentando as forcas
entropicas e deletérias sobre o sistema de suporte
da vida planetaria (TOQUETI, 2022).

Segundo Arguelles (2006), o tempo pode ser
visto como um dos tépicos mais importantes para

regulacaodabiosfera.Paraoautor"otempoartificial
nao € o mesmo que o tempo natural. Ou melhor,
o tempo artificial estabelece uma frequéncia que
governa a espécie humana totalmente a parte da
frequéncia de tempo do restante da vida” sendo
este tempo artificial responsavel por estimular as
forcas entropicas em nosso planeta.

Vladmir Vernadisky, em seu livro “A Biosfera”
em 1926, afirmou que “a biosfera é a regido de
transformacdo das energias césmicas na Terra’,
(VERNADSKY, 2019) e, alguns anos depois, em
1949, o matematico italiano Luigi Fantappie em
seu “Principi di una teoria unitaria del mondo fisico
e biologico” (CALIGIURI, 2022) compreendeu a
sintropiacomoumaforcaconvergente nossistemas
vivos,que levaaordem adiversidade,emoposicaoa
entropia como forca divergente, também presente
nos sistemas vivos, a qual leva a desordem e ao
caos, uma organizando e outra desorganizando o
sistema, sendo estas forcas coexistentes no balanco
biosférico (TOQUETI, 2022).

Assim sendo, todo fendmeno fisico € composto
de dualidade, a entropia a qual depende de causas
do passado, caracterizada por uma crescente
desordem e a sintropia, caracterizada por ordem
crescente, dependendo de finalidade e causas do
futuro, as quais em movimento conjunto levam
ao conceito da totalidade, as quais advém e
baseiam-se nas equacoes relativisticas quanticas
do movimento, as quais prevéem a existéncia de

4 Confira em: José Arglielles - Manifiesto por la Noosfera - La seguiente etapa em la evolucién de la consciéncia

humana, Ed. Edaf, Madrid, 2012
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ondas que se movem para tras no tempo a partir
de uma fonte no futuro (CALIGIURI, 2022).

Na atualidade, a partir dessa compreensao, é
possivel minimizar acomplexidade externa a partirdo
estabelecimentodeumavisaosintropicadediferentes
sistemas, com vistas ao balanco e reorganizacao da
vida, em contraponto a sistemas lineares e racionais,
garantindo a viabilidade de sistemas de apoio a vida
planetaria, mapeando diferentes contextos com
vistas atransformar o cenario caéticoemumcontexto

cosmico a partir do circulo virtuoso da sintropia
(PICIOCCHLI, et al., 2009).

Na vida como um todo, isso se traduz em
formas de onda, ritmos e pulsacdes, como onda
sonoras, luminosas, pulsacoes do coracao e
ritmos de respiracao e, nos humanos, em nossas
emocoes, as quais manifestam-se em vibracoes,
caracterizadas como empatia, onde sentimos e
compreendemos os sentimentos de outra pessoa,
ressonando de forma sintréopica em uma forma
de organizacao espontanea, que resultando em
propriedades coesivas de ressonancia. Hd uma
diferenca entre o design racional, formal, o qual
é fortemente afetado pela ressonancia pela
estrutura de regulamentos e regras, tarefas e
papéis partem de organizacao de poder a partir de
acordos e contratos que cerceiam as funcoes dos
membros de uma organizacao, em oposicao auma
organizacao fluida, em ressonancia que permite
aliancas espontaneas e em ressonancia entre
pessoas e grupos permitindo o estabelecimentode
redes e organizacoes reais, regidas pelas leis que
governam a vida e a natureza como uma unidade
(DI CORPO, 2013).

Neste sentido, a vida humana torna-se
um processo de co-criacao, onde o resultado
sinérgico e sintropico é evidenciado pela
interacao dos individuos que compartilham
os resultados de suas contribuicoes para a
obtencao de objetivos comuns reconhecendo
e valorizando as relacobes como membros do
contexto em que encontram-se inseridos e
nao apenas das compatibilidades estruturais,
mas a partir de suas complementaridades em
ressonancia, permitindo assim a oportunidade
do surgimento de uma nova entidade, onde
os atores estao presentes e conscientes na
completude do processo (BARILE, 2013).

6. Conclusao

Juntar as partes e construir o todo parecem ser
premissas de resgate e proposicao para este
milénio. No pensamento cartesiano do movimento
modernista, a ciéncia propunha uma investigacao
baseada no estudo das partes. Dissecar as
partes, separar em “gavetas” como processo de
investigacao, para que se pudesse num momento
posterior, juntar essas partes e construir
novamente o “todo”. Isto ndo foi possivel dado que
cada parte se desenvolveu, cresceu e nao cabe
mais neste “todo”. O “todo” recriado por partes,
nao € mais possivel. Umberto Eco vai chamar este
“fendbmeno” de “a ciéncia do ornitorrinco”’, ou da
bricolagem (ECO, 1998). Temos um todo feito
de partes que ndo se conectam, a nao ser pelo
reconhecimento dasuaintegralidade, ou seja, pela
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diversidade onde a complexidade assume esse
papel, tenta dar conta daquilo que o pensamento
simplificador desfaz ou € incapaz. Investigar pela
complexidade, pela autonomia das partes através
de uma costura mal alinhavada, as relacoes das
partesdotemaedotodo,deformainseparavelcom
o todo com as partes desse mesmo tema. Busca
religar os conhecimentos dispersos e integrar
cultura cientifica e cultura humanistica Teorias
da complexidade onde a realidade é nao linear,
caotica, fractal, catastroficaedifusaeos principios
orientados através do manifestos aqui expostos,
seriam as bases possiveis para um desenho de
futuro, onde os trés manifestos juntos podem dar
conta desse recado, uma vez que apontam para
essa integralidade. Esta compreensao de mundo
pode nos auxiliar e nos apoiar nas novas diretrizes
e bases para o futuro do design.
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RESUMO

Este artigo tem por objetivo explorar a relacdo entre a gambiarra e o migué dentro do
contexto do movimento maker, explorando como aqueles podem se apresentar como
linha de fuga do atual paradigma neoliberal. As duas formas de inventividade possuem
forterelacaocom os preceitos de uma filosofiamaker e, portanto, devem ser incorporadas
como metodologias de inovacao, com potencial de mutacao na vida do sujeito bem como
de um espaco social.

Palavras-chave: Gambiarra; Migué; Movimento Maker; Desejo; Neoliberalismo.

ABSTRACT

This article aims to explore the relationship between gambiarra and migué within the context
of the maker movement, exploring how the former can present themselves as a line of flight
from the current neoliberal paradigm. The two forms of inventiveness have a strong relationship
with the precepts of a maker philosophy and, therefore, must be incorporated as innovation
methodologies, with the potential to change the subject'’s life as well as a social space.

Keywords: Gambiarra; Migué; Maker Movement; Desire; Neoliberalism.
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1. Arealidade historicada
gambiarra e do migué

A palavra gambiarra provavelmente se originou
de sua raiz gamba, no italiano significando perna,
advinda de seu uso no teatro, quando se passavam
flosdeumladoparaooutrodopalcoparaenergizar
as luzes, que iluminavam primeiro a perna dos
atores. Dai seu uso atribuido para designar
instalacoes elétricas provisorias ou feitas de modo
irregular em relacao ao método apropriado, mas
gue ainda assim cumprem uma funcao.

O migué deriva de ‘dar uma de Miguel’, que
se casou com a sobrinha de Dom Pedro | para
lhe usurpar o trono portugués enquanto este era
imperador no Brasil. Dai sua acepcao de passar a
perna em alguém, enganar, fazer algo se passar
por outro para dissimular.

As duas palavras remetem, contudo, a uma
mesmaareadosaberhumano,quepodemoschamar
o campo das praticas. Criar uma mentira, ou dar
um jeitinho, exigem um carater de inventividade
necessario para que a gambiarra funcione, ou que
o migué ‘cole’.

Uma gambiarra famosa é o ‘gato’ de televisao,
ou de eletricidade, em que se rouba dos postes o
sinal ou corrente. Um migué famoso é convencer
um professor de que seu trabalho é digno de nota
alta através de persuasao e dissimulacao.

A gambiarra pressupde um conhecimento
suficiente para hackear uma estrutura técnica, ou
entdo criar uma outra para desempenhar o mesmo

papel. Implica ser um trabalho que se desviar das
normas, procurandoouumaeconomiaderecursos,
tempo ou processos, ou um contorno derestricoes
técnicas, improvisando um circuito, criando um
acoplamento que emule o funcionamento de
outro que nao se possui. Uma 6tima definicao de
gambiarraseriacomosolucaotécnicadecontorno.

Também pressupde uma realidade em que o
sujeito esta inserido que diferencia a gambiarra
de uma solucao técnica padrio. Se antes toda
solucdo, ou método de producao era valido na
medida em que produzia o resultado esperado,
foi com a introducao da técnica como elemento
cientifico que o método se sobrepds ao ato e a
norma se instaurou. O resto é “miguelagem’”.

Jaomiguésempreesteve amargem,namedida
em que apela para uma subversao da norma para
fazervaleraintencao.Fazusodacriatividadecomo
poténcia de solucao de um problema. Geralmente
pela lei do minimo esforco. Implica também um
conhecimento de como o mundo é, como se
operam os fendbmenos, para assim subverté-los. Se
aproveitadoconceitodeestratégiaparaencontrar
pontos de inflexdo de um sistema, e assim produzir
uma reconfiguracao de seu funcionamento.

Existe aqui uma fina linha que interliga as
duas nocoes: a intervencao estratégica em um
sistema e assim producao de umarealidade. Aisto
chamamos dimensao projetiva. Uma tricotomia se
coloca: um problema, que requer uma solucao por
meio de um projeto.

Sao conceitos que sao fundamentalmente
territorializados nos modos tecnologicos de
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agenciamento. Nao ha gambiarra e migué sem uma
técnica, muitomenosumamatériaamanusear.Mentir
sobre uma verdade, gambiarra sobre o método.

2. O sujeito e suas
maquinas

Aqui precisamos trabalhar uma concepcao de
sujeitoquesejaamparadasobreanocaodemaquina.
Uma maquina funciona, ela produz realidade.
Tudo é maquina para um inconsciente maquinico
(DELEUZE, GUATTARI, 2010; GUATTARI, 1988),
que enxerga no Real fragmentos de maquina
esperando para serem acoplados e interligados,
para que por eles passe um fluxo energético e que
aquilo funcione. Copo como maquina de beber,
cadeiraparasentar,umamaquinaparaumafuncao.

Ao mesmo tempo, hoje somos cercados por
maquinas que desempenham uma miriade de
funcoes e que sustentam nossa rotina do cotidiano.
Nao podemos viver sem essas tecnologias. Assim,
desejamos com elas, e a partir delas. Uma maquina
para realizar um desejo. O sujeito assim performa
suas acoes amparadas por uma técnica ou uma
tecnologia, que auxiliam a vencer a resisténcia que
arealidade impde as nossas acoes pelamerainércia
das coisas a nossa volta (FLUSSER, 2011, 1994).

Ao mesmo tempo, desempenhamos funcoes
em maquinas maiores, aparatos estatais,
cientificos, linguisticos, sociais, culturais... Falamos
aqui de uma realidade composta de processos,

desencadeando processos (DELEUZE, GUATTARI,
2011). Intervir nesse encadeamento é acao do
desejo, e, portanto, implica projeto, estratégia
e técnica. Interferir na mecanosfera a partir de
nossas pequenas maquinas.

Através dessa otica cibernética, podemos
expandir a concepcdo de maquina para todos os
processos, através das nocoes de informacao e
fluxo (comunicacdo), retroalimentacao e controle
(WEINER, 1985). Todo sistema possui uma
organizacao, uma forma de relacao entre as partes
que faz emergir o todo, e isso constitui seu grau de
informacao (VIEIRA, 2015). O real em fluxo possui
sistemas que mudam e interagem entre si com o
tempo. Eles retroalimentam uma relacdo em que
ambosse produzemsimultaneamente.Endés podemos
controlar esses processos através das intervencoes
adequadas a partir de técnicas e tecnologias.

Temos este potencial de intervir em nosso
ambiente, e através da técnica modificamos o
espaco, até construirmos nossas cidades atuais,
megamaquinas (MUMFORD, 1967, 1970). A
fim de conduzir nossos desejos para finalidades
ecolégicas e sustentaveis, criamos uma moral
e uma ética que regulem o resultado de nossas
acoes (GUATTARI, 1992). Porém, com o dominio
da técnica sobre a ética e o conhecimento, fruto
da modernidade, investimos cada vez mais em
formas de controlar a realidade.

Existe uma interface, portanto, entre sujeito
e ambiente que se toma consciéncia pelo umwelt
(UEXKULL, 1934), nosso universo particular
que serve de interface entre nossos sentidos
e as alteridades ao nosso redor. Quanto mais
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tecnologias acoplamos ao nosso corpo, mais nosso
umwelt se expande, até o ponto que ele se alastra
pelo cosmos pela visao telescopica, mas também
aos atomos por operacoes quanticas.

Somos condicionados pelos nossos sentidos,
na medida em que percebemos o mundo a partir
deles, e tudo o que lhes escapa se decresce de
nosso conceito de realidade. Mas as maquinas
contrariam isso e nos levam a ver como possivel
coisas nunca imaginadas.

3. Uma nocao técnica de
desejo e criatividade

A partir danocao de que somos condicionados por
nossas percepcoes e das acées que NnOSSO Corpo
permite, as maquinas rompem essaresisténcia nos
permitindo realizar processos antes impossiveis.
Isso implica duas coisas: a primeira é que agora
conhecemos como funciona uma subijetividade,
assimilando-a a uma maquina que recebe influxos
e produz algo; e em segundo, podemos agora
manipularumavidaparaqueosujeitosejaformado
por uma determinada estrutura.

A tal perversidade chamamos neoliberalismo
(DARDOT, LAVAL, 2016) quando a poténcia criativa
do sujeito é cafetinada em sua pulsao vital (ROLNIK,
2018), transformando o potencial de acdo do sujeito
para um modelo passivo-reativo. O corpo e mente se
anestesiam, e o sujeito se transforma em funcionario
(FLUSSER, 1994), desejando para si um conjunto de
possiveis ja previstos em nossa grande megamaquina.

Contudo, retomamosumgérmendevida a partir
da nocao de criatividade. Ela nada mais € do que
capacidade de assimilacao entre dois signos a partir
de propriedades compartilhadas. A poténciacriativa
devémdiferenca(DELEUZE,2000) namedidaemque
amesmiceérara,éadequacaodefluxosparaproduzir
e repetir a semelhanca. A diferenca é anterior, € a
propriaontologiadarealidade, e, portanto, temos de
nos abrir para ela como portadora de criacao.

Desejarapartirdadiferencaimplicaemabdicar
das funcoes ja introduzidas no inconsciente para
liberarapoténciadeacaoparaaproducaodeoutros
futuros. Comecapelanocaode que hanecessidade
de divergéncia dos modos padronizados de
producao vigentes, paraem seguidaelaboracaode
novos métodos, que produzam novas finalidades.

Desejar,também, se assimila muito ao projetar.
Desejar é construir um possivel. Podemos pensar,
portanto, em projetos pela diferenca, no sentido
de buscar produzir novos possiveis através
de procedimentos que se desviem da norma.
Portanto,paraprojetaralgo precisamosdiagramar
um trabalho, que se subdivide em trés partes.

Ontologia: como as coisas sdo. E preciso
conhecer a matéria a ser transformada através
de procedimentos técnicos, reconhecendo sua
organizacaoparanelainterferir.Metodologia:como
transformar as coisas. Procedimentos cadticos
dificultam a producao, entao ha necessidade de
sistematizar os procedimentos essenciais de
interferéncia na matéria. Deontologia: como as
coisas devem ser. Nao somente a ideia do produto,
mas os futuros que nele serdo encadeados.
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Assim, para unir projeto e criatividade, ha
um metaprojeto que aqui supriria a nocao de
condicoes criativas. Sao condicoes que garantem
uma linha de fuga em relacao ao pré-estabelecido,
e que assim garantiriam que todo processo seja
desvirtuado segundo a norma e que ele comece a
se aproximar da producao de diferenca.

Meramente por nao possuir 0s meios
tecnolégicos para a execucao de uma tarefa,
o sujeito pode ser levado a buscar solucoes
de contorno, utilizando materiais comumente
encontrados no espaco, bem como de métodos
conhecidos, para simular outro mecanismo. A
inovacao reside na criatividade do uso e aplicacao
dos materiais para uma finalidade.

Neste sentido, o movimento maker pode
ser um forte aliado para um empoderamento
produtivo do sujeito através das tecnologias
de fabricacao digital, bem como da ética de
compartilhamento e abertura, para que ele possa
modificar qualitativamente sua vida.

4. Espaco social e
potencial tecnologico:
solucao e problema

Aqui enfim chegamos no ponto central: gambiarra
e migué como tecnologias de fabricacao pessoal
na medida em que ndo somente possuem carater
criativo, mas também empoderam o sujeito a
produzir para si as condicoes de uma outra vida.

Percebemos como a rede livre de FAB LABs
da cidade de Sao Paulo oferece um mecanismo
de desenvolvimento social as comunidades
marginalizadas pela insercdo do potencial de
fabricacao de estruturas necessarias a vida através
de laboratérios de fabricacao digital (MOON, 2020).

Oespacogeograficoéformadoporcontradicoes
(SANTOS, 2006) e recheado de problemas, na
medida em que o processo de urbanizacdo foi
perverso e desigual. Porém, nele habitamos e
solucionamos esses problemas da maneira que
der, recorrendo muitas vezes as solucoes técnicas
de contorno como método de producao.

Com a introducao da fabricacao digital, ndo
somente os potenciais aumentam, como também
a possibilidade de gambiarras mais elaboradas. O
maker surge ai como figura que se apropria de seu
entorno naintencao de modifica-lo, seja para si ou
para um coletivo. Dessa forma, o espaco, criado
pela técnica, vai se modificando, se diferenciando
dos padroes, se subjetivando.

Isso pode rumar a uma precarizacao das
estruturas pela falta de suporte do estado para
uma condicao de moradia de qualidade, bem como
para uma reinvencao criativa do espaco por seus
atores. Os problemas vao se multiplicando como
empecilhosaodesejo. Pelaconstrucaode projetos,
0 espaco se soluciona e se organiza de maneira
emergente, de baixo para cima.

Laboratdrios de fabricacdo digital de fato
promovem uma mudanca em seu entorno,
empoderando sujeitos a realizarem reparos, criar
artefatos de uso ou objetos estéticos; permite
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enfim quebrar com a posicao de consumidor, de
uma passividade frente a realidade, para uma
mudanca de postura, ativamente interferindo e
construindo novos possiveis.

Portanto, estamos aqui construindo a imagem
de um sujeito que, percebendo seu entorno,
sabendo como ele se estrutura, e possuindo as
técnicas paramodifica-lo, projetaformaseusosem
conjunto com as tecnologias digitais, permitindo
solucionar os problemas que enfrenta em seu
cotidiano através de maquinas.

5. Manual pratico para se
tornar um maker?

Primeiro passo: acredite em vocé mesmo! Nao
basta ter o método sem a energia do desejo que
coloqgue as maquinas para funcionar. Dado que o
sujeito neoliberal é usurpado de suas fontes de
energia, bem como de maquinas disruptivas, € dificil
que reconhecamos tal energia como nossa. E preciso
acender essa chama que existe dentro de nos.

Entdo o que precisamos fazer é catalisar tal
processo de geracao de energia. Preferimos,
talvez, conversao. Afaltadeenergianaoéporquea
pessoa de fato esta sem energia, mas porque todo
o fluxo de vida se desvia para finalidades que nao
competem ao desejo impelir, mas sim ao diagrama

neoliberal condicionar e impor. Aprisionadas tais
forcas, precisamos, primeiro, quebrar com os
conduites dos fluxos do desejo.

Essa é a parte mais dificil. Fazer explodir com as
estruturas repressivas implica em formalizar um
novo grau de liberdade que nao seja, por exemplo,
referendado pelo atual regime. Qualquer tipo de
contraconduta esta valendo, desde o pensamento até
a acao. Como é praticamente impossivel uma politica
vertical top-down para que tais principios, praticas e
conceitossepolinizem,alinicasaidaéumatransmissao
horizontal, através dos afetos como maquinas de
guerra (DELEUZE, GUATTARI, 2012). Implica em
fazer existir socialmente procedimentos e saberes
gue mantenham relacao forte com uma criatividade,
polinizando afetos de um novo significante, um novo
regime de luzes, e por conseguinte, uma nova forma
de falar sobre o mundo.

Segundo passo: atravesse o portal magico! Pare
de sorrir o tempo todo! Parem de fazer aquilo que te
mandam, ou aquilo que se impoe sobre vocé! A vida
€ uma sequéncia de procedimentos que se atualizam
conforme as producoes do desejo, e por tal o que
realmente importa é que hajaum ponto de mutacao,
uma divisao entre um pré e um pos, um parametro
gue inaugure, enfim, um grau de liberdade.

O portal magico compreende uma mudanca
qualitativa na vida de uma pessoa, quando ela
passa a adquirir consciéncia maior sobre seus
procedimentos, o que podemos chamar de

2 Tomamos como base a seguinte cena do filme Lego Movie (2014), disponivel para visualizacdo no seguinte link:
https://www.youtube.com/watch?v=_40GsF-3HIk. Acesso em 01/06/2023.
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autonomia ou soberania pessoal. O portal magico
torna-te consciente de seu entorno. Contudo,
para isso, vocé precisou olhar tudo de fora.
Atravessar o portal magico é uma relacao que
se estabelece com o fora! Uma exterioridade a
norma, ao padrao. Agora tudo faz sentido! Vocé
precisa atravessar um portal para conseguir
frequentar o fora, os incorporais! Entao vocé
pode, por exemplo, estabelecer uma nao-relacao,
uma dobra entre o dentro e o fora através da
imaginacao! E fabricar universos incorporais
que te permitam trabalhar a realidade de forma
conceitual, metalinguisticamente entrelacando
possiveis e fabricando maquinacdées para sua
propria realidade. Isso é autonomia.

E isso te permite, portanto, subir um nivel
holarquico,vocéagoraenxergatudocomomaquina.
Vocé ja nao olha o seu redor da mesma maneira.
Assim, uma vez que o sujeito reestabelece suas
energias para finalidades do desejo, o sujeito deve
atravessar o portal magico que se abrira na sua
frente. A realidade é que existem diversos portais
magicos, e eles sdo criados por quem os atravessa.
E somente com a dobra da imaginacdo que se
inauguram graus de liberdade para o pensamento.

Enxergar as maquinas € como enxergar um
mundo composto de diversas pecas de lego, que
podem ser encaixadas segundo razoes das mais
diversas. E sua capacidade de modificar ativamente
seuentorno,dereconheceropotencialdadiferenca
que pode ser alocada, gera um impacto social
tremendo, quase como um meteorito. Entao o raio
deimpacto continuara apropagar a potencializacao
que vocé porta em si, atraindo subjetividades

cujos desejos podem ser agenciados por maquinas
desejantes sob seu dominio.

Terceiro passo: Eu posso ver tudo! Vocé agora
poderaenxergartodasasmaquinasaseuredor,vocé
pode ver suas potencialidades, suas pecas menores,
seus conjuntos molares. Enfim, tudo se torna claro!
E que foi necessario frequentar o fora, para se ter
nocao de que aquilo poderia ser diferente, para
entdo atravessar o portal magico e dobrar o fora
no dentro, permitindo que o significante mude, o
regimedeluzesse altere,erevelem as maquinacoes
em curso, em todos os lugares.

Assim, podemos encontrar o migué aqui onde
a capacidade de pensar ‘e se eu fizesse isso’? Se
torna o potencial de construcao de uma nova
formalizacao. A liberdade podera ser conquistada
somente através de um novo significante que
permita ver que aquilo que tinha somente uma
funcao, pode ser maquinado de outras formas.
Inaugurado um novo regime de luzes, e por isso
o portal ser tao colorido, o sujeito sera capaz de
produzircondicoesdeemergénciademobilizacoes
horizontais por formas de polinizacao e contagio.

Fazendo ver que tudo aquilo € maquina, o
codigo se revela e a funcao aparece: a estratégia,
o0 jogo do poder. ‘E s6 pensar assim'... Cada médulo,
cada pequena maquina, podera ser acoplado
e desacoplado segundo interesses dos mais
diversos. Os processos podem ser interrompidos,
podem ser modificados, conduzidos de outras
maneiras. Enxergaramaquinacaodoreal necessita
de um saber que faca aflorar nas visibilidades os
potenciais de transformacao. Enxergar novas
formas de se produzir a realidade. E aqui que o




FAB LAB: o futuro da fabricacao digital no Brasil

migué entra: vocé enxerga uma maquina, e vocé
enxerga problemas nela.

Uma peca quebrada, um cabo cortado, alguma
coisa fora do funcionamento. E vocé entende qual
peca falta, o que precisa ser feito mecanicamente
para que aquilo volte a funcionar. As formas,
portanto, de responder a este problema podem
ser das mais diversas, incluindo utilizar materiais
completamente nao relacionados, processos
bizarros. O que importa é que a maquina funcione.
Este empoderamento de um fazer consciente
permite que qualquer acontecimento possa ser
produzido através da mecanica do desejo e de sua
metodologia formal pelo migué.

Quartopasso: O queéisso?? Eusouummestre
construtor! Agora é claro que a liberdade em
negar o diagrama aqui e acola nao € mais questao
de teoria, é questao de acao! “Se vocés veem o que
eu vejo, se vocés sentem o que eu sinto, se buscam
0 que eu busco, peco que estejam ao meu lado..”3.
O mestre construtor, enfim, serd um catalisador
de mudanca através deste mesmo impacto que o
traz de volta ao seu entorno. Ele traz o potencial
de mudanca, ele tem as novas formas, ele traz os
procedimentosde fabricacado, masde nadaadianta

sem o devido engajamento do desejo em cada um.

Portanto, ele operara pela oferta de
sensibilizacoes. Os afetos permitirdao que
a transformacao ocorra conjuntamente a

producao da maquina. A gambiarra implica em

utilizar de quaisquer métodos para produzir
um resultado muito semelhante ao esperado
com os ‘procedimentos corretos. Quase como
uma copia malfeita, que almeja, por processos
diferentes, se aperfeicoar a imagem do original.
Os materiais de uso cotidiano sao os preferidos,
e sao a melhor forma de constituir algo comum.
A gambiarra, muito além de maquinacao fisica,
por manipulacao de materiais, procedimentos e
ferramentas, estipula uma contraversao de todas
essas categorias supracitadas em detrimento
unico da finalidade do desejo.

Se tudo é maquina, tudo é peca de lego, eu
pPOSsSO entao organizar como eu quiser. Assim, a
criacao que se faz ai, essa contravencao formal e
funcional, permite que o desejo se vincule a novas
maquinas, na fabricacdo de um novo mundo.
Utilizando do migué e da gambiarra, podemos
fabricar as mais diversas maquinas desejantes,
maquinas que agenciem os desejos. E sobre isso
qgue se trata, afinal, ser maker.

6. Consideracoes

Nofinaldascontas,todomundo podeserummaker,
mas a teoria é ideal demais. Ser um maker depende
de condicoes prévias que muitas pessoas carecem.
Utilizar de maquinas de fabricacao digital? Ainda

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VhMOIgDsfho&t=8s. Acesso em 27/01/2020
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estamostentandosolucionarinfraestruturabasica
de comunidades e ja pensamos em maqguinas
ultratecnoldgicas? O principal a se reter é que
realizar seus desejos depende de maquinas, e o
maker pode fabrica-las. Através do migué e da
gambiarrapodemosfabricarinumerastecnologias.
A questao que se coloca é pragmatica: acooptacao
do capital permite que toda a atuacao maker seja
posta como quantia e valorada. O valor simbdlico
qgue se fabricou sobre esse conceito faz com que
somente da classe média para cima existam os
makers, com suas maquinas e seus aparatos sci-f.
O que estamos falando aqui é sobre a necessidade
de fabricar tecnologias desejantes. O potencial
maker é de permitir que se fabriquem, enfim,
novos modos de vida.

A gambiarra e o migué sao tecnologias de
fabricacao pessoal! Fabricam maquinas desejantes
quando sao utilizadas em conjunto, permitindo
gue o movimento da subjetividade e suas pulsoes
desejantes sejam assistidas por maquinas. Mas por
mera questao de centro e periferia, ‘dar um jeito,
0 migué e a gambiarra, o trabalho nao profissional
comecou aser desvalorizado. Portanto, meramente
por fabricar novas tecnologias de ’baixo custo, ou
esteticamente ‘feias’ tende-se a rechacar. Mas é
exatamente ai que nasce a coisa! Nessa pulsao
de fazer! Entido entendemos o fazer por essa
perspectiva, a de enxergar 0os processos como
maquinas, acoplaveis, e conduzir um sistema de
fabricacao de maquinas desejantes, pela execucao
condicionadaaofertaderecursoslocaisetemporais.
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'3 DOFABX AO FABBR

A participacao da Rede Fab Lab Brasil em eventos
de 2014 a2 2022

Kenzo Prada Abiko (Instituto Fab Lab Brasil)?

1 Kenzo Abiko - Presidente do Instituto Fab Lab Brasil (IFLB) e Co coordenador da Rede Fab Lab Brasil (RFLB).
Arquiteto pelo Mackenzie e formado pelo FabAcademy em 2015 (do qual foi instrutor em 2018). Em 2016
reestruturou a RFLB e em 2019 fundou o IFLB.. < kenzo.abiko@gmail.com>
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RESUMO

O artigo aborda a participacao da Rede Fab Lab Brasil (RFLB) em uma série de eventos
realizados entre 2014 e 2022, o artigo se estrutura em seis momentos distintos: i) Pré-
RFLB; ii) Formacao da RFLB; iii) Fundacao do IFLB; iv) Pandemia; v) Retomada; vi) Futuro.
O objetivo do artigo € documentar e relatar alguns aspectos dos eventos Maker ocorridos
nesse periodo. Apesar do focodo movimento Maker nas plataformas digitais e nainternet, o
artigoenfatizaaimportanciaeacrescentedemandadeeventosquepriorizamaexperiéncias
gue promovam a troca de conhecimentos, colaboracao e experimentacao fisica.

Palavras-chave: Rede Fab Lab Brasil; Instituto Fab Lab Brasil; FabEvent; CPBR; Evento Maker.

ABSTRACT

The article addresses the participation of the Fab Lab Brazil Network (RFLB) in a series of events
held between 2014 and 2022, the article is structured in six distinct moments: i) Pre-RFLB:; ii)
Formation of the RFLB; iii) Foundation of the IFLB; iv) Pandemic; v) Resumption; vi) Future.
The purpose of the article is to document and report on some aspects of the Maker events that
occurred in this period. Despite the focus of the Maker movement on digital platforms and the
internet, the article emphasizes the importance and growing demand for events that prioritize
experiences that promote knowledge exchange, collaboration, and physical experimentation.

Keywords: Fab Lab Network Brazil; Institute Fab Lab Brazil; FabEvent; CPBR; Maker Event.
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INTRODUCAO

O movimento Fab Lab no Brasil teve seu inicio
por volta de 2011, com a inclusao de parte do
Laboratoério de Modelos e Experimentacao Digital
(LAME) da FAUUSP (Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Sao Paulo) como
Fab Lab SP (“FAB LAB SP | FabLabs”, 2023). Em
2012, foi formada a Associacao Fab Lab Brasil,
e em 2013 surgiu o primeiro Fab Lab particular,
o Garagem Fab Lab, criado por estudantes da
FAUUSP e membros da associacao Fab Lab Brasil.
Nessemesmoano,tambémforamestabelecidosde
forma independente outros trés Fab Labs: Olabi,
Pronto 3d e Fab LabBelém.Em 2014, a Associacao
foi dissolvida e mais trés Fab Labs foram abertos
e, ho ano seguinte, foram adicionados mais nove,
merecendo destaque o inicio dos Fab Labs livres
da prefeitura de Sao Paulo, que hoje contam com
13 laboratdrios. Essa tendéncia de crescimento
se manteve nos anos seguintes, resultando em
cercade 147 Fab Labs cadastrados no Brasil até a
metade de 2023 (“FAB LAB SP | FabLabs” 2023).

No ano de 2016, durante um evento sediado
na Unicamp (“Portal Unicamp”, 2016), a RFLB
foi oficialmente estabelecida. Desde entao, a
RFLB tem desempenhado um papel significativo,
marcando presenca em diversos eventos de
destaque, como as conferéncias mundiais da rede
global de Fab Labs, conhecidas como Fab Event,
e na Campus Party Brasil (CPBR). Além disso, a
RFLB desenvolveu seu préprio encontro nacional,
denominado FABBR. O objetivo principal deste
artigo é proporcionar uma descricao concisa dos

eventos nos quais a RFLB participou, buscando
documentar de forma historica a evolucao dessas
iniciativas até os dias atuais e ao final apresentar
uma projecao para o futuro.

2014-2015 - Pre RFLB

O primeiro contato de muitas pessoas com o
Fab Lab ocorre por meio de pequenos eventos
periodicos abertos ao publico em geral,
conhecidos como Open-Day (dia aberto). Esses
eventos desempenham um papel fundamental
como um dos pilares do Fab Lab, permitindo que o
publico conheca tanto o espaco de um laboratoério
quanto a fabricacao digital. Durante esses dias
abertos, é essencial que os visitantes tenham a
chance de explorar ndo apenas as possibilidades
de fabricacao digital disponiveis no Fab Lab local,
mas também na rede internacional como um todo
(FABFOUNDATION, 2023).

Em 2014, o Garagem Fab Lab, um recém-
inaugurado Fab Lab localizado no mezanino
do edificio Viadutos, no centro de Sao Paulo,
comecou a promover os Open-Days como forma
de divulgacao. O Garagem Fab Lab desempenhou
um papel importante na cultura Maker paulista,
proporcionando palestras e abrindo seu espaco
para que as pessoas pudessem conhecer e se
envolver com a fabricacao digital. Os Open-
Days do Garagem atrairam diversas pessoas
que, no futuro, se tornaram pecas fundamentais
no movimento Maker e contribuiram para a
formacao da RFLB.

o
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Outro evento de destaque do universo dos
Fab Labs € a conferéncia internacional conhecida
como Fab Event. Essa conferéncia, considerada
o maior evento da rede, acontece anualmente e
reune membros dos mais de 2.000 Fab Labs de
todoomundo.Seuobjetivoécompartilhar,discutir,
colaborar e criar comunidades em torno dos
diferentes interesses locais e globais relacionados
a fabricacao digital, inovacao e tecnologia. O Fab
Event reune profissionais e pesquisadores de
laboratdrios para dialogar sobre os principios
e aplicacoes da fabricacao digital. Sua primeira
edicdo ocorreu em 2005 no MIT (Massachusetts
Institute of Technology), nos EUA (Estados Unidos
da América). Desde entdo, o evento tem sido
realizado em diferentes locais, como Hggskolen i
Tromsg na Noruega em 2005, Pretéria na Africa
do Sul em 2006, Chicago nos EUA em 2007, Pune
na India em 2009, Amsterdam na Holanda em
2010, Lima no Peru em 2011, Massey na Nova
Zelandiaem 2012, Yokohama no Japaoem 2013 e
Barcelona na Espanha em 2014.

Esses eventos sdo dedicados a fabricacao
digital e tém evoluido ao longo de dez edicoes
para uma semana de duracao. Eles incluem uma
variedadedeatividades,comopainéisdediscussao,
oficinas praticas, reunioes e a formatura do curso
FabAcademy, que é um curso hibrido e distribuido,
em diversos Fab Labs, de fabricacao digital oficial
da FabFoundation, a fundacao responsavel pela
organizacao da rede mundial de Fab Labs.

Os painéis de discussao contam com a
participacao de convidados de destaque tanto
dentroquantoforadaredeFablab,esaoliderados

por Neil Gershenfeld, o criador do conceitode Fab
Lab, e Sherry Lassiter, CEO da FabFoundation.

Esses eventos normalmente ocorrem de
segunda a sexta-feira, no final do més de julho e
inicio de agosto. Em algumas ocasioes, é reservada
uma sexta-feiraparaumsimposio que ofereceuma
programacao intensiva de painéis e convidados
externos. Além disso, a partir do FAB11, foi
introduzido o Fab Fest, uma feira Maker realizada
no final de semana, onde os participantes tém a
oportunidade de apresentar seus projetos aos
visitantes, incluindo o publico em geral.

O primeiro encontro da RFLB foi o FAB 11,
realizadode 2a9deagostode 2015 em Boston,no
MIT, localde nascimentodo Fab Lab. A conferéncia
ocorreu de segunda a sexta-feira, com o final
de semana reservado para o Fab Fest. Durante
os dias da conferéncia no MIT, foram realizados
anuncios gerais e um painel tematico por dia pela
manh3, seguidos por diversas oficinas praticas em
diferentes salas do campus a tarde.

A conferéncia contou com quatro painéis
tematicos: "Fazendo Robés" "Fazendo Filmes”,
"Fazendo Vida" e "Fazendo Politica". No Simpdsio
realizado na quinta-feira, houve mesas-redondas
abordando temas como "Design na Fabricacao
Digital", "Negdcios e Inovacao", "Desenvolvimento
de Ferramentas’, "Pesquisa na Fabricacao Digital",
"Comunidades Colaborativas" e "Educacao na Era
Digital". O Simpdsio também marcou a formatura
dos alunos do curso Fab Academy. Para encerrar o
evento, na sexta-feira, houve uma festa na biblioteca
presidencial John F. Kennedy. No final de semana, o
Fab Fest ocorreuno Reggie Lewis Center em Boston.

o
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O FAB 11 contou com a presenca de diversas
personalidades ilustres, tais como Mel King
(diretor do primeiro Fab Lab), Vicent Guallart
(fundador do IAAC), Ayah Bdeir (Fundadora do
kit littleBits), Tomas Diez (criador do conceito
FabCity), Nadya Peek (pesquisadora do Machines
That Make), George Church (prof. de Genetica de
Harvard),ManuPrakash(prof.deBioengenhariade
Stanford), Max Lobovsky (Fundador da FormLabs),
Heloisa Neves (ex-diretora Associacao Fab Lab
Brasil), entre outros renomados profissionais e
especialistas na area (FABFOUNDATION, 2015).

2016 - Formacao da RFLB

Em 2016 aconteceram trés eventos ligados ao
movimentoFablLabnoBrasil. OFérumpermanente
da Unicamp em Maio, o FAB12 em Agosto e o
FabLearn em Setembro.

Em 18 Maio de 2016 aconteceu o Forum
Permanente de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao,
com o tema "Laboratério de fabricacdo digital
como ponte entre a universidade e a sociedade"
com a presenca de Sherry Lassiter. O evento,
organizado pelo Museu Exploratério de Ciéncias
com organizacao da professora Gabriela Celani,
teve como publico alvo docentes, discentes,
funcionarios e interessados. E se organizou em
painéis com temas: Pesquisa em Fabricacao
Digital x Movimento, Fab Labs em instituicdes de
ensino e pesquisa, Iniciativas Publicas da difusao
da Fabricacao Digital e mesas redondas com
temas: A fabricacao digital como ponte entre as

instituicoes de pesquisa e a sociedade: viabilidade
técnicaeecondmica, e caminhospossiveis; O papel
dos Fablabs no fomento do empreendedorismo
e da inovacao: fontes de financiamento, gestao
e suporte técnico-cientifico e Palestra magistral
com Sherry Lassiter.

O evento contou com a presenca de diversas
personalidades ilustres, tais como Eduardo Lopes
(Fundador Garagem Fab Lab), Heloisa Neves,
Regiane Pupo (criadora da Rede Pronto 3D),
Juliana Pessoa (Fab Lab Livre SP), entre outros.

O Foérum foi o ponto culminante de uma
semana de reunioes e encontros que Sherry teve
com diversos interessados em Fab Labs no estado
deSaoPaulo,especialmentedaconsultoriaWeFab,
Garagem Fab Lab, SESI-SP (Servico Social da
Industria) e FAUUSP. Essas interacoes revelaram a
Sherry que, apesar do aumento no nimero de Fab
Labs no Brasil desde 2012, totalizando na época
cercade 33,aindahaviafaltadecomunicacaoentre
eles. Apesar desse crescimento a Associacao Fab
Lab Brasil havia sido dissolvida devido a conflitos
internos em torno de 2014, o que evidenciava a
necessidade de uma nova organizacao.

Diantedesse cenario,durante o evento, Sherry
sugeriu que Kenzo Abiko assumisse o papel de
organizador dos Fab Labs no Brasil, considerando
sua conclusao do FabAcademy em 2015. Essa
proposta foi concretizada alguns meses depois
com a fundacao da RFLB, contando com os seus
primeiros coordenadores: Kenzo Abiko, Antoni
Romitti e Carolina Marini. Assim, 18 de maio de
2016, marca a data da fundacao da RFLB, que
continua ativa até os dias atuais, com a missao de
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serumarededecontatoorganicoentre osdiversos
Fab Labs espalhados pelo pais.

Em agosto, nos dias 8 e 14 de 2016, ocorreu
o FAB12 em Shenzhen, na China. Esse evento
foi realizado na "fabrica de eletroeletrénicos
do mundo", o que proporcionou uma conexao
interessante entre o potencial de prototipagem
de um Fab Lab e a fabricacao em diversas escalas
de produtos, inclusive a prototipagem de média
definicdo. O FAB12 seguiu o mesmo formato bem-
sucedido do FAB11, com trés partes distintas: a
conferéncia de segunda a quinta-feira, o simpoésio
na sexta-feira e o Fab Fest no sabado e domingo.

A conferéncia foi realizada no area de
conferéncias do hotel Sheraton Futian e contou
com anuncios e painéis durante as manhas,
seguidos por oficinas praticas, palestras e reunioes
durante as tardes. O simpdsio por sua vez ocorreu
no Shenzhen Civic Center, sendoum diainteiro de
painéis em outro local, exclusivamente dedicado
a discussoes relevantes. O Fab Fest também
aconteceu no Civic Center e se configurou como
uma feira de demonstracoes.

Vale ressaltar que, devido ao patrocinio da
SIDA (Shenzhen Industrial Design Professional
Association), o evento contou com extravagantes
Happy Hours todas as noites, evidenciando o
poder do governo chinés. Durante o simposio,
foram realizados painéis abordando temas
como: "Sistemas que fazem sistemas", "Negodcios
que fazem negodcios"”, "Organizacdes que
fazem organizacoes" e "Civilizacoes que fazem
civilizacoes" (FABFOUNDATION, 2016).

O evento contou com a presenca de diversas
personalidades ilustres, tais como Nadya Peek,
Adrian Bowyer (inventor do projeto RepRap),
Bunnie Huang (Hacker e criador de um laptop
open-source), Sonya Pryor-Jones (CSO da
FabFoundation), Dale Dougherty (criador do
conceito Maker), Tomas Diez e David Ott (criador
doconceitode FabLabs humanitdrios),entre outros
renomados profissionais e especialistas na area.

Em setembro, nos dias 2 e 10, ocorreu na
USP o primeiro FabLearn Conference Brazil, cujo
objetivo foi discutir a "Equidade na Educacao
pelo Movimento Maker". O evento foi dividido
em trés espacos distintos: uma feira maker com
demonstracdes ao vivo, uma feira de posteres e a
conferéncia com diversos painéis.

Duranteaconferéncia,foramproferidaspainéis
inspiradores, como "Promovendo Equidade na
EducacaopeloMovimento Maker",alémde painéis
abordando temas relevantes, como "Educadores
no Movimento Maker", "Pesquisa em Educacao",
"Jovens Makers", "Making de Baixo Custo" e
"Consideracoes Finais" (“FabLearn Brazil 2016”,
2016). A RFLB participou do evento auxiliando na
organizacao da feira Maker.

O evento contou com a participacao de
renomadas personalidades, tais como Paulo
Blikstein (Professor de Educacao em Stanford),
Roseli de Deus Lopes (Professora da POLI-USP
e idealizadora da FEBRACE), Regina Gavassa
(Secretaria Municipal de Educacao de Sao Paulo),
André Peres (Diretor do POA Lab) e Eduardo
Zancul (Professor da POLI-USP e criador do
Inovalab), entre outros.
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Nos dias 14, 15 e 16 de outubro de 2016,
aconteceu o FAZ, um festival de cultura maker
realizado no RedBullStation, localizado no centro
de Sao Paulo,emumaantigasubestacidodeenergia
chamada Riachuelo. O evento foi organizado por
meio de uma convocatoria aberta coordenada por
Fernando Veldzquez (Fernando Veldzquez, 2020),
contando com a participacao de diversos makers
nos encontros semanais, incluindo Lina Lopes (Lilo
Zone) e Kenzo Abiko (RFLB).

O festival ocupou todo o espaco do Red Bull
Station, com atividades distribuidas em diferentes
areas.Notérreo,foimontadoumamplolaboratoério
digital equipado com cortadora laser, impressora
3D e ferramentas manuais. No mezanino, estava
o proprio Makerspace do local, onde ocorreram
oficinas praticas. No auditorio, foram realizadas
palestras, e no terraco, uma feira gastronémica.

O FAZ contou com a presenca da recém-
criada RFLB, e também com a participacao de
Guto Lacaz, que ministrou a palestra "Arte,
transgressao e ciéncia". O evento ofereceu cerca
de 40 oficinas abrangendo uma variedade de
temas, como o projeto de bicicletas de bambu
personalizadas por Edison Cabeza (LABambu),
jogos locativos ministrados por DekWilde, oficina
pratica de sonoridades pela equipe do Red Bull
Studio Sao Paulo, criacao de luminarias IQlight por
Antoni Cristiano Romitti, além de encontros com
produtores de comida vegana e representantes
do Symbio Brasil e do grupo de Hardware Livre da
USP (GUSMAO, 2016).

2017

Em 2017 aconteceram a CPBR10 em Fevereiro e
o FAB13 no final de Julho e comeco de Agosto.

Entre os dias 31 de janeiro e 5 de fevereiro de
2017,ocorreuaCPBR10noAnhembi,emSaoPaulo.
Essafoiaprimeiraedicaodoeventocomumaforte
presenca do movimento maker. A Campus Party é
divididaemtrésespacosprincipais:camping,arena
e open campus. O camping e a arena sao acessiveis
apenas para aqueles que compraram ingressos,
e a open campus € gratuita e aberta ao publico
em geral. O espaco maker principal, chamado de
Fazedores/Bosch, foi realizado na open campus.

A realizacao desse evento foi possivel gracas
ao convite de Tonico Novaes e de Thalis Antunes,
contando com a organizacao voluntaria de Rafael
Camera, um maker e fundador da Pandoralab,
além de editor do blog Fazedores. O espaco
Fazedores/Bosch ocupou mais de 120 m’® de
Makerspace e mais 73 m? de area de exposicio de
projetos dos makers. Ao todo, foram realizadas 41
oficinas, totalizando 88 horas de duracao, com a
participacao de 630 pessoas. Essas oficinas foram
ministradas por 33 comunidades, makers, grupos
e empresas diferentes.

Entre as oficinas oferecidas, destacam-se:
Xilogravura (Matriz Digital), Arduino Simples
e Divertido, Impressao 3D e Escultura Digital,
Venha montar uma placa Arduino Standalone:
Franzino, Como hackear tudo!, Oficina de Chao
— CaseMonstro, Disseminando a cultura do faca-
vocé-mesmo através da impressao 3D, Painel
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sobre o que é ser Maker, Metodologia Prototyping
Sprint - We Fab, Execucao de cadeira em Open
Design, Soldar é Facil: jogo Mestre_Mandou, Fab
Lat Kids - Emosilla, Oficina Mobilier - Bancos e
banquetas e Faca seu primeiro Drone.

O evento contou com a curadoria e apoio de
nomes como Carla Queiroga (FabLab Newton),
Heloisa Neves e Paulo Cassin (WeFab), Kenzo
Abiko (RFLB), Mauricio Jabur (MauMaker), José
Michel (Engenho Maker), Renato Prado (Engenho
Maker) e Thiago Lima (Embarcados). Além disso,
teve o patrocinio da Bosch, Dremel e Skil. Vale
destacar que a Campus Party também ofereceu
oficinas maker em outros dois espacos: no Dumont
Hackerspace (na Arena) e no makerspace da
Prefeitura (na Open Campus, ao lado do espaco
Fazedores) (C MERA, 2017).

Entre os dias 31 de julho e 6 de agosto de
2017, Santiago, no Chile, foi palco do FAB13 com
o tema "Fabricando Sociedade". Esse evento teve
como principais objetivos apresentar projetos de
alto impacto social, posicionar o Chile como um
centro global de inovacao e empreendedorismo,
e fortalecer a América Latina como uma regiao
voltada para o desenvolvimento social. Uma
novidade nesse Fab Event foi a realizacao de um
desafio de Moda e Tecnologia Assistiva.

A conferéncia foi sediada no Centro de
Extensdao da Pontificia Universidade Catolica
do Chile, com simpodsios realizados na Fundacao
CorpArtes e um coquetel de encerramento no
Castelo Hidalgo, localizado na Praca Pedro
de Valdivia. Durante o final de semana, o Fab
Fest aconteceu no Centro Gabriela Mistral,

proporcionando um espaco dinamico para a
celebracao da cultura maker.

Duranteaconferéncia,foramrealizadospainéis
gue abordaram temas como cidades sustentaveis,
inovacao na educacao, descentralizacdo, novas
economias, prototipagem para um futuro
sustentavel, sistemas de materiais de design
e design distribuido. No simpdsio, os painéis
discutiram questdoes como a capacidade de criar
e fazer quase qualquer coisa, além de capacitar
ecossistemas (FABFOUNDATION, 2017).

O evento contou com a participacao de varias
personalidades ilustres, como Tomas Dies, Tomas
Vivanco (diretor do Fab Lab Austral e fundador
do Fab Lab Santiago), David Cavallo, Sonya Pryor-
Jones, David Ott, Robert Garita (Fab Lab Veritas),
Fiore Basile, Luciano Betoldi e Jean Michel
Moleenar (FabFoundation), Anastasia Pistofidou
(Fabriacademy), Primavera De Filippi (especialista
em Blockchain), Beno Juarez (fundadorda FabLat),
Alan Gershenfeld e Joel Gershenfeld (irmaos
de Neil Gershenfeld), entre outros renomados
profissionais e especialistas na area.

2018

Em 2018 aconteceram dois eventos: a CPBR11
em Fevereiro e o FAB14 em Junho.

Entre os dias 29 de janeiro e 4 de fevereiro
de 2018, o espaco Fazedores detran da CPBR11
retornou ao Parque Anhembi, em Sao Paulo, desta
vez em parceria com a Rede Fab Lab Livre da
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prefeitura de Sao Paulo. O evento proporcionou
novamente uma variedade de oficinas, uma
area de exposicao maker e participacao na feira
Makers+Startup.

As oficinas oferecidas foram diversificadas
e abrangentes, alguns dos temas abordados
foram montagem de luminarias modulares de
papel, fabricacdo de foguetes para criancas,
passos basicos com Arduino, eletrénica com o
uso do 555, construcao de uma marble climbing
machine, criacao de banqueta empilhavel resta
um, desenvolvimento de uma torre alienigena
(jogo), construcao de um lapis musical Drawdio,
montagem de um TV-B-Gone, atelié de costura,
estamparia com fabricacao digital, escaneamento
3D e corte a laser para a fabricacao de pingentes.

A feira Maker contou com expositores de
destaque, incluindo RFLB, Duplo J, Fab Lab Livre
SP,Fazedores, VilaMaker, Bolha, SESI-SP e Facens,
proporcionando um ambiente rico em projetos e
ideias inovadoras.

O evento foi marcado pela participacao de
diversaspersonalidades,como ntoniRomitti(RFLB/
Facens),Daniel Kras(Insper) e Mitch Altman (hacker
criador do TV-B-Gone), entre outros especialistas
que compartilharam seus conhecimentos e
experiéncias com o publico presente.

Entre os dias 16 e 22 de junho, ocorreu o
FAB14 em Toulouse, na Franca, com o tema
"Fabricando Resiliéncia". A conferéncia foi dividida
em cinco temas principais, cada um com seus painéis
correspondentes: Comida, Mobilidade, Maquinas,
Dinheiro e Acesso. Assim como nas edicoes

anteriores,foramcincodias de conferéncia, seguidos
pelo Fab Fest no final de semana. No entanto, dessa
vez, o simposio foi diluido ao longo da semana parte
da manh3, exceto na segunda-feira, que aconteceu
a tarde. O evento procurou proporcionar uma troca
de conhecimentos e experiéncias enriquecedoras,
abordandotemasrelevantes paraafabricacaodigital
e explorando solucoes para construir uma sociedade
mais resiliente.

OFAB14contoucomaparticipacaodediversas
personalidades do mundo maker, como Norella
Coronell e Sherry Lassiter (FabFoundation),
Romain Di Vozzo (Fab Lab Upsaclay), Tomas Diez
(FabCity), Shey Rivera (Diretora do AS220), Sam
Zeloof (entusiasta de chips DI1Y), Andy Cavatorta
(esculturas robodticas), Heather Corcoran
(Diretora Internacional do Kickstarter), Philippe
Lejeune (vinicultor com automacdo), entre
outros especialistas e profissionais renomados
(FABFOUNDATION, 2018).

2019 - Fundacao IFLB

Em 2019 aconteceram cinco eventos: a CPBR12
em Fevereiro, o Festival Path e o Fab City Summit
em Junho, o FAB15 no final de Julho e comeco de
Agosto e em Setembro a SP MakerWeek onde
também aconteceu o | Férum Brasileiro Fab City.

De 12 a 17 de fevereiro de 2019, o Makerspace
Instituto Fab Lab Brasil (IFLB) em parceria com

o canal Discovery foi realizado na area Open da
CPBR12 (“CPBR12 | O Melhor da Open Campus”,
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2019). Durante o evento, ocorreu a fundacao do
IFLB e o FABBR1 (Primeiro Encontro Nacional
dos Fab Labs). O IFLB foi estabelecido como uma
organizacao formal dedicada ao desenvolvimento e
promocao dos Fab Labs no pais, com o objetivo de
criar uma rede de laboratorios de fabricacao digital
acessiveisecolaborativos,impulsionandoainovacao,
a educacao e o empreendedorismo além de zelar
pelo conceito Fab Lab. O FABBR1 é um importante
instrumento para alcancar esse objetivo.

A parceria com o canal Discovery ocorreu
devidoaolancamentodoprogramaBatalhaMakers
Brasil, um reality show onde os participantes
competem em desafios para determinar quem é
o melhor Maker do Brasil, apesar da premissa ser
muito interessante houve apenas uma edicao.

O Makerspace ocupou mais de 100m? e foi
dividido em diferentes areas, incluindo espaco
para oficinas, impressao 3D, corte a laser,umavan
de ferramentas da marca Einhell e o lobby com
decoracao do programa Batalha Makers Brasil.
Além das diversas oficinas oferecidas no espaco,
também houve palestras e paineis nos palcos
adjacentes, com destaque para a participacao
ilustre do entdo senador Eduardo Suplicy e do
secretario de inovacao e tecnologia da cidade
de Sao Paulo, Daniel Annenberg, no painel de
fundacao do IFLB.

As oficinas oferecidas foram diversificadas e
abrangentes, algumas delas incluiram: Montagem
de luminaria Discovery/Batalha Makers Brasil,
Aprender programacao sem usar computador,
LDR - Light Drawing Robot - Aprenda na pratica,
Impressao 3D para todos, Desafio do eletroim3,

Experiéncia Vacuum Forming, Aprenda a soldar,
Ecobags personalizadas para a alegria. O evento
também contou com a participacao de instituicoes
como Facens, Insper, Escola Concept, Firjan Senai
(Federacao das Industrias do Estado do Rio de
Janeiro - Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial), ESEG (Escola Superior de Engenharia
e Gestdo) e Fab Lab Manaus e Garagem.

O FABBR1 incluiu painéis de discussao sobre
diversos temas, tais como: Fab Lab para todos,
Cultura Maker e a Fabricacao Digital, O que é
um Fab Lab afinal?, Fab City Brasil - Construindo
cidades sustentaveis através da producao local,
plataformas colaborativas e movimento maker,
Empreendedorismo e Fab Labs. Combina? Quer
abrir um Fab Lab? Saiba como!, Fabricando arte,
FabKids: Perspectivas sobre a integracao da
cultura maker em redes de escolas publicas e
Academany - o ensino de (quase) qualquer coisa!

O evento contou com a participacao de varias
pessoas influentes no campo dos Fab Labs e da
inovacao, incluindo ntoni Romitti (IFLB e Facens),
Juliana Henno (Porto Fab Lab), Alex Garcia
(Fab Lab Social), Regiane Relva (professora da
Facens), Cris Alessi (CEO da Agéncia Curitiba de
Inovacado), Cris Lacerda (Fab Lab Recife), Carol
Marini (IFLB e Fab Lab Isvor), Fabio Zsigmong
(Mundo Maker), Lina Lopes (Lilo Zone) e Eduardo
Padilha (Biohacking), entre outros renomados
profissionais e especialistas no setor.

De 1 a 2 de junho aconteceu o festival Path
em Sao Paulo, um festival de criatividade com
feiras, palestras e oficinas. A RFLB participou da
feira maker juntamente com a WeFab e o Fab Lab
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Recife, a rede conseguiu o apoio das impressoras
GTMax3D e fezum chamado aberto para que Fab
Labs de todo o Brasil enviasse modelos para serem
imprimidos na feira, o evento foi uma forma de
divulgar a cultura Maker para um publico criativo.

De 20 a 21 de junho de 2018, ocorreu o Fab
City Summit como parte do festival We Make the
City, realizado em Amsterdam, na Holanda. O
IFLB enviou Carolina Marini, como representante,
e também auxiliou na participacao de Guilherme
Pedroso Nascimento Nafalski, coordenador dos
Fab Lab Livres da prefeitura de Sao Paulo, além
disso, o Fab Lab Facens de Sorocaba enviou Antoni
Romitti para participar do evento.

O Fab City Summit € um encontro anual
da Iniciativa Global Fab City, que oferece
uma oportunidade para a comunidade
global desenvolver um roteiro coletivo para
o desenvolvimento de cidades localmente
produtivas e globalmente conectadas. E um
espaco para compartilhamento de conhecimento,
formacao de redes e intercambio, além de servir
como plataforma para divulgacao publica.

Antes do evento, os participantes tiveram a
oportunidade de fazer um tour pelos locais da Fab
City Amsterdam, que incluiram uma comunidade
flutuante autosuficiente,umcentroecologicopara
empresas criativas e sociais, e uma oficina onde
uma ponte de aco impressa em 3D estava sendo
construida paraum canal de Amsterdam. Além do
tour e do Summit, houve também uma audiéncia
com Kate Raworth,renomadaeconomistaeautora
do livro "Doughnut Economics".

Durante o evento, as cidades brasileiras de
Sao Paulo e Recife se juntaram a Sorocaba, Belo
Horizonte e Curitiba como Fab Cities, expandindo
o numero total de cidades membros para 34
(INITIATIVE, 2022).

De 28 de julho a4 de agosto de 2019, ocorreu
o FAB15 no Egito, com eventos realizados em El
GounaeCairo.Aconferénciaprincipalfoirealizada
em El Gouna, as margens do Mar Vermelho, de 28
de julho a 2 de agosto. A cerimodnia de formatura
ocorreu em 1° de agosto em El Gouna. Nos dias 3
e 4 de agosto, aconteceu o Festival Fab no Cairo,
com visitas aos Fab Labs locais e a cerimobnia de

encerramento (FABFOUNDATION, 2019).

O evento contou com a participacao de
diversas personalidades, incluindo ngela Barbour,
representante da RFLB. Outros nomes notaveis
presentes foram Daniele Ingrassia, e Jens Dyvik
(Fabbers), Changyu Diao (arqueologo), Arlene
Mulder (fundadoraWeThinkCode), JosephChoma
(fundador do Design Topology Lab), Maximilian
Kampi (fundador Wikifactory), Tomas Diez, Nadya
Peek, Manu Prakash e Eric Pan (fundador Seed
Studio), entre outros especialistas e profissionais
renomados no campo.

De 24 a 28 de setembro de 2019, ocorreu
a terceira SP MakerWeek, um evento
tradicionalmente organizado pela Prefeitura
Municipalde Sao Paulo, por meiodo projetoFabLab
Livre.Oobjetivodasemanaéexperimentareutilizar
novastecnologiasparacompartilharconhecimento,
promover inclusao digital e tecnolégica, e estimular
a cultura do "facamos juntos". O evento contou
com exposicao de projetos e palestras, divididas
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em cinco trilhas de conhecimento: Educadores,
Fazedorxs,FuturodoTrabalho(STEAM),faBricando
e Fabricando Cidades.

Neste ano, a SP MakerWeek também sediou o
primeiro Forum Brasileiro Fab City,comaparticipacao
das Fab Cities brasileiras: Sorocaba, Recife, Curitiba
e Belo Horizonte e Sdo Paulo. O evento contou com
parceriasimportantes,comoo |[FLB,o SESC S3o Paulo
e a Facens Sorocaba. Essas parcerias possibilitaram a
presenca de renomados especialistas, como Tomas
Diez diretordoFabLabBarcelonaecriadordoconceito
FabCity, Raquel Penalosa da Communautique em
Montreal, responsavel pela organizacaodo FAB16 no
Brasil, e Sherry Lassiter, CEO da FabFoundation, que
participouremotamente.Asatividadesincluiramduas
palestras, uma na Faculdade Facens em Sorocaba e
outra no SESC 24 de Maio, além de seis painéis e uma
oficina pratica na Biblioteca Mario de Andrade.

Especialistas brasileiros e internacionais
discutiram o futuro das cidades, os desafios na
implementacao de cidades sustentaveis e o uso
de novas tecnologias como ferramenta. O oficina
pratica, guiado por Carla Link daempresa Walking
City, reuniu as cinco Fab Cities brasileiras para
compartilhar as acoes ja executadas e discutir o
caminho paraofuturodo projeto. Comoresultado,
foi elaboradoum documento de declaracaoda Fab
City Brasil.

Noencerramentodoevento,houveumcoquetel
com a presenca do Secretario de Tecnologia e
Inovacao, Daniel Annenberg, e do prefeito Bruno
Covas (“SP MAKER WEEK 2019”, 2019).

2020-2021 - Pandemia

Durante os anos da pandemia, tivemos em 2020 o
FABxLive em julho e o FABBR2 dentro do FablLat
Fest em novembro. Jaem 2021 ocorreua CPD em
julho e o FABBR3 como parte da programacao do
FAB16 em agosto.

De 27 a 30 de julho de 2020, ocorreu o
FABxLive, a conferéncia mundial dos Fab Labs.
Devido a pandemia de Covid-19, o evento foi
totalmente online e gravado. O FABxLive contou
com a participacao de 1.807 pessoas e foi dividido
em duas partes: o Simposio e o Global Fab Day.

Durante o Simposio FAB: Covid-19, Resposta
Global, Acao Comunitaria, Reinicializacao,
Economias e Futuros Emergentes, foram realizadas
apresentacoes ao vivo com 38 palestrantes. No dia
31 de julho, ocorreu o Global Fab Day, um espaco
dedicado aos Fab Labs e Redes Regionais para criar
atividades locais, oficinas praticas, apresentacoes e
open houses dos Fab Labs. Essas atividades puderam
ser realizadas tanto presencialmente como de
forma remota. Para as atividades remotas, também
foi possivel compartilha-las com a rede mundial por
meio de um link online. Além disso, algumas outras
atividades se estenderam até o dia 6 de agosto.

O evento foi organizado por Norella Coronel,
Rebecca Ottinger e Sherry Lassiter, e ao seu
encerramentofoielaboradoumrelatériocompleto
como forma de fornecer feedback e avaliacao
detalhada do evento (FABFOUNDATION, 2020).
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Em 28 de novembro de 2020, ocorreu o
FABBR2, realizado dentro do evento Fab Lat Fest
2020 (Festival Latinoamericano de Fab Labs), que
ocorreu de 26 a 28 de novembro. O Fab Lat Fest
2020 abordou uma variedade de temas, incluindo
a segunda conferéncia internacional Fab Women,
seguida pelo 3D Fashion Week LAT 2020. Outros
temas abordados foram Transforma 4.0, Fab 2.0,
FabLat Kids, Fab Craft, Bio Fab Lab, Fab City e
topicos relacionados a rede latino-americana de
Fab Labs,como origem, retrospectiva, prospectiva
e comunidade. A RFLB realizou seu FABBR2
durante o evento.

O FABBR2 contou com minha participacao e
AngelaBarbournaorganizacao,alémdepainéissobre
diversidade e inclusdo com Cris Lacerda, educacao
maker com Rafael Sol, sustentabilidade financeira e
modelos de negdcio com Rubens Medino, Fabiano
Cardoso e Leticia (Joinville), industria e empresas
com Felipe Laranja e Cleverson Fuzeti, e redes
brasileira, latina e internacional de minha autoria. O
evento teve uma duracao total de trés horas, sendo
uma programacao rapida e intensa.

Entreosdias22e24dejulhode2021,0ocorreua
CPD (Campus Party Digital),umeventototalmente
online e gratuito, que contou com a participacao
de diversos paises, incluindo Argentina, Colémbia,
Paraguai, Uruguai, Chile e Brasil. Estafoi asegunda
edicao digital da Campus. Durante o evento,
estive como representante da RFLBa e ministrei
a palestra "Fab Lab: da teoria a pratica" (“Campus
Party Digital Edition - Sao Paulo”, 2021).

No dia 7 de agosto de 2021, o FABBRS3
reconectando ocorreu de forma remota, sendo

organizado pelo IFLB e RFLB, em parceria com
a Firjan Senai e a Facens. O FABBR3 fez parte
da programacao estendida do FAB16, realizado
apenas trés dias depois. O evento foi projetado
para atrair tanto iniciantes como pessoas mais
experientes no movimento maker.

Paraatenderaessadiversidadedeparticipantes,
foram criados seis grupos de trabalho com os
seguintes temas: "Afinal de contas, o que é um Fab
Lab?";"Modelosdiferentesde FabLabs";"Oquenao
fazer em um Fab Lab!"; "Educacdo mao na massa";
"Como fomentar a inovacao"; e, por fim, o painel
"Reconectando", Além disso, o evento serviu como
uma plataforma para promover a cultura maker,
a metodologia de experimentacao e a fabricacao
digital (“Fab BR3 - Reconectando”, 2021).

Apos a conclusao do evento, a equipe da Firjan
realizou a elaboracao de um relatério detalhado
como forma de fornecer feedback e avaliacao do
evento. Essa € uma boa pratica que deveria ser
adotada em outros eventos (“FAB BR3”, 2021).

Do dia 9 ao 15 de agosto de 2021, ocorreu o
FAB16 em Montreal, um evento hibrido com o
tema "Fabricando os Povos". Dentro do evento,
também foi realizado o Fab City Summit, que
aconteceu de 13 a 15 de agosto. No dia 11 de
agosto, ocorreu o FABTV, no qual diversos
Fab Labs e redes prepararam videos para
compartilhar suas experiéncias. A Rede Fab Lab
Brasiltambém produziuum videode 20 minutos,
com apoio do Fab Lab Facens, para divulgar os
resultados do FABBR3 e fortalecer a conexao
com a rede mundial.
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O Fab16 contou com um simpoésio dividido em
trés painéis principais: "Fabricando Experiéncia’,
"Fabricando Ciéncia e Tecnologia" e "Fabricando
Artesanato”. Além disso, foram realizadas
oficinas, reunides e palestras durante o evento
(FABFOUNDATION, 2021).

2022 - Retomada

Na retomada, quando a Pandemia ainda nao
havia terminado oficialmente mas as pessoas ja
comecavam a circular pela chegada das vacinas,
houve uma retomada lenta dos eventos e assim
tivemos depois de um ano cheio em 2019 apenas
eventos no final do ano como o FAB Bali Fest em
Outubro, o FABBR4 dentro da Expo3DBr e o
festival Pixel Show em Setembro.

De 12 a 22 de outubro de 2022, ocorreu o
FAB Bali Fest na Indonésia, juntamente com o Fab
City Summit com o tema "Projetando Realidades
Emergentes". Carolina Marini, representando
o IFLB. O FAB Bali Fest foi uma nomenclatura

diferente para a conferéncia internacional dos
Fab Labs.

O FAB Bali Fest reuniu redes globais de
fabricacao digital, tecnologias verdes e inovacao
digital comoecossistemadeinovacaolocal de Bali,
visando enfrentar alguns dos maiores desafios da
ilha. O tema do evento esta diretamente ligado
as mudancas climaticas que ocorrem no mundo,
uma vez que Bali sofre com a poluicao plastica
proveniente do oceano. Foi uma oportunidade de

alinhar a Fab City Foundation, fundada em 2021,
que é composta por uma diretoria e um coletivo
de atores locais em uma rede global. Esse coletivo
local se reune periodicamente e atua como braco
da fundacao para entender os problemas locais.

AngelaBarboureCarolinaMariniparticiparam
e ganharam o desafio Fab Island, no qual os
participantes puderam se juntar a iniciativas
locais em Uluwatu, Ubud e Seminyak para
desenvolver estratégias de design que inspiram
a economia regenerativa em Bali. Essa iniciativa
promoveu a colaboracao entre os participantes
e as comunidades locais, buscando solucoes
inovadoras e sustentaveis para os desafios
enfrentados pela ilha (FABFOUNDATION, 2022).

De 5 a 6 de Novembro de 2022, ocorreu o
festival Pixel Show, na ARCA em Sao Paulo. O Pixel
Show é um evento que celebra a arte, criatividade,
design, tecnologia, inovacao e economia criativa.
Ele é dividido em conferéncias e oficinas praticas
pagos, além de uma feira gratuita com mais de 250
expositores, incluindo o espaco Maker de 60m>.

Dentro desse espaco Maker, chamado
Makers Space Lab, foram realizadas diversas
oficinas, tais como: Brisador, Inktronica,
Bordado com Led, Stencil com spray e Carrinho,
em colaboracdao com o |IFLB e patrocinio do
|ED (Instituto Europeo de Design), DuploTech
e GTMax3D. O evento contou com o apoio
de Colorgin, Robocore e Inktronica, além de
parcerias com a Escola Castanheiras, Fab Lab
Livre SP, Guto Requena, Ellora Atelier, Fab Lab
Cuiaba, Hardware Livre USP e Projeto re/paro.

o




FAB LAB: o futuro da fabricacao digital no Brasil

No dia 10 de setembro de 2022, ocorreu a
Expo3DBr no campus da Facens em Sorocaba. O
evento contou comumafeira presencial e diversas
palestras transmitidas ao vivo. O FABBR4 também
foi realizado de forma presencial, e a RFLB teve
um estande na feira.

A Expo3DBr proporcionou aos participantes
a oportunidade de conhecer e explorar as ultimas
inovacoes e tecnologias no campo da impressao
3D. Além da feira, as palestras ao vivo ofereceram
insights valiosos sobre o uso da impressao 3D
em diferentes setores e suas aplicacoes praticas
(“Expo3Dbr - Home”, 2023).

O FABBR4, por sua vez, reuniu membros
da comunidade Fab Lab para compartilhar
experiéncias, promover o networking e discutir
0s avancos e desafios do movimento. A presenca
da RFLB no evento, por meio do seu estande
na feira (“Mega EXPO3DBR na Facens 2022
2022), possibilitou uma maior interacdo com os
participantes e a divulgacao das atividades da
rede. Essa combinacao de feira e palestras ao vivo
no contexto do FABBR4 e Expo3DBr criou um
ambiente rico em conhecimento e oportunidades
de negdcios para os entusiastas e profissionais da
area de impressao 3D.

Futuro - Conclusao

No seu primeiro livro "Fab: The Coming Revolution
on Your Desktop-From Personal Computers to
Personal Fabrication" Neil Gershenfeld aborda a

fisicalidade da computacao e como passamos de
dispositivosquepodiamosdesmontarecompreender
para verdadeiras caixas pretas, cujo funcionamento
interno nao é compreendido. Ele também discute a
possibilidade de combinar as duas facetas, a virtual e
areal, para alcancar algo verdadeiramente inovador
(GERSHENFELD, 2007).

Partindo dessa perspectiva, € importante
reconhecer a importancia dos eventos presenciais
ou hibridosnomovimentoMaker,ondeafisicalidade
desempenhaum papel crucial. Embora tenham sido
feitas tentativas de eventos totalmente virtuais,
especialmente durante a pandemia, isso nem
sempreéviavel,jaqueapartepraticadomovimento
sO pode ser adequadamente demonstrada
em espacos fisicos. No entanto, a tecnologia
oferece oportunidades para eventos hibridos,
que combinam elementos virtuais e presenciais,
aproveitando as vantagens de ambos os formatos.
Alémdisso,também é possivel explorar arealizacao
de eventos distribuidos, nos quais a fisicalidade
ocorre em diferentes locais simultaneamente. Por
exemplo, uma oficina pratica poderia envolver
varios FabLabsaoredordomundo,comexplicacoes
e interacoes virtuais, enquanto as partes praticas
ocorrem em cada laboratério. Essas abordagens
ampliam as possibilidades de conectividade e
colaboracao, mantendo a esséncia e a pratica do
movimento Maker.

A RFLB vem trabalhando no desenvolvimento
doseueventonacional,oFABBR,comaexpectativa
de torna-lo cada vez maior e mais abrangente,
promovendo a troca de experiéncias entre os Fab
Labs. Podemos nos inspirar em outros eventos
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regionais da rede mundial, como o FAN (encontro
regional da rede asidtica), que alcancou um
nivel de maturidade semelhante ao Fab Event
(“Fablab Asia Network | FabLabs”, 2023). Assim,
a RFLB tem se candidatado a sediar o Fab Event.
O pais apresentou Florianopolis como candidata
em 2015, com a Associacao e Heloisa Neves
liderando a proposta, e em 2018 e 2019 com a
RFLB liderando. Em 2018, a proposta de sede foi
Inhotim, com o tema "fabricando arte", e em 2019
foi em Sao Paulo com o mesmo tema.

No entanto, € importante ser critico em
relacao ao Fab Event, que tradicionalmente é
um evento presencial. Embora tenha havido uma
edicao virtual em 2020 e uma edicao hibrida em
2021, essas abordagens nao foram totalmente
incorporadasaoevento,eéprovavelqueasedicoes
de 2022 e 2023 sejam totalmente presenciais. Isso
apresenta um desafio, considerando que a rede
mundial conta com mais de 2.000 laboratérios,
tornando financeira e logisticamente impossivel
ter representantes de todos os laboratérios
presentes. Isso compromete a representatividade
do evento, o que poderia ser abordado por meiode
eventos hibridos e aproveitando as redes locais.

Assim, a RFLB tem se esforcado para tornar
seus FABBR eventos hibridos e ressalta que
qualquer candidatura futura para o Fab Event
também seguira esse formato, buscando nao
apenas a participacao de especialistas de todo
o mundo, mas também do publico em geral, para
discutir a fabricacao digital e seu potencial em
uma sociedade mais inclusiva.
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RESUMO

Este artigo examina a relacdo entre os fab labs e a aprendizagem criativa. Os fab labs
combinam tecnologia e cultura faca-vocé-mesmo, visando resolver problemas locais. A
aprendizagem criativa, por sua vez, € uma abordagem educacional baseada em projetos
pessoais de construcao, enfatizando a experiéncia pratica e a aplicacdo do conhecimento
em contextosreais. Aintegracao daabordagem ao espaco pode estimular acriatividade dos
alunos, fortalecer suas habilidades de resolucao de problemas e promover a aprendizagem.
Destacamos algumas estratégias e os beneficios potenciais da adocao dessa abordagem
para o desenvolvimento de competéncias essenciais dos estudantes do século XXI, e
apresentamos alguns dos obstaculos existentes para sua adocao.

Palavras-chave: Fab Labs; Aprendizagem Criativa; Movimento Maker; Espacos Maker
Educacionais.

ABSTRACT

This paper examines the relationship between fab labs and creative learning. Fab labs combine
technology and do-it-yourself culture to address local problems. Creative learning, on the other
hand, is an educational approach based on personal project-based construction, emphasizing
hands-on experience and the application of knowledge in real-world contexts. Integrating this
approach into the space can stimulate students' creativity, strengthen their problem-solving
skills,and promotelearning. We highlight several strategies and the potential benefits of adopting
this approach for the development of essential skills in 2 1st-century students, as well as present
some existing obstacles to its adoption.

Keywords: Fab Labs; Creative Learning; Maker Movement; Educational Maker Spaces.
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Introducao

No final do Século XX e inicio do XXI| houve
um aumento significativo no consumo de
tecnologia e equipamentos digitais impulsionado
pelo crescimento do numero de fabricas de
componentes, bem como pela facilidade em
encontrareadquirir produtosutilizando ainternet
(ANDERSON, 2012). Além disso, o modelo de
vendas online B2C (Business to Consumer) facilitou
oacessoatecnologiaparaacriacaode projetos por
guem antes nao teria acesso a esses componentes.
A historia dos fab labs, conforme relatada por
Gershenfeld (2017),teve seuinicio neste contexto,
em um experimento conduzido no Centro de Bits
e Atomos (CBA) do MIT Media Lab.

Fundado em 2001, o CBA é um espaco
equipado com uma ampla variedade de
equipamentosdefabricacaodigital e possuiavisao
de que a fabricacao digital representa a terceira
revolucado digital, seguindo-se a comunicacao e
a computacao, trazendo a possibilidade de que

qualquer individuo seja capazde fabricar qualquer
coisa (GERSHENFELD, 2017).

Com o objetivo de avaliar o possivel impacto e
a contribuicao da fabricacao digital na sociedade
surgiu,em 2002, o fablab"zero" em Pabal, naindia.
Esse laboratorio foi estabelecido como parte de
um projeto de extensao realizado pelo CBA,dando
origem ao conceito de fab lab. Inspirado por esse
experimento, em 2005, o primeiro fab lab fora do
MIT foi criado no South End Technology Center em
Boston, sob a coordenacao do ativista e professor
Mel King (GERSHENFELD, 2017).

Com o passar do tempo, o numero de fab labs
cresceu e surgiu a ideia de uma rede global de
laboratorios, unidos por um inventario comum
de maquinas, compartilhando conhecimento e
projetos voltados para a resolucao de problemas
locais. Nessa rede, os "bits" fluem através da
comunicacao digital, enquanto os "atomos" sao
utilizados localmente para concretizar ideias de
alcance global. Tal rede é composta por fab labs
com diferentes modelos de gestao. Conforme
Eychenne e Neves (2013) os fab labs se dividem
em: Profissionais, que se caracterizam por o
laboratorio ser um empreendimento que visa
lucro; os Publicos, que sdo os sustentados pelo
governo, institutos ou comunidade local; e por
fim, os Académicos, que sao aqueles situados e
financiados por instituicoes de ensino sendo estes
o foco do presente capitulo.

Unindo as tendéncias e realidades no mundo
tecnoldgico e digital da época, em 2005, Dale
Dougherty lanca a revista MAKE (DOUGHERTY,
2005),aqualdanome e defineumnovo movimento
unindo tecnologia e cultura faca-vocé-mesmo.
Dougherty (2005) define que: "mais que meros
consumidores de tecnologia, somos makers,
adaptando a tecnologia as nossas necessidades
e integrando-as em nossas vidas. Alguns de nds
nascem makers e outros, como eu, tornam-se
makers quase sem perceber".

A relacao entre o movimento maker, os fab
labs e a aprendizagem que ocorre nestes espacos
é, a principio, pessoal e nao formal. O movimento
maker nao foi pensado para o desenvolvimento de
projetos em espacos de educacao como escolas e
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universidades,seguindoumcurriculo pré-definido.
E um movimento que tem como foco o individuo
desenvolvendo solucdoes para si (trabalhando
sozinho ou de forma colaborativa). Aincorporacao
da cultura e de espacos maker em escolas precisa
considerar essa questao.

A partir do exposto, o presente artigo tem
como objetivo descrever um caminho conceitual
para a proposicdao da abordagem pedagdgica
da aprendizagem criativa, desenvolvida por
Resnick (2020) a partir do grupo de trabalho
Lifelong Kindergarten, no ambiente dos fab labs
académicos. Para tanto, organiza-se de forma a
apresentar o movimento maker e suas ligacoes
com a aprendizagem, para entao expor teorias de
aprendizagem e tecnologias digitais na educacao,
de forma a tracar o percurso em direcdo a
aprendizagem criativa. Ao se ter tais conceitos
conectados, segue-se a vinculacdo do fab lab
académico e aprendizagem criativa.

Movimento Maker e
Aprendizagem

Gershenfeld (2017) argumentaqueaaprendizagem
que ocorre por meio do desenvolvimento de
projetos pessoais para a construcao de objetos
tangiveis pode ser vista como uma resposta a uma
divisaohistéricaqueocorreudurante aldade Média
e que, em certa medida, persistiu no Renascimento.
Essa divisao refere-se a separacao entre as artes
liberais e as artes mecanicas. Durante esse periodo,
o curriculo académico, baseado no trivium e

quadrivium, manteve uma distincao clara entre o
ato de criar e construir. Segundo Joseph (2008),
"a educacao liberal € a mais nobre das artes, no
sentido de que impoe formas (ideias e ideais) ndo
sobre a matéria, como fazem outras artes, como a
carpintaria e a escultura, mas sobre a mente".

Neste periodo, o "fazer" fica restrito as guildas:
associacoes comerciais responsaveis pelas artes
mecanicas (ocupacoes para servos e escravos). Eram
desenvolvidas nestas associacoes as artes plasticas,
arquitetura, artes téxteis, fabricacdo de armas,
teatro, navegacao, agricultura, metalurgia, educacao
militar, caca, técnicas de conservacao de alimentos,
entre outras. A guilda eraum lugar de aprendizagem
técnica e trabalho, formada por empregadores
e empregados responsaveis por produzir bens.
Estas associacdes eram responsaveis por acordos
comerciais, delimitacdo de precos de mercado e
demais atos corporativistas (OGILVIE, 2019).

Neste novo contexto, no entanto, € importante
ressaltar que o Renascimento nao deixou de
reconhecer a importancia das artes mecanicas e
praticas.Aocontrario,foiumperiodoemquehouve
uma valorizacao crescente do conhecimento
pratico e daaplicacao das habilidades manuais,em
conjunto com o conhecimento académico, mesmo
qgue mantendo uma certa distancia.

A educacdo formal permanece focada no
desenvolvimento da mente dos alunos por meio da
conceituacao abstrata de ideias, mesmo tendo sido
criticadadesdeoséculoXVIll.MartinezeStager(2013)
apresentam uma retrospectiva desse movimento da
aprendizagem progressista desde Rousseau até os
dias atuais.
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No livro "Emile, or On Education"”, Rousseau
escreve que: "os escritores mais sabios se devotam
em saber sobre a capacidade de conhecimento do
homem, sem se perguntar sobre o que umacrianca é
capazdeaprender. Estao sempre buscandoohomem
na crianca, sem considerar o que ela é antes de se
tornar um homem." (ROUSSEAU, 1762). Rousseau
defineque educacao,disciplinaeinstrucaosaocoisas
completamente diferentes. Ele defende a exposicao
das criancas a experiéncias, mostrando que (sobre)
viver é diferente de estar vivo.

Johann Pestalozzi, inspirado pelas ideias de
Rousseau, analisa a aprendizagem como uma
experiéncia realizada por meio da unido das maos,
mente e coracao. Pestalozzi criticava a educacao,
denunciando que muitos defeitos dos homens sao
provenientes de uma educacao artificial que aleija
a mente. Define que existe uma diferenca entre o
conhecimento real e o dos livros - desvantagem em
uma confianca cega nas palavras (som e ruido muitas
vezes sem nada por tras) (PESTALOZZI, 1894).

Tecnologias Educacionais

Aluno de Pestalozzi, Friedrich Froebel em seu
livro (FROEBEL, 1826) apresenta a investigacio
da relacao das atividades das criancas no brincar
e o crescimento da mente. A aprendizagem por
auto-revelacao. Ao brincar a crianca verifica o
gue consegue fazer e exerce seu poder de forma
espontanea. Ao trabalhar, realiza uma tarefa
prescrita por outros e nao revela suas inclinacoes.
Ao brincar revela seu poder original. Segundo

(FROEBEL, 1826): “A instituicdo de ensino deve
basear suas atividades nos esforcos pessoais do
aluno em seu trabalho e expressao, construindo a
fundacao para todo o conhecimento e cultura”’

Frobelfoioinventordojardimdeinfanciaedos
"Froebel gifts", os primeiros brinquedos educativos
para criancas. Sobre os “froebel gifts”, formulou
quatro condicoes que deveriam ser satisfeitas
(FROEBEL, 1826):

1-deveriam,cadaumnoseutempo,representar
de maneira completa o mundo exterior da
crianca, ou seja, Seu macro-cosmo;

2 - deveriam, cada um no seu tempo, permitir
a crianca expressar de maneira satisfatoria na
brincadeira de seu mundo interior, ou seja, seu
MIiCrocosmo;

3 - cada brinquedo deveria, em si mesmo,
representar-se como algo completo, como um
todo ou uma unidade;

4 - cada brinquedo deveria conter todos os
brinquedos que o antecederam e preparar o
caminho para os proximos.

Os brinquedos de Fréebel sao uma tecnologia
educacional capaz de auxiliar as criancas a
externalizar o mundo interno e internalizar o
mundo externo em busca da unidade entre os dois.
Os brinquedos sao descritos de forma detalhada
no livro (WIEBE,1896).

Maria Montessori se inspirou em Froebel para
o desenvolvimento de seu material de apoio a

aprendizagem (MARTINEZ, 2013). Montessori
introduz o cuidado e respeito aos aspectos
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fisicos (tamanho, motricidade, nocao de espaco)
e mentais (desenvolvimento cognitivo e dominio
sobre as emocodes) das criancas como guias
para o desenvolvimento de novas tecnologias
educacionais, adequadas aos alunos.

Contemporaneo de Montessori, Jean Piaget
também considerava a experiéncia como essencial
paraaaprendizagem. Martinez (2013) acrescenta:

O psicologo suico e epistemélogo
Jean Piaget (1896-1980) formalizou e
confirmou muitas das ideias de John
Dewey,Montessori,FroebelePestalozzi
com suas teorias do construtivismo e
desenvolvimento por estagios. Piaget
avancou a ideia de epistemologia
genéticaem "Compreender é Inventar",
quedefendiao"...usode métodos ativos
que dao amplo espaco para a pesquisa
espontanea da crianca ou adolescente
e requerem que toda nova verdade a
ser aprendida seja redescoberta, ou
pelo menos reconstruida pelo aluno, e
nao simplesmente importada para ele."
(PIAGET, 1976 apud MARTINEZ, 2013).

A abordagem da educacao progressista,
defendida por John Dewey, busca unir teoria
e pratica, proporcionando uma educacao para
a vida toda. Dewey enfatiza a importancia da
aprendizagem baseada em experiéncias praticas
e contextos reais, onde os alunos aplicam o
conhecimento teodrico. Essa abordagem centra-
se no aluno, desenvolvendo habilidades praticas,
pensamento critico e resolucao de problemas. A
educacao progressista busca preparar os alunos

naoapenasparaosucessoacadémico,mastambém
para avida em sociedade (DEWEY, 2007).

Como contraponto, na mesma época em que
Pestalozzi estava buscando a aprendizagem por
meiodaunidaodas maos, menteecoracao,noiniciodo
século XIX, na Prussia, era definido um novo modelo
de escola. Os prussianos foram responsaveis pela
inclusdode conceitoscomoséries,turmas,disciplinas
e controle dos professores, substituindo os antigos
conselheiros mestres. Eles adaptaram a experiéncia
escolar de forma escalavel, visando desenvolver as
habilidades necessarias em uma economiaindustrial
emergente. O modelo educacional prussiano,
formatando a escola como uma linha de montagem,
logo se espalhou rapidamente pela Europa, e acabou
influenciando a estrutura das escolas até os dias
atuais. Partindo deste modelo industrial definem-
se o0s curriculos escolares, os conhecimentos
necessarios para os alunos conforme suas turmas/
idades, os conteudos divididos em disciplinas e
os periodos de cinquenta minutos, com a visao da
preparacao dos alunos para o trabalho em uma
sociedade estavel (WAGNER, 2016).

Talvez tenhamos ai o grande desafio da
conciliacao entre a cultura maker e a escola. A
base da cultura maker esta na aprendizagem just
in time, ou seja, aprender aquilo que precisamos
agora para resolver um problema, desenvolver
um projeto, aplicar o conhecimento na pratica,
enquanto a escola ensina just in case, sem relacao
com um problema direto da vida dos estudantes,
uma preparacao para o futuro.

Para aumentar ainda mais o desafio, é
necessario vencer o que o pesquisador Seymour
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Papert, o pioneiro no uso de computadores nas
escolas,chamade "sistemaimunolégicodaescola’,
como relata em (PAPERT, 1997):

Os primeiros microcomputadores
nas escolas estavam nas salas de
aula de professores visionarios que
os utilizavam (frequentemente com
LOGO) de maneiras muito pessoais,
rompendo com  caracteristicas
profundamente enraizadas da
escola (0o que Tyack e Cuban
chamam de "a gramatica da escola"),
como um curriculo linear imposto
burocraticamente, separacao de
disciplinas e despersonalizacao do
trabalho. A escola respondeu a esse
corpo estranho por meio de uma
"reacao imune" que bloqueou essas
caracteristicassubversivas:ocontrole
dos computadores foi transferido
das salas de aula dos professores
subversivos para "laboratorios
de informatica" isolados do fluxo
principaldeaprendizado,umcurriculo
de informatica foi desenvolvido...
em resumo, antes que o computador
pudesse mudar a escola, a escola
mudou o computador.

Papert (1980), relata como a "instrucao
ajudada por computador"”, no modelo adotado,
acaba fazendo com que o computador seja
utilizado para "programar" a crianca, ao invés da
crianca programar o computador.

75

Tecnologias Digitais na
Educacao e Construcionismo

Papert era um matematico sul africano que
trabalhou com Piaget por cinco anos no estudo
de como as criancas adquirem conhecimento
matematico. Apds o trabalho com Piaget, Papert
foi convidado por Marvin Minsky para trabalhar
no MIT, onde colaborou nas areas de computacao,
inteligéncia artificial e no uso de computadores
para aprendizagem no MIT Architecture Machine

Group que posteriormente passou a se chamar
MIT Media Lab.

Sobre Papert, Neil Gershenfeld diz
(GERSHENFELD, 2017):

Seymour Papert é considerado o pai da
informatica e da educacao. Ele estudou
na Suica com o pioneiro psicologo infantil
Jean Piaget, que argumentava que as
criancas aprendem como cientistas,
fazendoexperimentosetestandoteorias.
Seymour veio entdo para o MIT para
ter acesso aos primeiros computadores
digitais em tempo real, com o objetivo de
expandir o escopo de experimentacao
disponivel para uma crianca. Isso era
um pensamento improvavel na época
- esses computadores eram caros,
ocupavam salas inteiras e eram dificeis
de usar. Para fornecer uma interface
mais amigavel, Seymour desenvolveu
"tartarugas" robéticas que ele conectou
ao computador, e uma linguagem (Logo)
que permitia as criancas dizerem as
tartarugas o que fazer.
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Papert (1971) relata que: "..acredito, junto com
Dewey, Montessori e Piaget, que criancas aprendem
fazendo e pensando sobre o qué fazem. Entao os
ingredientes fundamentais dainovacao daeducacao
devem ser melhores coisas afazer e melhoresformas
de pensar sobre si fazendo essas coisas."

A teoria educacional chamada
Construcionismo, criada por Papert, tem como
ponto central "uma inversao da ideia tradicional
de que o progresso intelectual consiste em
passar do concreto para o abstrato", valorizando
o concreto como forma de expressar o abstrato
(PAPERT, 2008). Ao se envolver em um projeto
pratico, o0 aluno aplicaseu conhecimentoe,atodo
momento, a cada erro, reflete sobre como esta
aplicando esse conhecimento e como aperfeicoa-
lo. Para Papert: "... a meta é ensinar de forma a
produzir amaioraprendizagemapartirdominimo
de ensino. Evidentemente, ndo se pode atingir
isso apenas reduzindo a quantidade de ensino,
enquanto se deixa todo o resto inalterado.
(PAPERT, 2008).

Neil relata um encontro com Papert no MIT
(GERSHENFELD, 2017):

Quando os fab labs comecaram
a se multiplicar e a Fab Academy
comegou a crescer, Seymour veio
me ver para falar sobre eles. Eu
considerava toda essa coisa de fab
lab como um acidente historico, mas
ele fez um gesto apontando para seu
lado. Ele disse que era uma pedra em
seu sapato o fato de que as criancas
conseguiam programar o movimento

da tartaruga, mas nao conseguiam
construir a propria tartaruga. Esse
sempre foi o objetivo dele. Visto
dessa forma, aprender em fab labs
segue diretamente o trabalho que
ele comecou décadas atras. Nao é um
acidente; ha uma progressao natural,
desde ir para o MIT para brincar
com um computador central, até ir
a uma loja para comprar e brincar
com um brinquedo que contém um
computador, até ir a um fab lab para
brincar criando um computador.

Sobre outros pesquisadores que colaboraram
com Papert, em (GERSHENFELD, 2017) Neil
Gershenfeld destaca Alan Kay e Mitchel Resnick,
do qual afirma:

Outra pessoa que estudou com
Seymour é Mitch Resnick, que
desenvolveu os kits Mindstorms da
Lego (homeados em homenagem a
um livro escrito por Seymour), que
levaram o computador para dentro
de um bloco Lego programavel. Mitch
também liderou a criacao do popular
software Scratch, paraque ascriancas
pudessem programar.

Mitchel Resnick € um pesquisador do MIT
Media Lab, onde coordena o grupo de pesquisa
Lifelong Kindergarten (LLK). Este grupo foi o
responsavel pelo desenvolvimento de diversas
tecnologias educacionais, inspiradas pelas ideias
de Papert. Em seu livro Mitchel fala sobre seu
trabalho com Papert:
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Se quiser entender melhor as relacoes
entre criar e aprender e saber como
apoiar a aprendizagem por meio da
criacado,omelhor asefazer éconhecer
o trabalho de Seymour Papert. Tive a
sorte de trabalhar com ele por varios
anos no MIT. Mais do que qualquer
outrapessoa,eledesenvolveuasbases
tedricas do aprender criando, além de
tecnologias e estratégias de apoio.
Seymour deveria ser considerado o
santo padroeiro do movimento maker
(RESNICK, 2020).

Sobre o Construcionismo, Resnick (2020) declara:

Ele (Papert) chamou sua abordagem
de construcionismo, porque une dois
tipos de construcao: a medida que as
criancas constroem coisas no mundo,
elas constroem novas ideias em suas
mentes, o que as incentiva a construir
novas coisas no mundo e assim por
diante, em uma espiral infinita de
aprendizagem.

Considerando a inclusao de um modelo de
educacao progressista utilizando fab labs, um dos
pioneiros na utilizacao de fab labs em escolas, Paulo
Blikstein em (BLIKSTEIN, 2013a) afirma que:

Percebi que a fabricacao digital tinha
o potencial de ser o kit de construcao
definitivo, um lugar disruptivo nas
escolas onde os alunos pudessem criar,
construir e compartilhar suas criacoes
com seguranca. Projetei esses espacos
para serem acolhedores e neutros em
relacdo ao género, com o objetivo de

atrair tanto os tipos de engenharia de
ponta quanto os alunos que apenas
desejavam experimentar um projeto
com tecnologia ou aprimorar algo que ja
estavam fazendo com fabricacao digital.

PauloBliksteinéumpesquisadorreconhecidona
areadeeducacaomakeretecnologiaseducacionais.
Seu trabalho concentra-se em explorar como a
aprendizagem maker, por meio da integracao
de tecnologias digitais e praticas mao na massa,
pode promover uma educacdo mais engajadora
(BLIKSTEIN, 2013b). Ele defende a importancia de
espacos como os fab labs, que oferecem recursos
e ferramentas para que os alunos possam criar,
experimentar e construir projetos tangiveis e
enfatizaaformacaode professores paraaeducacao
maker e a inclusao dessa abordagem em diferentes
disciplinas e niveis de ensino. Ele é o responsavel
pela criacao da rede Fab Learn, a qual, de acordo
com FABLEARN (2023): dissemina ideias, melhores
praticas e recursos para apoiar uma comunidade
internacional de educadores, pesquisadores
e formuladores de politicas comprometidos
em integrar os principios da aprendizagem
construtivista e da educacao maker na educacao
formal e informal do ensino fundamental e médio.

Aprendizagem Criativa

Inspirado pelo Construcionismo e pelo Jardim da
Infancia,localondeascriancasaprendemseguindo
o pensamento de Pestalozzi, Froebel, Montessori,
e demais, unindo o coracao, a mente e as maos, o
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grupo LLK descreve a aprendizagem criativacomo
uma espiral.

Na espiral da aprendizagem criativa,
inicialmenteacriancaimaginaalgodeseuinteresse.
Pode ter sido provocada pelo(a) professor(a), a
partir de umaintencao pedagogica. Aposimaginar,
comeca a criar seu projeto. Na criacao transforma
ideias em acdo. A brincadeira é a experiéncia livre
com o projeto, buscando novas possibilidades,
aprendendocomoerro,incluindodetalhes e novos
elementos. Emumambiente como o ensino infantil
(jardim de infancia) as criancas estdao o tempo todo
compartilhando e colaborando. A colaboracao/
compartilhamento pode ser na mesma tarefa
ou na criacdo de projetos complementares,
interferindo no resultado do projeto. Quando algo
da errado, ou nao sai bem como o esperado, ou até
quando tudo da certo, a crianca reflete sobre seu
conhecimento e compartilha o que aprendeu, o
gue tinha em mente e como foi o resultado. Pode
entao pensar em novos meios para melhorar o
projeto ou imaginar algo novo, comecando um
novo ciclo da espiral.

Para o grupo LLK, a espiral acontece de forma
natural na educacao infantil, mas é substituida
por um modelo instrucionista no restante da vida
académica. Do coracao, mente e maos, trabalha-se
apenas com a mente. O desafio passa a ser como
trazer a espiral da aprendizagem criativa para o
restante da escola. Como estratégia, o grupo LLK
propoe a adocaodos 4 Psda aprendizagem criativa:

e Projetos (Projects): Envolver os alunos em
projetos criativos e praticos, nos quais eles
possam explorar problemas reais, desenvolver

solucéeseaplicarconhecimentosemcontextos
concretos.

e Paixao (Passion): Estimular a paixdao e o
interesse dos alunos, permitindo que eles
escolham projetos e temas que despertem sua
curiosidade e motivacao intrinseca.

e Pares (Peers): Promover a colaboracao e
a interacao entre os alunos, incentivando
a troca de ideias, o compartilhamento de
conhecimentos e a construcao conjunta de
solucoes.

e Pensar Brincando (Play): Criar um ambiente
de exploracao, experimentacao e descoberta,
envolvendo uma abordagem hands-on, na qual
os alunos podem brincar e experimentar com
materiais, tecnologias e ideias para estimular
a criatividade e a inovacao.

Os 4 Ps da aprendizagem criativa enfatizam
a abordagem pratica, a autonomia do aluno, a
colaboracao e a exploracao criativa, valorizando
o processo de aprendizagem ativa, envolvendo os
alunos em experiéncias significativas e concretas.

Fab Lab Académico e
Aprendizagem Criativa

Considera-se,entao,que ndobastaareformade um
antigo laboratorio de informatica ou a definicao de
uma sala maker na escola para que a aprendizagem
mao na massa, com tecnologia, aconteca. Se a
sociedadeeaformacomotrabalhamos,consumimos,
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nos divertimos, vivemos e aprendemos estao
caminhando em direcdao a 3° revolucao digital
(fabricacaodigital), é crucial preparar nossos alunos
e professores adequadamente.

Assimcomoamassade modelareosbrinquedos
do jardim de infancia servem como tecnologias de
aprendizagem para aquela faixa etaria, os materiais
mao na massa de baixa tecnologia, como residuos,
papelao e colaquente,juntamente comas maquinas
presentes em um fab lab, podem servir como
tecnologias de aprendizagem ao longo de toda a
vida académica.

A abordagem pedagogica da aprendizagem
criativa pode ser adotada nas escolas para facilitar
a incorporacao das tecnologias de fabricacao digital
as atividades dos alunos, independentemente da
metodologia empregada. Isso significa que se pode
utilizar metodologias ativas em conjunto com a
aprendizagemcriativa,como aprendizagem baseada
em problemas, projetos, sala de aula invertida, jogos,
entre outras,desde que se adotemos4 P's. Ao entrar
em um espaco como um fab lab, o professor deve ter
em mente as ideias de Papert buscando maximizar a
aprendizagem com o minimo de ensino, fornecendo
um piso baixo para que os alunos comecarem a
explorar, mantendo seu protagonismo.

A adocaodos4 Ps (Projeto, Paixao, Pares e Pensar
Brincando) auxilia na estruturacdo da utilizacao
destes espacos. Cabe ao professor instigar o aluno
com questoes que despertem o interesse e envolvam
a paixao deles. A negociacao sobre os elementos que
estaraoinseridos nos Projetos dos alunos é necessaria
e dindmica. Os alunos, em grupos (Pares), devem ser
capazes de interferir na criacao da atividade, sem
desviar do assunto a ser abordado.

Da mesma forma, as diferentes formas de
expressao dos alunos devem ser respeitadas. O
produto final dos trabalhos nao precisa ser o mesmo.
O Pensar Brincando permite que se aprenda durante
o processo de desenvolvimentodo projeto. O produto
final pode ser um objeto tecnoldgico, uma peca
de teatro, ou um cartaz, um video, uma poesia, um
desenho, ou outras formas de expressao de ideias.

Uma forma de se identificar a aprendizagem
criativa em uma atividade é por meio da
multiplicidade de produtos finais. Se cada grupo
apresenta algo novo, surpreendente para o
professor e é expresso de forma uUnica, temos
a evidéncia da criatividade e protagonismo
dos alunos. Se todos apresentam o mesmo
robo, o mesmo poster, com o mesmo conteudo,
identificamos a falta desse protagonismo.

Nesse contexto, as maquinas passam a ser
incorporadas aos projetos de forma mais natural,
como ferramentas de tecnologia. Elas nao sao
o elemento principal do projeto, mas formas de
expressao de ideias.

Planejamento Reverso
como Estratégia Pratica

O Backward Design, ou Planejamento Reverso
(WIGGINS; McTIGHE, 2019), é uma abordagem
de planejamento curricular que coloca o foco nos
resultados desejados da aprendizagem. Ele pode
ser uma estratégia adotada pelo professor para
o planejamento de uma aula em um fab lab. Ao
invés de comecar com os conteudos e atividades,
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o Backward Design comeca com a definicdo clara
dos resultados de aprendizagem esperados €, em
seguida, projeta atividades e avaliacdes alinhadas
a esses resultados. Essa abordagem coloca
énfase na compreensao profunda dos conceitos
e habilidades, ao invés da simples memorizacao
de informacdes. Como argumentam Wiggins e
McTighe (2019, p.15):

[...] muitos professores focam no
ensino, e nido na aprendizagem. Eles
passam a maior parte do seu tempo
pensando, primeiro, sobre o que irao
fazer, que materiais irao usar e o que
irao pedir para os alunos fazerem em
vez de primeiro refletir sobre o que o
aprendiz precisara saber para atingir
os objetivos de aprendizagem.

Essa forma tradicional de realizar o
planejamento escolar tem a atividade como ponto
central, sendo que a partir dela sao definidos os
objetivos a serem trabalhados, sem a reflexao de
como os estudantes aprendem, quais sao seus
interesses e quais praticas tornama aprendizagem
relevante para cada estudante.

Por outrolado, é possivel usar o planejamento
reverso, em que o professor primeiro estabelece
as habilidades e competéncias que deseja
desenvolver com arealizacao das experiéncias de
aprendizagem,depoisdefinecomoseraconduzida
a avaliacao, apds realiza o planejamento de sua
atividade pedagdgica, e por fim quais atividades
conduzira e como ira realiza-las no contexto da
sala de aula.

O primeiro passo € identificar os resultados de
aprendizagem desejados. Uma definicao clara dos
objetivos e habilidades que os estudantes devem
adquirir ao final da experiéncia de aprendizagem.
Em seguida, sao desenvolvidas estratégias de
como avaliar esta aprendizagem. Que tipo de
expressao do aluno mostra que a aprendizagem
foi efetiva. Pode ser uma explicacao, um produto,
uma nova ideia, dando liberdade para a forma
de expressao dos alunos. O professor pode criar
uma listagem (rubrica) de possiveis evidéncias da
aprendizagem. Por fim, por meio da negociacao
com os alunos, o professor pode definir quais
os projetos a serem desenvolvidos, utilizando a
abordagem da aprendizagem criativa.

O ideal é evitar atividades “mao na massa
sem usar a cabeca” (WIGGINS; McTIGHE, 2019,
p.16) ou seja, atividades que sdo interessantes e
gue geram engajamento, mas que nao conduzem
a reflexdo sobre o processo ou a aquisicao do
conhecimento por parte do aprendiz. Assim, o uso
desses passos permite que os educadores tenham
uma visao clara de onde desejam chegar e possam
criar um percurso educacional efetivo e relevante
paraseusalunos,garantindoqueelesdesenvolvam
as habilidades e conhecimentos necessarios.

Conclusoes

Os fab labs surgiram como um movimento que busca
capacitar as pessoas a se tornarem criadoras e nao
apenas consumidoras de tecnologia. Além disso, a
rede fab lab tem promovido a colaboracao e a troca
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de conhecimentos, conectando pessoas de diferentes
partes do mundo em torno de projetos e solucoes.

Os fab labs também tém um potencial significativo
na area da educacdo. Ao adotar a aprendizagem criativa
como abordagem educacional, esses espacos podem
promover o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século XXI, como pensamento critico, resolucao
de problemas e trabalho em equipe. Através da
prototipacao e do processo de construcao de projetos,
os estudantes tém a oportunidade de aprender fazendo,
experimentando e testando suas ideias.

No entanto, apesar dos avancos e do potencial
dos fab labs, ainda existem desafios a serem
enfrentados. A acessibilidade e a disponibilidade
derecursosemdeterminadasregidoessaoquestoes
que precisam ser superadas. E fundamental buscar
formas de expandir e democratizar ainda mais o
acesso aos fab labs.

Além disso, a inclusao dos fab labs em espacos
educacionais requer a consolidacdo de uma
gramatica comum entre gestores, professores,
alunos e comunidade sobre o significado do
movimento maker e dos equipamentos de
fabricacaodigital comoferramentas paracriacaode
projetos criativos. E preciso evitar que os "espacos
maker educacionais" tenham o mesmo destino
dos antigos laboratorios de informatica, como
ilhas dentro de escolas, nunca sendo incorporados
como ferramentas tecnoldgicas na criacao de
experiéncias de aprendizagem relevantes. Para
isso,adivulgacaodeideias, redes e comunidades de
pratica e capacitacao profissional dos professores
é fundamental.
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RESUMO

MuitosestudiososapontamquegrandepartedopréximopassodaNovaRevolucaolndustrial
nao sera feito por grandes maquinas ou conglomerados empresariais, mas por pequenas
magquinas e pessoas comuns. E é nesta esteiraque entram os Makers - os adeptos da Cultura
“Faca Vocé Mesmo”. A Cultura Maker tem como caracteristicas a pequena escala, produtos
personalizados, baixo custo, proximidade com acomunidade local e sustentabilidade. E para
realizarem seus trabalhos, utilizam o fazer hibrido: ferramentas tradicionais (como serrote,
martelo, furadeira) e as novas tecnologias digitais (impressora 3D, corte a laser e CNC).
Estas tecnologias possibilitam rapidez, facilidade, e personalizacao, além de estarem cada
vez mais acessiveis. Sendo este o futuro, se faz necessario a incorporacao desta Cultura
e Tecnologias em escolas e universidades, inclusive como auxiliares no aprendizado das
disciplinas tradicionais. Neste artigo, discutiremos alguns aspectos desta incorporacao e
como isto pode ajudar no desenvolvimento dos alunos, professores e sociedade.

Palavras-chave: Faca Vocé Mesmo; Fabricacao Digital; Maker; Educacao.

ABSTRACT

Many scholars point out that big part of the next step of the New Industrial Revolution will not be
made by big machines or corporate conglomerates, but by small machines and ordinary people. And
here the Makers enter - the supporters of the “Do It Yourself” Culture. The characteristics are the
small scale, personalized products, low cost, proximity to the local community and sustainability.
And to do their work, they use hybrid making: traditional tools (saw, hammer, drill) and new
digital technologies (3D printer, laser cutting, CNC). These technologies enable speed, ease, and
personalization, in addition to being increasingly accessible. This being the future, it is necessary
to incorporate this Culture and Technologies in schools and universities, including as aids in the
learning of traditional disciplines. In this article, we will discuss some aspects of this incorporation
and how it can help in the development of students, teachers and society.

Keywords: Do It Yourself; Digital Fabrication; Maker; Education.
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INTRODUCAO

Desde os primordios o ser humano fabrica coisas.
Nossos primeiros antepassados (por volta de
2,5 milhdes de anos atras) ja produziam suas
primeiras ferramentas rudimentares. Esta € uma
dasprincipais caracteristicas que nosdiferenciade
outros animais, a ponto dos cientistas separarem
os periodos histoéricos pelo tipo de fabricacao/
tecnologiautilizada pelos hominideos (Paleolitico/
pedra lascada, Neolitico/pedra polida, Idade dos
metais). Essas técnicas iam sendo passadas e
aperfeicoadasdegeracaoemgeracao,eestefoium
dos fatores fundamentais para o desenvolvimento
da civilizacao humana.

Mesmo com muito desenvolvimento e
aperfeicoamento de ferramentas e técnicas de
fabricacado ao longo de milénios, a maior parte
da producao ainda era artesanal e em pequena
escala até o fim do século XVIII e inicio do XIX,
quando se da a 1® Revolucao Industrial: novos
processos de fabricacao, passando de métodos de
producao manual para producao com maquinas,
novos produtos quimicos e producao de ferro,
além da substituicao da forca humana e animal
pelo uso crescente de energia a vapor e hidraulica.
A producao aumentou muito em escala e em
velocidade. Isso causou uma mudanca imediata
na sociedade de forma geral, na economia, nas
relacdes de trabalho, e também na Educacao: os
trabalhadores precisavam ter um melhor nivel
de instrucdo para poderem lidar com as novas
maqguinas, com os novos tipos de negdcios, e
também para ajudar a melhorar os processos de

fabricacao - a alfabetizacdo passou a ser fator
fundamental para este novo mundo.

Entre o fim do século XIX e meados do
século XX se da a 2% Revolucdo Industrial:
maior desenvolvimento da industria quimica,
responsavel por produtos derivados do petréleo,
fertilizantes e medicamentos. O ferro, o carvao e
a energia a vapor, caracteristicos da primeira fase
da Revolucao Industrial, agora dao lugar ao aco, a
eletricidade e ao petroleo, fazendo se desenvolver
uma gama de produtos com seus usos, como
automoveis, eletrodomeésticos e eletronicos. Mais
mudancas sociais: se intensifica a producao em
massa, surgem novas cadeias produtivas e grandes
empresas. O desafio da Educacao € se aprimorar, e
principalmente chegar a mais pessoas.

Ja a 3° Revolucao Industrial se inicia apos
a 2% Guerra Mundial, se caracterizando nao so6
por um grande aperfeicoamento das técnicas,
maquinas e produtos anteriores, mas também pelo
desenvolvimentodarobdtica,genética,informatica,
telecomunicacoes, eletronica, entre outros, além
do inicio da Internet e suas amplas possibilidades.
A Ciéncia (também avancando muito), passa a
se integrar mais ao processo produtivo, e isto
também influencia na Educacao: as escolas passam
a ser obrigatérias na maior parte do mundo, e
disciplinas como Matematica e Ciéncias se tornam
fundamentais neste periodo. Muitas das grandes
empresas do periodo anterior (além de outras
novas) passam a ser mega-empresas, grandes
conglomerados, e muitas se tornam multinacionais.

Muitos estudiosos apontam que ja estamos
entrando (outros dizem que j& estamos desde
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2011) na 42 Revolucao Industrial: marcada pela
convergéncia de tecnologias digitais, fisicas e
bioldgicas (ciber-bio-fisicos), um imenso avanco
tecnolégico e em alta velocidade nunca antes
visto. As novas maquinas funcionam de forma
coordenada e sao capazes de cooperar - entre elas
e com humanos - mediante a internet das coisas.
E claro que isso ja causou e continua causando
grandes modificacoes: Ja vemos a transformacao
de empresas em transnacionais - por conta do
mundo digital, estao em todos os lugares. Novas
formas de se fazer Economia, muitos empregos
desaparecendo, e outros novos surgindo.

Apesar das mega-corporacoes e da alta
especializacao do trabalho, muitos apontam que
grande parte desta 4® Revolucao Industrial ndo se
daraapenasporgrandesmaquinas,conglomerados
empresariais e especialistas, mas por pequenas
maquinas (tecnologia de ponta na sala de casa) e
por pessoas comuns. E € nesta esteira que entram
os Makers - os adeptos da Cultura do “Faca Vocé
Mesmo”. A Cultura Maker tem como algumas
caracteristicas a pequena escala, produtos
personalizados, baixo custo, proximidade com
a comunidade local e sustentabilidade. E para
realizarem seus trabalhos utilizam o chamado
“Fazer Hibrido” (bits e atomos): ferramentas
tradicionais (comoserrote, martelo, furadeira) e as
novas tecnologias digitais (impressora 3D, corte a
laser e CNC). Estas tecnologias possibilitam uma
rapidez,facilidade, e personalizacaoincriveis,além
de estarem cada vez mais acessiveis. Também, por
conta da internet, qualquer pessoa ou empresa
pode‘“estaremtodososlugares”comseusprodutos
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e servicos (sejam eles digitais ou fisicos, com uma
nova rede de entregas). “A grande oportunidade
do novo Movimento Maker é apossibilidade de ser
ao mesmo tempo pequeno e global.” (ANDERSON,
2013,p.17).Nestecontexto,todospodemdominar
(parte) dos meios de producdo com a tecnologia
de ponta ou terem acesso a eles.

Apesar destas grandes e rapidas mudancas,
de forma geral a Educacao (no mundo, e
especialmente no Brasil) continua praticamente
a mesma: seja nas disciplinas e assuntos tratados,
seja nos seus métodos. Acontece que, como é
muito evidente, o formato da Educacado modelado
pelas primeiras fases da Revolucao Industrial ndo
é mais suficiente para preparar os alunos para o
sistema atual e futuro. Tanto os assuntos tratados
nao sao suficientes para dar esta cobertura, como
os métodos utilizados se mostram ineficientes e
desinteressantes comparados ao universo que se
abre aum clique na tela do celular.

Sendo este o futuro, sefaznecessariorepensar
conteudosemétodosnasescolas,eumdoscaminhos
mais claros é aincorporacao das novas tecnologias
em escolas e universidades, tanto para seu uso
como fim, como para auxiliar no aprendizado das
disciplinas tradicionais. Neste artigo, discutiremos
alguns aspectos desta incorporacao e como isto
pode ajudar no desenvolvimento dos alunos, dos
professores e da sociedade.
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TEORIAS PALPAVEIS NA
ESCOLA

Um dos grandes desafios da Educacao atual é
conseguir explicar de forma clara assuntos cada
vez mais complexos, e ainda conseguir captar e
manter a atencao dos alunos, numa competicao
com as telas e o mundo fora da sala de aula. As
aulas tradicionais, expositivas, com giz e lousa, e
com os alunos sentados em fila, tem se mostrado
ineficazes tanto num ponto, quanto no outro.

Por exemplo, imaginemos as seguintes
situacoes: em uma aula de Historia, o professor
fala sobre uma civilizacao antiga e seus artefatos
e utensilios para armazenar e carregar agua; em
uma aula de Biologia, a professora discorre sobre
os variados ossos do corpo de um dinossauro, seus
detalhes e suas funcodes; na aula de Geografia,
a professora explica a diversidade topografica
de determinada regido; por fim, o professor de
Matematica fala de aspectos da geometria de um
objeto plano, ou de um poliedro de varias faces.

Todos estes exemplos sao ensinados na escola
de forma teodrica, com lousa e giz, onde os alunos
precisam imaginar cada detalhe descrito, ou no
maximo se utilizam de algumas figuras ou fotos
(pequenas, sem muitos detalhes) na tentativa de
facilitar o entendimento. Os alunos muitas vezes
tém muita dificuldade de entender conceitos
complexos, e ndo raro desanimam diante de tanta
teoria abstrata, aparentemente descolada de
suas realidades cotidianas. E os professores se
sentem frustrados por se esforcarem tanto em

suas explicacoes e nao obterem os resultados
pretendidos. A aula fica tediosa, os alunos
dispersos, e o ensino e aprendizagem se perdem.

Mas podemos trilhar outro caminho: agora,
imagine se os alunos pudessem, de fato, ter
contato com estes artefatos? Pudessem tocar,
manusear e até encher de agua e carregar um
pote antigo? Ou manipular um osso de dinossauro,
percebendo seu formato e peso? Ou observar
uma miniatura fisica de uma cadeia de montanhas,
com seus relevos e as proporcoes corretas? Ou
ainda, manipular um objeto geométrico complexo,
podendo inclusive tirar as medidas de suas faces
em tamanho real para comprovar se os calculos
estdo corretos? Isso capturaria a atencao dos
alunosquasequeimediatamente, e provavelmente
eles entenderiam com muito mais facilidade (ou
entenderiam de fato) cada um destes assuntos, os
professores teriam menos dificuldades em seus
trabalhos, alunos e professores sentiriam mais
animados e estimulados, formando um ambiente
mais ludico, divertido e agradavel, proporcionando
muitos avancos no ensino e aprendizagem. Esta
ideia (assim como nossos exemplos), ndo sao
apenas teoria: podem ser feitas na pratica! E hoje!
Com muito mais facilidade, velocidade e de forma
muito mais acessivel que antes. Estamos falando
da Cultura Maker/Faca Vocé Mesmo e das Novas
Tecnologias de Fabricacdo (corte a laser, CNC e
impressao 3D).

A Cultura Maker (fazedor, em inglés) é
a Cultura do Faca Vocé Mesmo: ao invés de
comprar algo pronto, padronizado, nem sempre
com as caracteristicas exatas que vocé precisa,
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e por vezes caro, a ideia é “por a mao na massa”  Figura1l-Maquinade corte alaser
e fazer seus proprios produtos e trabalhos. Isso
vai desde pequenos reparos (costurar uma roupa
que descosturou, tapar um furo na parede), coisas
um pouco mais complexas (trocar chuveiro, fazer
um muro), ou ainda a fabricacdo de objetos e
artefatos.Estesprojetospodemserrealizadoscom
ferramentas, materiais e tecnologias tradicionais
(analdgicas), com materiais e tecnologias
contemporaneas(digitais),ouhibridas(analégicas/
acao sobre dtomos e digitais/acoes sobre bits).
Neste artigo focaremos nas novas tecnologias
digitais e portateis (Maquina de corte a laser,
CNC e Impressora 3D) por proporcionarem uma
gama muito grande de possibilidades, serem de
utilizacao facil e segura, e ainda por estarem em
conexao com a nova geracao totalmente ligada
e integrada a tecnologia digital. “Os produtos
fisicos sao, cada vez mais, informacdes digitais,
convertidas em corpos solidos, por dispositivos Fonte: Site Armazém Automotivo >
robéticos (...)” (ANDERSON, 2013, p. 82).

A MAaquina de Corte a Laser (Fig. 1) é uma
maquina controlada por computador, que
utiliza raio laser para “gravar” (fazer rebaixo/
queimar) e cortar materiais (Fig. 2 e Fig. 3). Estes
materiais podem ser derivados de madeira (MDF
e compensado), plasticos (como poliestireno
e acrilico), tecidos, papéis grossos e papelao,
EVA e outros. Algumas maquinas mais potentes
conseguem cortar madeiras grossas e até metais.

3 Fig.1-Fonte: Armazém Automotivo. Disponivel em: https://www.armazemautomotivo.com/produto/impressora-
a-gravadora-corte-cnc-laser-40w-300x300mm-wifi MLB2939054521 . Acesso em: 30 de maio de 2023
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Figura 2 - Couro gravado alaser

Fonte: Site Extiminas Moura Matos .

Fig. 4 - Maquina CNC router

Fonte:; Site Pinterest <
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Figura 3 - Figuras cortadas a laser

Fonte: Site Pinterest £

Fig. 5 - Brinquedo feito em CNC

Fonte: Site Cutter CNC 4

4 Fig. 2 - Fonte: Extiminas Moura Matos. Disponivel em: https://mouramatos.com.br/produto/gravacao-em-mdf/ . Acesso em: 30 de

maio de 2023

5 Fig. 3 - Fonte: Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/726416614867792402
6 Fig. 4 - Fonte: Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/709317010060541800/ . Acesso em: 30 de maio de 2023
7 Fig. 5 - Fonte: Cutter CNC. Disponivel em: https://www.cuttercnc.com/artesanatoebrinquedos . Acesso em: 30 de maio de 2023
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Fig. 6 - Figura sendo esculpidaem CNC Figura 7 - Maquina de Impressao 3D

Fonte: Site Wayken Rapid Manufacturing 8

Ja a impressora 3D (Fig. 7) € uma maquina
controlada por computador (também no sistema
X, Y e Z) que possui uma ponta com sistema de
aquecimento que derrete um fio de plastico para,
camada por camada, formar um objetorigido (Fig 8
e Fig.9).Jaexistemimpressoras 3D que funcionam
com resina, ceramica e outros materiais, masainda  Fonte:Site 4 Hobby *
SA0 pPOUCO acessiveis.

8 Fig. 6 - Fonte: Wayken Rapid Manufacturing. Disponivel em: https://waykenrm.com/blogs/programmed-art-cnc-
machining-for-art-and-sculptures/. Acesso em: 30 de maio de 2023

9 Fig. 7 - Fonte: 4 Hobby. Disponivel em: https://www.4hobby.com.br/produto/impressora-3d-creality-ender3-
montada-e-configurada.html . Acesso em: 30 de maio de 2023
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Fig. 8 - Pecas de xadrez impressas em 3D

Fonte: Site Etsy 10

Estas 3 maquinas ja formam um pequeno
“parque industrial” com grandes possibilidades,
e com excecao da escala, fazem mais e melhor
gque muitas das maquinas do periodo anterior,
com a diferenca que sdo menores (podem ficar
sobre uma mesa de escritorio), sdo relativamente
baratas, faceis de utilizar, proporcionam uma
diversidade de materiais trabalhados e grande
maleabilidade quanto aos diferentes formatos de
produtos fabricados, e ainda sao praticamente
de producao imediata ao projeto da ideia: se
desenha (ou faz download do desenho) no
computador, manda cortar/imprimir/usinar, e ja

Fig. 9 - Poliedro impresso em 3D

Fonte: Neo Technology 1

esta. “Portanto, a Terceira Revolucao Industrial
sera mais bem compreendida como uma
combinacao de fabricacao digital e fabricacao
pessoal: a industrializacdo do Movimento Maker.”
(ANDERSON, 2013, p. 45)

Junto com o “Fazer Vocé Mesmo”, a Cultura
Maker incentiva também a economia de recursos
(econbmicos e naturais), a cooperacdo, a
sustentabilidade, a criatividade, a cooperacao, e
principalmente o aprendizado durante o processo.
E isto se encaixa perfeitamente nas novas formas
de produzir e aprender no século XXI.

10 Fig. 8 - Fonte: Etsy. Disponivel em: https://www.etsy.com/listing/1197814592/3d-print-file-stl-chess-set?ga
order=most_relevant&ga search_type=all&ga_view_type=gallery&ga_search_query=3d+printtchess&ref=sr

gallery-1-7&pro=1&organic_search_click=1. Acesso em: 30 de maio de 2023

11 Fig. 9 - Fonte: Neo Technology. Disponivel em: http://www.neotech.inf.br/informativos/impressao-3d/ . Acesso

em: 30 de maio de 2023
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Esses objetos cortados e/ou impressos para
aulas podem ser feitos de varias formas: os
arquivos sendo baixados diretamente da internet,
desenvolvidos pelos professores, ou melhor ainda:
desenvolvidos pelos proprios alunos. Neste caso,
o aprendizado para desenhar estes objetos no
computador passa a fazer parte do processo de
aprendizagem, podendo inclusive ser aprendido
juntocomos proprios professores,emumtrabalho
de aprendizado colaborativo e coletivo, colocando
os alunos em contato com as tecnologias de ponta
gue encontrarao neste novo mun.do

SOBRE O APRENDIZADO
E DESENVOLVIMENTO
DE DESENHOS PARA
CORTAR E IMPRIMIR

Comodito anteriormente, boa parte dos desenhos
para serem usados na maquina de corte a laser,
CNCeimpressora3Destaodisponiveisnainternet.
Com uma pesquisa rapida é possivel encontrar
muitos desenhos, dos mais variados assuntos.
Basta simplesmente baixar e usar. Ha também a
possibilidade de modifica-los, personaliza-los. E, é
claro, é possivel desenvolver os desenhos do zero.

Em um nivel mais basico (Ensino Fundamental
1), o(a) professor(a) pode simplesmente fazer uma
pesquisa sobre os assuntos dos quais quer tratar,
encontrar desenhos relativos ao assunto, fazer o

download dos desenhos e usar as pecas cortadas
e impressas. Ja para alunos do Fundamental 2,
€ possivel ensina-los a pesquisar os assuntos,
encontrar os desenhos, juntos fazerem uma
selecao deles para cada determinado tema, e
ainda personalizar os desenhos, com aulas sobre
aplicativos de desenho 2D e 3D. Por fim, no Ensino
Médio,asaulaspodemservoltadasparadesenvolver
os desenhos do zero. E ndo tem problema se o(a)
professor(a) ndo souber trabalhar com aplicativos
2D e 3D: também aqui a fonte pode ser a propria
internet, pesquisando e utilizando tutoriais que
ensinam a trabalhar com os aplicativos e maquinas.
(Compartilhamento do conhecimento, e aprender
enquanto faz sdo mais 2 caracteristicas da Cultura
Maker). Entdo, além do assunto especifico da aula,
os alunos poderao desenvolver habilidades de
pesquisa, selecao, desenho, geometria, projeto,
informatica, desenho digital, e outras, e estas
poderao passar a ser novas disciplinas.

E estas aulas sobre os desenhos e aplicativos
podeminclusiveestaremassociadasindiretamente
ou até diretamente com as disciplinas regulares:
Matematica, Desenho, Artes, Portugués, Historia,
Filosofia, Biologia, Histéria, Quimica, Fisica, e
outras, ja que os conhecimentos destas areas sao
utilizados nestes aplicativos de uma forma ou de
outra. Ou seja: € possivel que na propria disciplina
regular o aluno aprenda a fabricar objetos para
seremusadosparaaprenderoutrascoisasdamesma
disciplina. Por exemplo: aprender a pesquisar
as caracteristicas de um cranio de determinada
espécie de dinossauro e suas funcoes, depois
aprender a desenha-lo no computador com varios
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detalhes especificos que o professor de Biologia
vai destacando, e ao fim do processo, ter o cranio
impresso em 3D (em tamanho menor ou real) para
a visualizacdo e manipulacdo do mesmo (Fig. 10
e Fig. 11). Alias, é possivel montar um dinossauro
inteiro (inclusive em tamanho real) utilizando esta
técnica (Fig. 12). Que depois pode ser um grande
atrativo exposto em uma feira de Ciéncias, onde
alunos podem ensinar os visitantes sobre aquele
dinossauro, sua historia, periodos geolégicos, etc.
etc. etc. (envolvendo vdrias disciplinas), e ainda
explicarem aos participantes como foram feitos
e montados na impressora 3D. Ou seja: ao invés
do professor falar sobre dinossauros e pedir
para que os alunos memorizem determinados
nomes, termos e datas, os alunos se envolvem na
pesquisa para a fabricacao de um dinossauro, e
vao entendendo sua morfologia, histéria e termos
durante o processo, de forma muito mais palpavel,
divertidaeempolgante.Esteprocesso‘(...) baseado
em uma questao, tarefa ou problema altamente
motivador e envolvente, para ensinar conteudos
académicos aos alunos no contexto do trabalho
cooperativo para a resolucao de problemas” é
chamado “Aprendizagem baseada em Projetos”.
(BARREL, 2007, 2010; BARON, 2010; GRANT,
2002; apud BENDER, 2015, p. 15).

Figura 10 - Cabeca de dinossauro impressa em 3D

Fonte: Smithsonian Magazine 12

Figura 11 - Dinossauro em tamanho reduzido impresso em 3D

Fonte: ABC Terra s

12 Fig. 10 - Fonte: Smithsonian Magazine. Disponivel em: https://www.smithsonianmag.com/smithsonian-
institution/ten-smithsonian-artifacts-you-can-3-d-print-180973649/ . Acesso em 30 de maio de 2023

13 Fig. 11 - Fonte: ABC Terra. Disponivel em: https://abcterra.com/produtos/tyrannosaurus-rex-3d/ . Acesso em

30 de maio de 2023
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Figura 12 - Dinossauro em tamanho real impresso em 3D Fig. 16). E ainda desenvolver objetos 2D no corte a
laser e 3D naimpressora paraaaulade Geometriae
Matematica (Fig. 17), podendo ainda estes objetos
se tornarem pecas de um quebra-cabecas ou jogos
de montar (Fig. 18). Na verdade, infinitos artefatos
podem ser desenvolvidos para toda e qualquer
disciplina, para praticamente todo e qualquer
assunto. Também é possivel desenvolver jogos e
brincadeiras, que também vao colaborar para o
aprendizado de cada disciplina.

Figura 13 - Modelo 3D do Coliseu

Fonte: Digital Trends 14

OmesmopodeserfeitoemumaauladeHistoria,
desenvolvendo maquetes de construcoes de um
determinado povo de uma época especifica (Fig.
13), além de seus artefatos da época (podendo ser
reproduzidos em plastico numa impressora 3D, ou
usinados em madeira em uma maquina CNC,como
material,tamanhoeformatoexatodeantigamente),
para ajudar a entender os habitos e costumes deste
povo, e isso pode formar umaimersao a estacultura
(Fig. 14). Ou desenvolver desenhos da geografia
de uma area especifica, podendo “estar em varios
lugares do mundo” através de maquetes (Fig. 15 e

Fonte: Open 3D Model 15

14 Fig. 12 - Fonte: Digital Trends. Disponivel em: https://www.digitaltrends.com/computing/3d-printed-t-rex-
skeleton/ . Acesso em 30 de maio de 2023

15 Fig. 13 - Fonte: Open 3D Model. Disponivel em: https://open3dmodel.com/pt/3d-models/ancient-roman-
colosseum_588786.html . Acesso em: 30 de maio de 2023
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Figura 14 - Modelo de uma caneca em 3D S 4 e TSR i €16

Fonte: Mito 3D es

Figura 15 - Topografia usinada sobre madeira com CNC

Fonte: WLA3D 8

Fonte: 3D Wooden Maps 1

16 Fig. 14 - Fonte: Mito 3D. Disponivel em: https:/mito3d.com/pt/3d-models/search/Caneca+madeira/all/Todos/
Melhor+Correspond%c3%aancia/Todos . Acesso em: 30 de maio de 2023

17 Fig. 15 - Fonte: 3D Wooden Maps. Disponivel em: https://3dmapart.com/collections/3d-wooden-maps/products/colored-3d-wood-
map-of-the-world-with-ocean-floor . Acesso em: 30 de maio de 2023

18 Fig. 16 - Fonte: WLAS3D. Disponivel em: https://geartips.club/parceiros/wla3d/ . Acesso em: 30 de maio de 2023
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Figura 17: Modelo 3D de poliedros

Fonte: Site Sketchfab ¥

Figura 18 - Figuras geométricas cortadas a laser

Fonte: Bambinno Brinquedos Educativos 20

Depois destes desenhos produzidos e do
trabalho concluido, todo este processo pode ser
relatado em forma de texto ou tutoriais em video, e,
junto com os desenhos, serem disponibilizados na
internet, de forma colaborativa, e ajudando outros
alunos e professores, de todas as partes do mundo
a aprender e fazer também.

E no fim, objetos produzidos ainda podem virar
instalacoes ou materiais didaticos permanentes
na escola, ou serem doados para outras escolas
ou locais especificos para serem utilizados como
instalacao/imersao ou para outras aulas, ou ainda
virarem brinquedos dos proéprios alunos.

TEORIAS PALPAVEIS
COMO AUXILIO PARA
O ENSINO DE PESSOAS
COM DEFICIENCIA

Além das dificuldades que os alunos e professores
podem ter no ensino tradicional, pessoas com
alguma deficiéncia (visual, auditiva, mental)
podem sofrer ainda mais pela falta de alternativas
e métodos que os auxiliem no aprendizado. Neste
caso, o Corte alaser, CNC e Impressao 3D podem
auxiliar muito neste processo. Objetos fisicos

19 Fig. 17 - Fonte: Sketchfab. Disponivel em: https://sketchfab.com/3d-models/poliedros-de-platao-gustavo-
brandao-01630f6e9d9f454e9b2fc448be581fe4 . Acesso em: 30 de maio de 2023

20 Fig. 18 - Fonte: Bambinno Brinquedos Educativos. Disponivel em: https://www.bambinno.com.br/bringuedo-
educativo-formas-encaixe-prancha-geometrica-mdf/p . Acesso em: 30 de maio de 2023
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podem ajudar muito pessoas com deficiéncia
visual (baixa ou nenhuma visao) por exemplo, a
entenderem do que se trata o conteudo (como
nossosexemplosdocraniodedinossauro,artefatos
antigos, maquetes, objetos geométricos e outros).
E possivel,inclusive, escrever eimprimirinscricdes
ou até textos completos em braile. Pessoas com
deficiéncia auditiva, que também podem perder
detalhes da explicacao, podem ter contato com
estes detalhes ao ver e pegar os artefatos tratados
na aula. Ou ainda, alunos com alguma deficiéncia
mental podem ter a aprendizagem facilitada (além
de mais interacdo com os colegas) através de
artefatos fisicos que ajudam a explicar as teorias
de cada disciplina.

FABRICACAO DIGITAL
NA EDUCACAO NO
BRASIL EM CONEXAO
COM O MUNDO

Como relatado anteriormente, a Cultura Maker
e a Fabricacao Digital incluem um “imput” e um
“output” com o mundo: buscar informacoes,
tutoriais, e desenhos na internet para realizar
os trabalhos, e depois devolver o conhecimento
desenvolvido a web. Isto gera um processo de
retroalimentacdo de conhecimento. E como é
feito pela rede mundial de computadores, isto ja
colocaria alunos (inclusive de escolas publicas) em
contato com o resto do mundo. O conhecimento
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adquiridoedesenvolvidojanaoémaisdeumafonte
local, mas mundial, e ainfluéncia de seus trabalhos
também poderao ter impacto em todos os outros
paises.Eainteracaoentrealunosdeumacidadedo
interior do Brasil com alunos de outros paises pode
gerar frutos que antes eram inimaginaveis. A troca
de conhecimento e experiéncias (nas tecnologias
e nas culturas) podem trazer beneficios a todos,
além de contribuir para que o nivel de Educacao
seja elevado mais rapidamente, ja que podemos
agora ter acesso (mesmo que remoto) as melhores
escolas e praticas educacionais do mundo.

AONU(OrganizacaodasNacoesUnidas)lancou
um conjunto de “Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel” (ODS) - um pequeno guia de como
podemos fazer um mundo melhor no futuro.
Pelo menos 3 desses Objetivos poderao ser
contemplados ao incorporar a Fabricacao Digital
em escolas e Universidades:

- Educacao de Qualidade: Garantir o acesso a
educacao inclusiva, de qualidade e equitativa,
e promover oportunidades de aprendizagem
ao longodavida paratodos. Até 2030, garantir
que todos os alunos adquiram conhecimentos
e habilidades necessarias para promover o
desenvolvimentoeestilosdevidasustentaveis.

- Inddstria, inovacao e infraestrutura:
Promover a industrializacao inclusiva e
sustentavel e fomentar a inovacao, incluindo
infraestruturaregional e transfronteirica, para
apoiar o desenvolvimento econdmico e o bem-
estar humano, com foco no acesso equitativo
e a precos acessiveis para todos. Aumentar o
acesso das pequenas industrias.
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- Consumo e producao responsaveis:
Garantir padroes de consumo e de producao
sustentaveis. Alcancar a gestao sustentavel e
o uso eficiente dos recursos naturais

Portanto, além de poder proporcionar um
ganho importantissimo no aprendizado, estas
novas tecnologias de fabricacao digital ainda
podem contribuir para que o Brasil avance nestes
3 objetivos, nos colocando em consonancia com o
avanco de outras nacoes.

CONSIDERACOES FINAIS

Como esta claro, as possibilidades para o uso
das novas tecnologias de Corte a Laser, CNC e
Impressao 3D sao infinitas, podendo proporcionar
um ganho enorme no aprendizado em todas
as disciplinas regulares, fazendo com que as
aulas sejam mais produtivas, divertidas e mais
proveitosas. E ainda, propicia o desenvolvimento
de outras habilidades (pesquisa, informatica,
projeto, economia, sustentabilidade, cooperacao,
trabalho em grupo) que sem duvida serdo de
grande valia em suas vidas futuras, podendo ser
usadas em seu cotidiano, ou ainda se tornarem
profissoes lucrativas. Tudo isso ainda coloca os
alunos em contato com o resto do mundo, e sendo
feito de forma massiva e coordenada, colabora
para que todo o Brasil consiga cumprir metas de
desenvolvimento em conexao com todo o planeta.

Consideramosquetodosestesaspectosdevem
ser levados em conta na atual situacao, e que estas

tecnologias, conhecimentos e praticas devem ser
incorporadas nas escolas, como um grande auxilio
na Educacao para o século XXI.
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FabLab Brasil e co-founder/CTO do Instituto FabLab Brasil. E Fab Guru no FabLAB Facens, onde também cursa
Arquitetura e Urbanismo. <antoni.romitti@gmail.com>
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RESUMO

O FabLab Facens foi fundado em 2015 e desde entao segue promovendo o aprendizado e
o uso de técnicas de fabricacao digital, tanto para alunos do Centro Universitario Facens
como para a comunidade em geral. Este artigo tem o objetivo de relatar, sob o ponto de
vista narrativo, o histérico do FabLab Facens desde a sua concepcao, fundacao, primeiros
anos de vida, evolucao e os principais projetos desenvolvidos.

Palavras-chave: Educacao; Fabricacao Digital; Engenharia; Tecnologia; Arquitetura.

ABSTRACT

The Facens FabLab was founded in 2015 and since then has been promoting learning and the
use of digital fabrication techniques, both for students of the Facens University Center and for
the community in general. This article aims to report, from a narrative point of view, the history
of the Facens FabLab since its conception, foundation, first years of life, evolution and the main
projects developed.

Keywords: Education; Digital Fabrication; Engineering; Technology; Architecture.
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INTRODUCAO

OFablLabFacens,localizadonoCentroUniversitario
FacensemSorocaba, Sao Paulo,éoprimeiroFablLab
deumacidadedointerior. Foifundado por iniciativa
doentaodiretor daFacens, Paulode Carvalho, apos
ter contato com espacos Makers e FablLabs nos
Estados Unidos, em 2014, e tomar conhecimento
dainiciativa da FabFoundation.

Como parte de uma instituicao de ensino, o
objetivo principal do FabLab Facens é servir como
laboratodrio de fabricacao digital e prototipagem
rapida para os alunos desenvolverem projetos
académicos. O laboratério oferece treinamentos
deusodas maquinase permite que os alunosfacam
reservas para utilizacao dos recursos e espacos.

Além disso, o FabLab também tem como
objetivo desenvolver produtos e prototipos parao
mercadoemgeral por meiodoInstitutode Pesquisa
daFacens.Empresaseindividuos podem contratar
os servicos do FablLab e dos outros centros de
inovacao da Facens para desenvolvimento de
projetos especificos.

Seguindo as premissas do Fab Charter, o
FabLab Facens é aberto para qualquer pessoa,
empresa ou startup realizar treinamentos das
maquinas e utilizar os recursos e espaco para
desenvolvimento de seus proprios projetos.

Na época da fundacdo do FabLab, o Centro
Universitario Facens estava em um momento de
expansao com a inauguracao de um novo prédio
de salas de aula e a grade das engenharias estava
em um momento de mudanca, com a inclusao de

disciplinas praticas, com a premissa da acao “mao
na massa’, para estimular a criatividade dos alunos
e tornar mais leve a carga tedrica no inicio do curso.
Esses fatores tornaram interessante a ideia da
criacdode um laboratério comum conceito onde os
alunos poderiam trabalhar de maneira auténoma.

Entao no dia 19 de junho de 2015, no Prédio C
da Facens, foi inaugurado o FabLab Facens (Figura
1), que desde entdo segue se desenvolvendo e
contribuindocomacomunidadedosalunosetambém
com a comunidade externa ao Centro Universitario.

Figura 1 - Ainauguracao do FabLab Facens

Inauguracao do FabLab Facens. Da esquerda para a direita: o
diretor emérito da Facens José Alberto Deluno, o presidente
da Mantenedora Antonio Roberto Beldi, o prefeito da cidade
de Sorocaba Antonio Carlos Pannunzio e o reitor do Centro
Universitario Facens Paulo Roberto de Carvalho. Fonte:
acervo do FabLab Facens.
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ANTECEDENTES

O Centro Universitario Facens foi fundado em
1976 como Faculdade de Engenhariade Sorocaba,
oferecendo os cursos de engenharia civil e
engenharia elétrica. Hoje oferece cursos de varias
areas de engenharia, tecnologia e saude.

Desde setembro de 2014 existe na Facens o
Smart Campus, que € um programa continuo para
implementacao e desenvolvimento de projetos
relacionados com o tema de cidades inteligentes
no campus. O projeto de implantacao do FablLab
Facens foi um dos primeiros projetos incubados
no Smart Campus Facens.

Foi montada uma equipe de projetos
responsavel pela implantacao liderada pelo Prof.
Dr. Adriano Pila, que elaborou a documentacao
do projeto e a implantacao do laboratorio. A
equipe também contava com o Engenheiro
Siron Pereira, na posicao de lider associado, que
reuniu informacoes sobre Fablabs e elaborou
especificacoes de equipamentos de fabricacao
digital, e também foi o primeiro gestor do Fablab
Facens. Outro membro da equipe era o professor
MSc. Rafael Rodrigues da Paz, que especificou as
ferramentas elétricas e manuais do laboratorio
e colaborou ativamente nos primeiros anos de
funcionamento do laboratorio.

PRIMEIROS PASSOS

O FabLab Facens iniciou suas atividades em um
ambiente especialmente projetado para esse fim.
Segundo oresponsavel pelo projeto arquitetonico,
o arquiteto Paulo Foot (2023):

“O FabLab Facens foi concebido
como uma caixa/container de
criacido e prototipos. Em que, pelas
suas caracteristicas, se evidencia
no contexto do prédio cinza, onde
internamente levamos a linguagem
industrial aparente para termos o
dinamismo de ser mutante e sempre
poder inserir novos equipamentos e
acessorios. Para contrastar usamos o
vidro, cor laranja, preto e amadeirado,
paraaomesmotemposerumambiente
acolhedor, inspirador e funcional. O
projeto foi subdividido em 3 areas
distintas, producao e finalizacao de
protétipos em geral, um local para
desenvolvimento e interacao com os
demais FabLab no mundo e a area da
fresadora mais isolada pela propria
caracteristica dos equipamentos. Fora
sua localizacao estratégica no prédio
que integra com seu entorno, criando
um espaco atrativo e moderno.”

Otérreodo prédio C da Facens é um patio aberto,
coberto pelos andares superiores onde ficam salas de
aula.Foifechadoumespacocomdrywallefechamentos
de vidro, totalizando a area de 102,95m2, contendo
trés salas onde se instalou o FabLab. As salas sado: o
Espaco Projetos, a sala da Router CNC (Figura 2) e o
espaco de Coworking (Figura 3).
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Figura 2 - Sala da Router CNC

Fonte: Acervodo FabLab

O inventario inicial de maquinas de fabricacao
digital foi o seguinte: cortadora laser CO2 G-Weike
1390 com mesa de corte de 1300mm x 200mm e
130W de poténcia, plotter de recorte Roland GX-24,
fresadoradeprecisao Roland MDX-40A, router CNC
DS4 Raptor 1313 com area de trabalho de 1400 mm
X 1300 mm, duas impressoras 3D FDM Ultimaker 2.

Figura 3 - Sala de Coworking

Fonte: Acervodo FabLab

Antes da inauguracao do FabLab, ndo havia no
campus um espaco de trabalho livre para as etapas
de confeccao e montagem, ou prototipagem, dos
projetos. Evidentemente, existiam laboratorios de
fisica, quimica e informatica, entre muitos outros
necessarios para os cursos de engenharia, onde
eram ministradas aulas praticas. Também havia
espacos e oficinas para equipes de competicoes
estudantis.Noentanto, esseslocais operavamcom
atividades e horarios exclusivos. Entao, além de
abrigar maquinas de fabricacao digital, o FabLab
criou um espaco onde as pessoas poderiam se
reunir para trabalhar.

Esse era o objetivo do FabLab em termos
da comunidade que deveria atender, composta
principalmente por alunos da Facens executando
projetos académicos e pessoais, centros de
inovacao da proépria Facens e usuarios externos
interessadosemfabricacdodigital. Alémdeatender
esse grupo de pessoas, no FabLab desenvolviam-
se projetos internos e, por meio de sua equipe,
ministravam-se workshops e treinamentos,
contando com outras pessoas da Facens.

EXPANSAO

Nos primeiros anos do FablLab Facens, workshops
e cursos livres eram realizados esporadicamente
para incentivar os alunos a utilizarem o espaco.
Essas atividades geralmente ocorriam em paralelo
a outros eventos da instituicdo, como a “Semana
da Engenharia”, Tecno Facens e Cursos de Férias,
ou junto aeventos realizados pelo préprio FabLab,
como o Arduino Day e a Semana Maker.
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Em janeiro de 2017, o FACE - Facens Centro
de Empreendedorismo - realizou um programa
que recebeu alunos de MBA do MIT Sloan. Esses
visitantes realizaram uma consultoria de analise
de oportunidade para melhorar o ecossistema
empreendedoremtodaainstituiciaoe,aovisitarem
e analisarem o FabLab Facens, recomendaram a
realizacao deworkshops mais frequentes,focando
no aprendizado basico de uso e procedimentos de
segurancados equipamentos de fabricacaodigital.

Para atender a essa recomendacao, foi
elaborado um plano onde pelo menos dois
workshops eram realizados semanalmente e
oferecidos a um custo minimo aos alunos. Esses
treinamentos se tornaram fundamentais para criar
umacomunidade de pessoas com conhecimentoem
utilizar osrecursos do laboratoério. Os treinamentos
oferecidos incluiam corte a laser e vinil, impressao
3D, fresadora CNC, fabricacao de placas de circuito
impresso e usinagem com CNC de precisao.

Figura4 - Espaco de Projeto

Fonte: Acervo do FabLab

Com o aumento do uso do laboratorio,
justificou-se umaexpansao. Entre 2017 e 2018, foi
realizada uma reforma que adicionou 38,56m2 de
area ao Espaco de Projeto (Figura 4), e criou uma
segunda area destinada a depdsito e insumos com
cerca de 30m2. Com isso, o laboratorio passou a
ter aproximadamente 171,51m2. Nessa expansao,
o numero de bancadas de trabalho no Espaco de
Projeto aumentou para doze e foram adquiridas
maisquatroimpressoras 3D FDM GTMax modelos
A2, Dual, H4 e AB400. Também foram adquiridas
uma estacaodesolda,umaestacaoderetrabalhoe
um osciloscopio, que facilitam o desenvolvimento
de trabalhos em eletronica.

Um feito notavel nos primeiros anos do FabLab
FacensfoioferecerumaturmadocursoFabacademy
em 2017, com a participacao de trés alunos. O
Fabacademy é o treinamento de referéncia darede
FablLab, com bases semelhantes ao "How to Do
Almost Anything" do MIT, curso responsavel pela
origem da rede de laboratoérios FabLab.

O Fabacademy é um treinamento intensivo
em recursos de fabricacao digital nas tecnologias
comuns aos FablLabs, ministrado de forma
hibrida: online pelo professor Neil Gershenfeld
e presencialmente pela equipe do FablLab
onde o aluno estiver alocado. O curso ocorre
simultaneamente com alunos de todo o mundo.
Até o momento, o FabLab Facens e o FablLab do
Insper foram as uUnicas instituicées do Brasil a
oferecer o curso.

O FabLab Facens estava em uma curva
crescente de usudrios e cadastramento de
projetos em sua plataforma. Até 2019, grande
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parte dos alunos interessados no espaco ja haviam
recebido treinamento no uso das maquinas e tido
oportunidade de utiliza-las. Infelizmente, com a
pandemia de Covid-19, o campus foi fechado em
marco de 2020. Com isso, os treinamentos basicos
pararam de ser oferecidos e interrompeu-se o
ciclode funcionamento que o FabLab havia criado.
O laboratdrio permaneceu fechado, com a equipe
trabalhando internamente na producao dos
escudos faciais para colaborar com a protecao dos
profissionais de saude no combate a COVID-19
até setembro de 2020, quando a equipe passou a
trabalhar em escala de revezamento e atendendo
apenas demandas internas dos centros de
inovacao e do Centro Universitario, sem acesso
de visitantes ao laboratorio.

A reabertura ocorreu apenas no segundo
semestre de 2021, quando as pessoas puderam
voltar a frequentar o campus e os treinamentos
voltaram a ser oferecidos. Essa interrupcao
prejudicou muito a manutencao dos grupos de
usuarios treinados no uso dos equipamentos e a
continuidade dos projetos executados dentro do
Fablab Facens. Muitas pessoas se graduaram e
deixaram a faculdade nesse intervalo e os novos
alunos ingressantes ficaram um longo periodo em
aulas remotas e sequer sabiam do funcionamento
doFablLab.Paracombateresseproblema,onimero
de treinamentos das maquinas foi ampliado e
passou a ser oferecido aos alunos sem custo.

Medir o uso do laboratério € uma das
metas de gestdo e avaliacao do crescimento
do mesmo. Desde a inauguracao do Fablab
Facens, as métricas mudaram e evoluiram. Para

sintetizar as informacoes expostas nesta secao,
sao apresentados na Tabela 1 os numeros de
formularios de projeto cadastrados a cada ano. As
informacoes também estao disponiveis no Grafico
1 para visualizacao.

Tabela 1 - Namero de Formularios de Projetos

Fonte: FabLab Facens

Osformulariosdeprojetosforamimplementados
apartir de 2016, divididos em formulario académico
e formulario de centros de inovacdao. O primeiro
serve para qualquer projeto que esteja ligado a
alguma disciplina dos cursos da Facens, onde algum
professor faz a orientacao e avaliacao. O ultimo é
destinado aos centros de inovacao da Facens, assim
como para quaisquer departamentos que desejem
fazer uso do FablLab, as equipes de competicoes
estudantis e também as empresas que tém algum
departamento instalado no nosso campus.
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Grafico 1 - Niumero de Formularios de Projetos

Fonte: FabLab Facens

Os wusuarios simulam a quantidade de
hora/maquina necessaria para cada projeto e
preenchemoformulariosolicitando esse periodo.
Emseguida,ovalordoscréditosemhora/maquina
€ adicionado a conta do usuario ou centro de
inovacao em nosso sistema, e o responsavel
pelo projeto agenda o uso conforme os horarios
disponiveis na agenda do FablLab.

Como pode ser observado no Grafico 1,
houve um grande aumento no numero de
projetosem 2017, coincidindo com a consultoria
dos alunos do MBA do MIT Sloan. Esse nimero
teve um leve crescimento em 2018 e um leve
declinio em 2019. Em 2020, com o fechamento
do laboratério, os numeros despencaram e
permaneceram baixos até entdo, devido a
quantidade de alunos treinados deixando a
faculdade e aos ingressantes em aulas remotas,

sem possibilidade de fazer treinamentos de uso
do FabLab. Os numeros de 2023 sao parciais,
contabilizados apenas até o més de maio.

PROJETOS E INOVACOES

Além dos projetos criados por alunos ou outros
usuarios externos, a equipe do FablLab sempre
desenvolveu projetos internamente. Esses
projetossaosolicitacdes da proépriainstituicao,
contratacao de terceiros ou simplesmente
feitoscomodemonstracdodousodosprocessos
de fabricacao digital para o publico. A seguir
alguns projetos que foram desenvolvidos pelo
FabLab Facens.

CadeiraBiza

Projeto desenvolvido por alunos do curso
de arquitetura do Centro Universitario Newton
Paiva, em Belo Horizonte, que envolveu os
FablLabs da Newton Paiva, o FabLab Guarda,
do Instituto Politécnico da Guarda em Portugal
e o FabLab Facens. Consiste em uma cadeira
com ergonomia especifica para pessoas da
terceira idade, O FabLab Facens auxiliou com a
producao os primeiros prototipos em escalareal
narouter CNC e posteriormente desenvolvendo
melhorias estruturais no projeto. A cadeira Biza
ganhou reconhecimento internacional, sendo
premiada em 2017 no concurso de design do
router CNC Center da Universidade Stanford,
nos Estados Unidos.
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Figura 5 - CadeiraBiza

Fonte: FabLab Facens

Escudos Faciais

Producao de escudos faciais para doacao
principalmente para instituicoes de saude e de
ensino. A iniciativa foi tomada apds comunicacao
da gestao do FablLab Facens com a rede brasileira
e internacional de Fablabs. Assim, verificou-se
um modelo open source de escudo facial para
producao com cortadora a laser e impressora
3D FDM, desenvolvidos pela Prusa Research. A
viseira € produzida na cortadora laser usando
PETG, e o suporte impresso em 3D em ABS. Todas
as impressoras 3D disponiveis no campus foram

trazidas para o FablLab e iniciou-se a producao.
Posteriormente um parceiro desenvolveu um
moldedeinjecaodeplasticoparaagilizaraproducao
dos suportes, porém todos os visores foram
produzidosno FablLab,emescalasderevezamento
de funcionadrios durante a quarentena imposta
pela pandemia. Ao todo foram produzidos mais de
dez mil escudos faciais.

Figura 6 - Producao de escudos faciais

Fonte: Centro Universitario Facens

Réplica do Painel Capsula Soyuz - TM8

Construcao de mockup do painel de
instrumentos da capsula do foguete russo Soyuz
- TM8, que levou o cosmonauta brasileiro Marcos
Pontes para a Estacao Espacial Internacional
na Missao Centenario, em 2006. O projeto foi
solicitado pela Fundacao Astronauta Marcos
Pontes. A capsula esta exposta no Aerédromo
Municipal de Bauru.
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Figura 7 - Réplica do Painel Capsula Soyuz em exposicao

Fonte: Centro Universitario Facens

Maquete Splice

A maquete, com dimensdes de 2m x 2m,
representa um pequeno sistema viario com
cruzamento, conjunto semafdrico e radares de
velocidade. Os automoveis se movimentam de
maneira semiautébnoma e os radares e lombadas
eletronicas instalados na maquete, que sdo os
mesmos equipamentos utilizados em ruas e
avenidas reais, registram infracoes cometidas
pelos automoéveis. O objetivo é “de reproduzir
condicoes de estados reais, permitindo detectar
e corrigir bugs mais rapidamente, além de
realizar demonstracdées comerciais € homologar
funcionalidades ndaometrologicasjuntoaos6rgaos
legais competentes” (Blog da Facens, 2022).

Figura 8 - Maquete Splice

Fonte: Acervodo FabLab

Tocha e Pira JES

ParaaaberturadosJogosEscolaresdeSorocaba
(JES) em 2023, o FabLab Facens desenvolveu e
produziu uma tocha e pira olimpica. Neste ano,
a Facens sediou o JES e solicitou ao FablLab a
possibilidade de reformar a pira olimpica que ja
era utilizada ha alguns anos. A equipe do FabLab
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identificouuma étima oportunidade de demonstrar
a aplicacao da fabricacao digital em um produto e
desenvolveu a tocha e a pira. A tocha funciona com
lata de gas de macarico e a pira com bujao de gas
GLP. Foram utilizados router CNC, impressora 3D
e cortadora laser, com materiais como MDF, OSB,
ABSealuminio.Noeventode aberturado JES 2023,
um dos estudantes executou uma volta olimpica
com a tocha acesa e utilizou-a para acender a pira
ao final. Espera-se que o conjunto sirva a abertura
do JES por muitos anos.

Figura 9 - Pira e Tocha Olimpicas JES

Fonte: Centro Universitario Facens

Nerdy Derby

O Nerdy Derby é uma competicao originaria
dos Estados Unidos, que tem como objetivo tornar
oaprendizado maisdivertido.Nela, os participantes
constroem carros em miniatura que sao colocados
em uma pista em formato de toboga. O projeto,
que é amplamente compartilhado na internet, foi

escolhidopeloFablLabFacensparaseracompeticao
oferecida durante eventos com estudantes.

Figura 10 - Nerdy Derby

Fonte: Centro Universitario Facens

A pista foi construida e um sistema de
automacao foi desenvolvido para controlar a
largada e cronometrar o tempo de cada carrinho
através de uma interface de computador. Além
disso, foi criado um sistema de cadastramento
dos carrinhos, que gera uma imagem animada
para organiza-los em um ranking. Os controles
sao feitos via Arduino e a interface de controle é
desenvolvida em Unity. A pista possui trés trilhos
e mede 12m de comprimento por 3m de altura.
Desde sua construcao, cerca de 10 eventos Nerdy
Derby ja foram realizados. Atualmente, o evento
pode ocorrer em duas modalidades: uma mais
longa, onde os competidores criam seus proprios
carrinhos, e outra mais curta, onde sao fornecidas
pecas modulares para montagem rapida dos
carrinhos com possibilidade de personalizacao
pelos participantes.
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COMUNIDADE

Quando o FablLab Facens iniciou suas atividades,
o Centro Universitario Facens oferecia apenas
cursosdeengenhariaetecnologia. Neste contexto,
a maioria dos frequentadores do espaco eram
estudantes de engenharia elétrica, mecatronica
e computacao, bem como equipes de alunos
participantes de competicdes estudantis de
engenharia, como Férmula SAE e robdtica. Isso
fez com que a maioria dos projetos realizados
no FablLab fossem dessas areas, consolidando a
imagem do FablLab Facens como um “FablLab de
engenheiros” nos primeiros anos.

Hoje, além dos nove cursos de engenharia
e tecnologia, o Centro Universitario Facens
também oferece cursos de arquitetura e
urbanismo, enfermagem, psicologia, biomedicina
e odontologia. O curso de arquitetura, introduzido
em 2018, rapidamente assimilou o uso do FabLab
para producao de maquetes, design de produtos
e mobilidrio. Atualmente, grande parte dos
agendamentos de maquinas sao feitos por alunos
de arquitetura.

Os cursos da areade saude foram introduzidos
em 2022 e ainda sao muito recentes. Um dos
desafios atuais do FablLab Facens € atrair
alunos e professores desses cursos para o
laboratdrio e entender como eles podem utilizar
sua infraestrutura. Em uma eventual expansao
e aquisicdo de novas maquinas, esses Ccursos
deverao ser contemplados. Algumas ideias iniciais
de colaboracao incluem a producao de proteses e
modelos de anatomia. No entanto, espera-se que

as maiores contribuicoes sobrecomoolaboratorio
pode atender a esse grupo provavelmente virao
dos proprios usuarios interessados em utilizar
seus equipamentos.

PERSPECTIVAS FUTURAS

O FabLab Facenscontinuarasendoum laboratério
defabricacaodigital pertencenteaumainstituicao
de ensino superior, com foco prioritdrio no
atendimento a projetos académicos de alunos,
especialmente nas areas de cidades inteligentes
e desenvolvimento sustentavel. Para isso, é
fundamental continuar oferecendo e atualizando
os treinamentos basicos de uso das maquinas, de
maneira acessivel para que os alunos possam ter
contato com os equipamentos do laboratoério logo
nos primeiros anos de curso.

Para contribuir com aviabilidade financeirado
FabLab, esforcos deverao ser direcionados para
impulsionar o uso do laboratério por usuarios
externos, especialmente pequenas empresas e
startups. Planejar como atender a esse grupo de
forma benéfica para ambas as partes ¢ um desafio
que o FablLab precisa enfrentar.

Participacbes em eventos maker e de
tecnologia sempre fizeram parte da rotina do
FabLab Facens e devem continuar sendo. O
laboratdrio tem tradicao em promover eventos
abertos ao publico, como a Semana Maker e o
Arduino Day, bem como participar de eventos
promovidos pela Facens, como o Science Days, o
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Més Zero (voltado para alunos ingressantes) e as
semanas Plugin Competicoes (direcionadas para
realizacao de competicoes estudantis entre os
alunos da instituicao).

CONSIDERACOES FINAIS

Este relato documenta a trajetéria do Fablab
Facens desde sua inauguracao até os dias atuais,
apresentando alguns de seus projetos mais
importantes. De maneira geral, pode-se afirmar
que o FablLab cumpre sua funcao como espaco
de aprendizado e experimentacao para os alunos
de graduacao. O apoio e avaliacao positiva dos
alunos sdao fundamentais para a viabilidade do
FabLab Facens. No entanto, é necessario um
planejamento mais amplo para aproximar o espaco
de startups, pequenas empresas e do ecossistema
empreendedor, pois acredita-se que muitas
contribuicoes podem ser feitas.

Espera-se que as informacoes e experiéncias
compartilhadas nesta estrutura narrativa sirvam
como base de comparacdo para outros espacos
compartilhados.O FabLabFacenspermaneceaberto
atodos que desejarem utilizar sua infraestrutura.
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RESUMO

EstetextoapresentareflexdessobrearelacidoentrecriatividadeetecnologianaAmazonia,
comodispositivos que impulsionam o chamado movimento maker nosfablabs. Trata-sede
relato a partir de vivéncias e aproximacoes dos pesquisadores, envolvendo cenario cada
vez mais marcado pelaforte presencadatecnologia,de novos arranjos e espacos criativos
nos ecossistemas de inovacao. Este cenario nos convida a refletir sobre aimagem de uma
Amazonia que tem muito mais a mostrar ao mundo, além da exuberancia e importancia
do meio ambiente. Nesse sentido, o estudo esta sendo desenvolvido considerando a
dimensao epistemoldgica da Ciéncia complexa e ecossistémica e das transversalizacoes
transdisciplinares que entrelacam Inovacdo, Comunicacdo e Subjetividade, em seus
multiplos aspectos e percepcoes. Quanto a teoria, a pesquisa fundamenta-se em
estudos sobre: Amazonia, criatividade, tecnologia e movimento maker. Em termos
metodoldgicos, trabalha-se com a orientacao de duas estratégias complexas, processuais
e plurimetodoldgicas, denominadas: Cartografia dos Saberes e Matrizes Rizomaticas. Os
resultados parciais dessas aproximacoes investigativas indicam que a criatividade e a
tecnologia constituem-se como marcas essenciais do ecossistema turisticoda Amazonia.
Associadas, essas marcas representam dispositivos potencializadores de saberes e
fazeres de seus sujeitos e lugares.

Palavras-chave: Amazonia; Criatividade; Tecnologia; Movimento Maker; Fab Lab.
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ABSTRACT

The Facens FabLabwas foundedin 2015 and since then has been promotinglearningand the This
text presents reflections on the relationship between creativity and technology in the Amazon,
as devices that drive the so-called maker movement in fab labs. This is a report based on the
researchers' experiences and approaches, involving scenarios increasingly marked by the strong
presence of technology, new arrangements and creative spaces in innovation ecosystems. This
scenario invites us to reflect on the image of an Amazon that has much more to show the world,
in addition to the exuberance and importance of the environment. In this sense, the study is
being developed considering the epistemological dimension of complex and ecosystemic Science
and the transdisciplinary transversalizations that intertwine Innovation, Communication and
Subijectivity, in their multiple and identical aspects. As for theory, the research is based on
studies on: Amazon, creativity, technology and the maker movement. In methodological terms,
the work is guided by two complex, procedural and multi-methodological strategies, called:
Cartography of Knowledge and Rhizomatic Matrices. The partial results of these investigative
approaches indicate that creativity and technology constitute essential marks of the Amazonian
tourist ecosystem. Associated, these represent devices that enhance brands and makers of their
subjects and places.

Keywords: Amazon; Creativity; Technology; Maker Movement; Fab Lab.
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1. INTRODUCAO

A histéria da economiaintangivel ja é longa, desde
Babbage, Von Neumann, IBM, Microsoft e agora
Google, Apple, Amazon, entre outros, como a
propria organizacao das atividades econémicas.
Trata-sedeumnovoparadigmaprodutivo,alinhado
fortemente com as tecnologias e geracao de bens
intangiveis. Umadas ultimas dessas inovacoes traz
novos problemas: trata-se da inovacao chamada
Fab Labs (Fabrication Laboratories) ou producao
gratuita e ndo comercial de objetos fisicos, feitos
por nao especialistas em oficinas descentralizadas
e de livre acesso (LE ROUX, 2015).

Atualmente, os consumidores impulsionam
o desenvolvimento tecnoldgico da industria,
exigindo produtos complexos, diversificados,
atualizados e até personalizados, além de prazos
de entrega muito curtos. O design e a producao
de “made-to-stock” estdo mudando para “made-to-
order”; a producao em massa (PM) é substituida
por uma tipologia de producao baseada na

necessidade de acomodar novas versoes e opcoes
(BRAVI, MURMURA & SANTQOS, 2017, 2018).

Nesse sentido, a customizacdo em
massa (CM) é um sistema de producdo que
permite a personificacdo e personalizacao ou
individualizacao de produtos, bem como servicos
por um valor comparavel ao do MP. A esséncia da
CM é transformar um cliente em um “codesigner”,
de tal forma que o cliente consegue ter acesso
e, simultaneamente, participar do processo de
design. O conceito de projeto e desenvolvimento
de produto pode ser expresso pelos requisitos ou

até mesmo pelo codesign do produto com o toolkit
de configuracdo (DIEZ, 2012, BRAVI, MURMURA
& SANTOS, 2017, MILARA et al., 2017).

Esses elementos se fundem em “makerspaces’,
um conceito que também desmente umadefinicao
simplesoumesmoumnomeuniversalmenteaceito.
Makerspaces também sdo comumente conhecidos
como hackerspaces e fab labs, e geralmente sao
entendidos como oficinas comunitarias onde os
membros compartilham ferramentas para ganho
profissional ou atividades de hobby. Esses espacos
atraem individuos que se identificam como
fabricantes e apoiam os membros, distribuindo
o custo de ferramentas industriais e reunindo a
comunidade para compartilhar conhecimento,
tempo e esforco em projetos (VAN HOLM, 2015).

Existem também os techshops, onde, além
de fabricacdo, ocorre a venda de produtos no
proprio laboratério. Outro termo, porém nao
muito comum, é o Flotante, um laboratodrio fluvial
que utiliza matéria-prima extraida diretamente
da natureza para realizar a fabricacdo (como
cascas, sementes, agua, fibras etc). Como exemplo,
podemos mencionar um projeto peruano,
chamado Fab Flotante, ainda em fase de estudos,
que pretende percorrer a bacia do Rio Amazonas,
no Brasil, Peru e Coldmbia.

E importante ressaltar, no entanto, que
makerspaces, hackerspaces, fab labs e coworking
space nao sao sindbnimos, o que demanda
descricoes de cada um para acentuar as
diferencas. Os fab labs sao voltados para a
fabricacao digital e equipados, especificamente,
comferramentasparaessefim,comocortadorasa
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laser,fresadoraseimpressoras3D.Poroutrolado,
os hackerspaces sao dedicados a computadores
e tecnologia, e sdo particularmente atraentes
paraquem trabalha no dominio digital. O espaco
de coworking é visto como uma extensao para
individuos em hackerspaces, que desejam passar
de um hobby para a producao profissional de um
item (COLGROVE, 2013).

Sendo assim, este trabalho consiste na
analise do movimento maker como dispositivo
de reconhecimento de uma Amazonia criativa
e tecnologica. O trabalho esta estruturado
em trés partes: a primeira trata de uma
revisdao da literatura relacionada a inovacao,
gestdo da inovacao e modelos brasileiros para
gerenciamento da inovacao; na segunda parte,
ocorre adescricao da metodologia; e por fim, na
terceira parte apresentam-se os resultados, a
conclusao e as referéncias.

2.REVISAODA LITERATURA

2.1 A Amazoénia criativa e tecnoldégica

A imagem interna e externa da Amazobnia
diariamente nos faz questionar se, realmente, esta é
uma regiao que precisa de ajuda ou que tem muito
mais a ajudar as outras regioes e o planeta, como um
todo. Quando se fala da Amazoénia, alguns a veem,
infelizmente,comoterraatrasada,comoumterritoério
abandonado. Outros comumente a lembram por
suas belezas e exuberancias, de sua fauna, flora, sua
biodiversidade e seu patriménio deimportanciapara

o mundo. Vale dizer, porém, que a Amazoniavai além
da sua proclamada biodiversidade, seus encantos
e a poténcia de seu meio ambiente (CASTELLANI;
PAIXAO; FREITAS, 2020).

Historicamente, esse esteredtipo rotulado
vem, segundo Lobato (2016), desde o século
XX. O autor explica que a Amazonia é tida como
territorioatrasadoedeum primitivo sociocultural,
resultado do descaso da iniciativa publica o que
a deixou nas maos dos poderes locais, como
seringalistas e latifundiarios, que ndo cuidaram do
seu desenvolvimento economico.

Na concepcao de Arthur Reis, politico e
historiador brasileiro, autor de diversas obras e
que também governou o Estado do Amazonas
na década de 1960, a Amazonia, no futuro, seria
subjugada pela tecnologia e ndo mais pelas forcas
naturais.ParaReis(1956,p.19),aregidoAmazonica
estava destinada a ser o espaco de uma sociedade
"desenvolvida" e com economia de base agricola,
como povos “atrasados”.

Com muita frequéncia, as pessoas tendem a
associar a Amazébnia a um lugar distante de um
grande desenvolvimento tecnolégico e industrial,
numa relacao superficial que nao contempla o
potencial tecnoldgico e criativo. Contrariamente a
essa percepcao, entendemos que a associacao entre
o bindbmio criatividade e tecnologia faz com que a
Amazonia, além da floresta ambiental, além de se
constituir, de fato, no grande pulmao do planeta,
apresente-seaomundocomoumaflorestadepoténcia
criativa e tecnoldgica, gigantesca em conexodes de
saberes e fazeres, que podem ser visualizados em
espacos de fabricacao digital e da economia criativa,
frutos do chamado movimento maker.

118




FAB LAB: o futuro da fabricacao digital no Brasil

2.2 Movimento Maker

O MovimentoMakerpode serentendidocomouma
extensaodoprincipio “faca-vocé-mesmo”, também
conhecido como cultura DIY, sigla do termo “do-it-
yourself”. A novidade do Movimento, no entanto,
nao se encontra propriamente na pratica do DY,
que ha muito tempo é compartilhada entre os
adeptos dagambiarra (LINDTNER, 2015, BURTET
& KLEIN, 2018).

A diferenca é que, antes da revolucao digital, o
conhecimento era mais restrito, enquanto hoje
ele pode ser ampla e livremente compartilhado
por meio da internet. Nesse contexto, emerge
o denominado Movimento Maker, que tem sua
expansao possibilitada pela confluéncia de quatro
fatores: (1) proliferacdo em escala global de
espacos coletivos, como hackerspaces, makerspaces
e fab labs; (2) fomento do crowdfunding, por
meio de websites de financiamento coletivo; (3)
disseminacao de plataformas de hardware aberto;
e (4) lancamento de midias, como a revista Make,
e de eventos makers (Maker Faire, Arduino Day,
Hackathons), atualmente realizados no mundo
inteiro (LINDTNER, HERTZ & DOURISH, 2014,
BURTET & KLEIN, 2018).

A convergéncia de quatro fatores fundamentou o
nascimento e a expansao desse Movimento como
um todo: (1) a proliferacdo em escala global de
hackerspaces, makerspaces e fablabs; (2) o advento
do crowdfunding; (3) adissipacao de plataformasde
hardware aberto; e (4) o lancamento de midias ede
eventos makers (LINDTNER, HERTZ & DOURISH,
2014, BURTET & KLEIN, 2018).

Os hackerspaces sao locais mais vinculados a
tradicao antissistema dos chamados hackers, cuja
énfase inicial recai sobre projetos que envolvem
software e hardware. Ja os fab labs sao espacos que
remontam aos “skunkworks” das universidades
norte-americanas, por meio de uma estrutura
institucional mais formalizada (SMITH, 2017).
O Movimento Maker apresenta este “continuum
digital”, expressao utilizada por Kolarevic (2003)
para definir a convergéncia digital entre projeto e
producao, como uma nova forma de producao do
meio material.

Esses ambientes podem apoiar a inovacao e
a geracao de produtos, dando condicoes aos
individuos sem acesso prévio a oportunidade e
ao treinamento para usar as ferramentas. Esses
locais podem reunir diversos membros, em
termos de idade, objetivos e experiéncia, para
criar involuntariamente uma rede densa que é
produtiva para a inovacao (VAN HOLM, 2015).

2.3 Fab Labs

O conceito do Fab Lab foi criado no Massachusetts
Institute of Technology (MIT), no final da década
de 1990, com o objetivo de tornar a producao
de objetos acessivel a usuarios comuns: um Fab
Lab compreende um grupo de maquinas padrao,
de nivel profissional, baratas e controladas
digitalmente. Também podem ser encontrados
indmeros componentes eletrénicos, bem como
ferramentas de programacao relacionadas a
microcontroladores abertos, baratos e eficientes.
Alguns Fab Labstambémpodemser equipadoscom
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outrossistemasmaisavancados,comoimpressoras
3D (GERSHENFELD, 2007, EYCHENNE, 2012).

Em contraste com o desenvolvimento
descentralizado e a proliferacao de makerspaces e
hackerspaces, os fab labs se originam diretamente
do Massachusetts Institute of Technology’s Center
for Bits and Atoms e do curso “How to Make (Almost)
Anything”. Apds o desenvolvimento inicial, a
Universidade e Niel Gershenfeld, com uma bolsa
da National Science Foundation, trabalharam
para espalhar fab labs em todo o mundo, como
um modelo para oficinas de fabricacao digital
(Gershenfeld, 2008).

O MIT manteve maior controle sobre o termo
fab labs do que a Make Media sobre o makerspace,
permitindo-lhes estabelecer diretrizes para que
as organizacoes possam usar esse termo, contidas
nos documentos que esses espacos devem seguir,
os quais sdo chamado “Maker Movement Manifesto”
ou “O Manifesto do Movimento Maker” e Fab
Charter (HATCH, 2014). No entanto, o diretério
listado no site da Fab Foundation € mantido pelo
usuario, indicando que nao ha controles rigidos
sobre como o termo é usado. O site denota quatro
qualidades de fab labs que devem estar presentes
para gque uma organizacao use O nome: acesso
publico, suporte e assinaturadofablabcharter,um
conjunto comum de ferramentas e participacao na

rede de fab labs (VAN HOLM, 2015).

O Fab Lab é de particular interesse para
analise, na medida em que projeta a questao da
intangibilidadeparaumanovaesfera,adaproducao
industrial. Ha varias décadas, a intangibilidade
mudou profundamente as condicdes relativas a

esta producao (por exemplo, robdética ou CAD).
Os Fab Labs, no entanto, dizem respeito a uma
outra vertente da organizacao tradicional, aquela
que praticamente forneceu a sua especificidade
historica,nomeadamenteamontagemdemaquinas
qgue se interligam num local centralizado: a fabrica
(LE ROUX, 2015).

A Fab Foundation define a Fabricacdo de
Laboratérios (Fab Lab) como “uma plataforma
de prototipagem técnica para inovaciao e
invencao, proporcionando um estimulo ao
empreendedorismo local” (FAB FOUNDATION,
2022). Ao mesmo tempo, o Fab Lab é uma
plataforma de aprendizado e inovacao, um lugar
para brincar, criar, aprender, guiar e inventar. Um
Fab Lab significa conexdao com uma comunidade
global de estudantes, educadores, tecndlogos,
pesquisadores, fabricantes e inovadores. Como
todos os Fab Labs compartilham ferramentas e
processos comuns, o programa esta construindo
uma rede global, um laboratério distribuido para
pesquisa e invencao (FAB FOUNDATION, 2022).

Por fim, o Fab Lab é uma plataforma de
prototipagem para aprendizado e inovacao
que fornece importantes estimulos para
o empreendedorismo local e se baseia
principalmente em quatro fatores principais:
abertura, colaboracao interdisciplinar, eficacia e
transferibilidade. Atualmente, o conceito Fab Lab
nao é uma alternativa a producao em massa na
criacao de produtos em grande escala, mas esta
empenhado em demonstrar o seu potencial na
modificacao da logica de fabricacao, oferecendo
aos individuos a capacidade de criar produtos
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a medida, para necessidades locais e pessoais,
ser considerado econdmico segundo a logica da
producdao em massa (BRAVI, 2019).

3. METODOLOGIA

Esta producao vincula-se a uma série de reflexoes,
em um contexto em que os saberes e fazeres
da Amazonia, no que se refere a criatividade e a
tecnologia, estao sendo estimulados, por meio de
acoes de planejamento, capacitacdo e economia
solidaria, que atuam nesse ecossistema e utilizam
recursos naturais locais para o desenvolvimento de
produtos e servicos de potencial inovador e turistico.

A escolha do tema foi motivada a partir de
vivéncias pessoais e profissionais dos autores e de
dados relevantes, buscados para a compreensao
do cenario mais amplo e do potencial inovador
gue podem ser propiciados a partir da experiéncia
no desenvolvimento de projetos criativos e
tecnolégicos para comercializacao, até mesmo
exposicao ou exportacao.

Em termos de estratégia metodoldgica,
esta pesquisa utiliza a Cartografia dos Saberes,
propostaporBaptista(2014,2022),comsuascinco
trilhas de investigacao: Entrelacos Nos, Saberes
Pessoais, Saberes Teodricos, Usina de Producao
ou Laboratério de Pesquisa, e Dimensao Intuitiva
da Pesquisa. Trata-se de estratégia metodoldgica
qualitativa, processual e pautada pela pluralidade
metodoldgica no plano operacional. Com amplo
desenvolvimento em estudos de varias areas de

conhecimento, a estratégia se associa a outra
proposicao metodoldgica da autora, denominada
Matrizes Rizomaticas, que auxilianaverificacdoda
coerénciainternaeoalinhamento da pesquisa,em
seusdesdobramentoslogicosdedesenvolvimento.

Uma das marcas da Cartografia dos Saberes
é oreconhecimento da trama subjetiva inerente
a producao do conhecimento que, de forma
qualitativa e marcada pela légica transdisciplinar,
sintonizam contemporaneidade cientifica,
ecossistémica, complexae caosmotica. Emtermos
operacionais, para este texto, trabalhou-se com
o registro de informacdes de saberes pessoais
dos trés autores, realizacao de ‘com-versacoes,
para a definicao de foco e desenvolvimento, em
associacao a dados de observacao de experiéncias
vivenciadas na Amazonia, relacionadas ao tema
aqui abordado. O texto resulta, ainda, de trabalho
bibliografico, que possibilita a composicao com as
reflexdes dos autores do texto.

A pesquisa qualitativa nos permite abordar
questoesamplasdaciéncia,emoposicaoamétodos
centrados em uma analise precisa de questoes
especificas. Particularmente no campo da gestao
de negdcios, o uso de métodos qualitativos
oferece um grande potencial para aumentar nosso
conhecimento do comportamento organizacional
(BEER, 1988, RIALP, 1998).

Baptista defende a utilizacao das duas
estratégias, especialmente para o estudo de
ecossistemas complexos, como o da Amazonia.
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4. CONSIDERACOES

A Amazonia tem oferecido ao mundo um cenario
duplamente proficuo para todas as formas de
saberes, entrelacando diferentes tons e nuances,
tradicoes e modernidades, polifoniase policromias
das mais variadas. Acreditamos que, através
da demonstracao dos fazeres de suas praticas
criativas, por meiodeuma culturaempreendedora
e de forte viés tecnoldgico, o turismo local pode
ser potencializado. As producodes locais podem
ter um papel importante no desenvolvimento das
atividades turisticas, ao demonstrarem outros
vieses da Amazonia, com a presenca de produtos
comercializaveis em eventos e vitrines virtuais,
gueevidenciemo Amazonascriativoetecnolégico,
gue poucas pessoas conhecem.

Defendemos, nesse sentido, a associacdo da
criatividade e da tecnologia, como dispositivos de
valorizacao dos saberes do norte,de uma Amazonia
qgue, na verdade, tem mais a ensinar e ajudar do que
ser ajudada. Trata-se, aqui, portanto, de reflexao
que pretende contribuir para a constituicdo da
autoimagem e da imagem externa, marcada por
tracos de poténcia ampla e amplificada, gracas a
expansao do reconhecimento de saberes e fazeres
resultantes de uma trama complexa, que combina
exuberancias, pluralidades desde o ambiente
aos engendramentos maquinicos, criativos e
inovadores do setor produtivo. Nesse sentido, a
Amazonia é ecossistema potente, para um mundo
gue necessita urgentemente se reinventar, criar
novas possibilidades de “fazer ciéncia’, de gerar
conexoes multiplasentreseresdetodasasespécies,

conexdoes que considerem todos os saberes
populares e tradicionais que foram esquecidos pela
ciéncia tradicional (ALIER, 2007).

Os Fab Labs sao importantes no
desenvolvimento de inovacdo, possibilitando
o surgimento de saberes e fazeres dentro
de um ambiente caracteristico de economia
desenvolvida. Considera-se que, ao promover
essa transformacao social, por meio de producao
de conhecimento util as camadas populares
através da fabricacao digital, consequentemente,
constituem-secomoecossistemasquecontribuem
para a inclusao e o desenvolvimento social e
tecnolégico da Amazonia.

Santos (2019), trazendo reflexdes sobre as
Epistemologias do Sul, ensina a pensar no sentido de
queaCiénciabrasileiranaoincluioNorteouNordeste
do Pais, na referéncias a universos valorizados da
producao do conhecimento. O autor afirma que
precisamos ampliar saberes e valorizar as culturas e
ecossistemas de cada lugar. Ele cita conhecimentos
que precisam ser levados em consideracao, de
grupos sociais cujo discurso nao € ouvido, em funcao
da injustica, da opressao e da destruicao causadas
pelo capitalismo, dentre outros.

Nesse sentido, destacamos que o ambiente de
estimulo a criatividade na Amazonia ainda esta
em situacao incipiente. Faz-se necessario ampliar
oportunidades de analise do relacionamento
desses ambientes criativos; de desenvolvimento
de educacao empreendedora nas escolas e
universidades; de estimulo ao empreendedorismo
e a transferéncia de tecnologia; de politicas
publicas para incentivar empreendedorismo,
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incubacdo e inovacao de ideias criativas e
inovadoras que surgem dentro desses espacos;
de estimulo ao financiamento e ao investimento
de empreendimentos; insercao de empresas
incubadasemcadeiadevalordegrandesempresas;
mecanismos para crescimento das empresas
incubadas e até insercao em mercado global.

O movimento maker, os fab labs e os demais
espacos de criatividade com o propdsito de
transformar pessoas através da aprendizagem,
colaboracao e tecnologia, democratizam o acesso
a tecnologias digitais para criar “quase” qualquer
coisa, ao permitirem o acesso a ferramentas
de fabricacao digital e manual, objetivando
desenvolvimento social, econbmico, educacional,
cultural e tecnoldgico sustentavel na Amazonia,
solucionando problemaslocais eregionais, aliando
energias renovaveis, permacultura, educacao,
conhecimento livre e aberto, seguranca da
informacao, software livre e aberto em abordagens
multidisciplinares.

Entendemos que, ao estimular e promover
o aprendizado das tecnologias, os Fab Labs dao
prioridade as tecnologias livres, a partir da pratica
e criacao de prototipos, optando por abordagens
colaborativas e transdisciplinares; ajudam a
incubarideias,projetoseempresasparafacilitacao
de processos e incentivam o empoderamento e
capacidade criativa dos seus frequentadores.

Tais espacos dao respostas aos problemas
e questoes locais, no sentido de valorizacao da
pratica a inovacao ascendente e ativamente do
processo de democratizacaodaciéncia, tecnologia
e economia digital. Fomentam, promovem e

incentivam o desenvolvimento e a conexao entre
a tecnologia, o meio ambiente e a biodiversidade
da regiao amazobnica, o que, certamente, tende a
contribuir para o desenvolvimento do potencial
do ecossistema turistico amazonico.
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RESUMO

Em meio as medidas de distanciamento social napandemiade COVID19, quais elementos
da cultura Maker viabilizaram o acontecimento do teatro faca vocé mesmo? Longe do
palco e da plateia, os artistas da cena precisaram reinventar técnicas teatrais, entre elas,
a cenografia. Dentro de casa, experimentaram com a poética da relacao com o espaco
privado, usando o proprio domicilio como recurso cenografico. Ao mesmo tempo, as
plataformas digitais estimularam o uso do ciberespaco como mediador entre artista e
publico. O artigo visa delinear as relacées existentes entre o ambiente doméstico e o
virtual, assim como a evolucao do conceito de ciberespaco proposto por William Gibson
e aprofundado por Pierre Levy, tomando-o como estrutura basilar para discussao da
poética cenografica no teatro virtual.

Palavras-chave: Artes Cénicas; Teatro Virtual; Cenografia Digital; Ciberespaco;
Cultura Maker.

ABSTRACT

In the midst of social distancing measures in the COVID19 pandemic, which elements of the
Maker culture made the do-it-yourself theater event possible? Far from the stage and the
audience, the scene artists needed to reinvent theatrical techniques, including scenography.
Indoors, they experimented with the poetics of their relationship with private space, using their
own home as a scenographic resource. At the same time, digital platforms stimulated the use
of cyberspace as a mediator between artist and public. The article aims to outline the existing
relationships between the domestic and the virtual environment, as well as the evolution of the
concept of cyberspace proposed by William Gibson and deepened by Pierre Lévy, taking it as a
basic structure for the discussion of scenographic poetics in virtual theater.

Keywords: Performing Arts; Virtual Theater; Digital Scenography; Cyberspace; Maker Culture.
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Introducao

Nas Artes Cénicas, tradicionalmente, o palco é o
lugar designado as apresentacoes. Muitas vezes,
o design do palco altera fundamentalmente o
aspecto estético ou até mesmo dramaturgico da
obra. E o ponto focal para o publico e em termos
arquitetonicos, pode assumir diversos formatos e
especializar-seemdiferentesmodalidades.Dentro
de um teatro, o palco costuma ser um elemento
permanente que possui a capacidade de operar
pequenas alteracoes estruturais. O modelo mais
comum para o teatro ocidental é o palco italiano,
gue consiste numa elevacao cercada pela plateia
em trés lados. Esse formato propde um sistema
de frontalidade visual, em que a perspectiva,
juntamente aos quatro eixos do palco, formam
camadas de entendimento dramaturgico que
influenciam a encenacao.

A ideia da quarta parede provém dessa relacao
palco-plateia, onde o palco, como uma caixa-preta,
possui uma ‘barreira invisivel com a plateia. A
frontalidade também implica em uma experiéncia
imersiva por parte do publico, e a ‘quebra’ da quarta
parede é a ruptura da imersao. A caixa cenografica,
porém, nao &, em realidade, tao encerrada, como
essa proposicao nos leva a crer. O que se emprega,
comumente, € a ilusdo de que a aparelhagem técnica
gue possibilita a imersao do espectador na obra nao
esta presenteenao constituiouniversodramaturgico.
Antonin Artaud e Bertold Brecht, influentes artistas
da cena do séc. XX, em oposicao ao naturalismo que
prevalecia enquanto género teatral, contestavam
essa convencao contemplativa no teatro da época.

Suprimimos o palco e a sala,
substituidos por uma espécie de lugar
Unico, sem divisoes nem barreiras
de qualquer tipo, e que se tornara
o proprio teatro da acdo. Sera
restabelecidaumacomunicacaodireta
entre o espectador e o espetaculo,
entre ator e espectador, pelo fato de o
espectador, colocado no meio da acao,
estar envolvido e marcado por ela.
(ARTAUD, 2014.p. 110.)

Nos anos de pandemia, o uso de plataformas
de transmissao de video paraamparar espetaculos
teatrais parecia uma negacao a unido de ator e
espectadoraqueserefereArtaud.Eraumfenémeno
de palimpsesto, indefinido, que buscava se afirmar
como teatro enquanto tentava se construir como
alternativa a impossibilidade do encontro fisico,
caracteristicaadvogadapormuitoscomo‘elemento
fundamental’ para a definicao das Artes Cénicas.
Essa questao, hoje vista como infundada e dubia,
foi uma preocupacao para muitos artistas que
precisaram adaptar-se e inventar terminologias
para aproximar seus trabalhos do dito verdadeiro
teatro. O termo ‘Telatralidade’, proposto por Julia
Camargos de Paula, é interessante de se analisar,
pois engloba o que esteve mais presente durante
esse periodo, a tela. A autora também afirma que
“as videochamadas foram espaco de resisténcia
do convivio” (PAULA, 2021. p. 15). Essa afirmacao
dialoga com o pensamento de Marta Isaacsson
sobre asalavirtual que “torna-se, entao, espacode
convivio, a semelhanca da situacao vivenciada no
espaco fisico real do teatro; é nela que a acao dos
atores se da e é nela que os espectadores assistem
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a atuacao dos atores” (ISAACSSON, 2021, p.10).
As videochamadas podem ser um elemento-chave
para o estudo da arte teatral em conjunto com o
avanco tecnoldgico contemporaneo, uma vez
qgue este ultimo nao se trata apenas de mediacao,
mas de uma forma de presenca, com linguagem,
limitacoes e temporalidades proprias e distintas
da presenca fisica, concreta da presencialidade.

A quarta parede, barreira invisivel que
convencionou-se citar em imagens de quaisquer
vertentes artisticas, perceptivel apenas quando
‘guebrada’, nunca esteve tao evidente como nas
obras de cunho cénico durante a pandemia. A
sensacao de assistir uma peca e nao participar
fisicamente nos torna extremamente conscientes
da tentativa de ilusdao da obra. Toleramos, de
certa forma, e aprendemos a brincar com esse
sentimento, pois o teatro, como bastidao de
humanidades no ambiente digital, resiste contra o
bioritmo adoecido da sociedade durante os anos
de quarentena.

Um palcopodeserimprovisado. Espacosnao
tradicionais, ou seja, aqueles nao pertencentes
aos modelos previamente concebidos, como
o palco italiano, elisabetano, de arena, entre
outros, sao comumente utilizados em pecas no
mundo todo. O teatro de rua abriga todo tipo de
cenografia, desde o uso de um simples tracado
no pavimento até o uso de edificios inteiros
como espaco da cena.

E na abstracao dos espacos virtuais, como
podemos pensar a ideia de um palco que se
fragmenta geograficamente e se reconstroi
a partir da mediacao digital? O conceito de

ciberespaco, termo cunhado por William Gibson
no romance “Neuromancer”, publicado em 1988,
nos traz uma interessante perspectiva sobre
a interatividade das Artes Cénicas, associada
com acontecimento do encontro fisico, e a ideia
de um local desterritorializado e imanente, que
permanece contido nas abstracoes da ideia do
local concreto. Nas palavras do romancista, o
ciberespaco é

o ponto em que os media se juntam
e nos rodeiam. E a mais requintada
extensao da exclusiao da vida diaria.
Comociberespaco,comoeuodescrevo,
as pessoas podem literalmente
embrulhar-se nos media e nao terem
que ver o que realmente se passa a sua
volta. [...] Uma representacao grafica
de dados extraidos dos bancos de todos
os computadores do sistema humano.
Uma complexidade impensavel. Linhas
de luz alinhadas no nao espaco do
cérebro, aglomeradas e constelacoes
de dados. Como luzes da cidade a
recuarem (GIBSON, 1988, p. 65)

Gibson propoés a ideia de um espaco nao fisico
o qual nos permitimos deixar iludir para ocupa-
lo. A ‘alucinacao consensual’ € comum a natureza
teatral, como podemos ver na concepcao de
Artaud, ao comparar a poesia da cena ao sonho e
propor que o teatro seja uma realidade na qual se
possa acreditar, assim como os sonhos, que atuam
em nos a medida que também atuamos neles.
Esse teatro se tornara crivel ao espectador desde
gue seja tomado como um sonho, mais do que um
decalque da realidade (ARTAUD, 2019, p.95).
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Nesta zonade autoilusao, o palco se manifesta
na relacao desterritorializada das cameras e telas.
As dimensodes desse tablado sao limitadas pelo
angulo focal e ao mesmo tempo, extremamente
longas, devido a capacidade de transmissao
simultdnea, ao jogo dos artistas em cena,
presentes em ambientes diversos e similarmente
aos espectadores que conectam-se em diversas
partes do globo. Sem extremidades definidas, o
palco pode assumir o formato necessario a cada
apresentacao, mas também pode ser apenas a
representacao do espaco fisico que é possivel
entrever atravésdatela. Neste sentido, manifestar
aproprialocalizacadoenquanto espaco cenografico
setornouumfortedirecionamento paraos artistas
da cena no periodo pandémico.

Aelaboracaodeumacenografiafeitaemcasa
depende muito da inventividade dos proprios
artistas. Coletivos e artistas independentes que
Nao possuiam acesso a uma equipe técnica por
contada pandemiadepararam-se com afilosofia
do “faca vocé mesmo”. O ato de construir,
reparar e modificar, enquanto atividade
intrinseca ao individuo humano, retoma nesse
momento uma adesao as praticas teatrais. O
improviso dentro e fora das cenas decorre de
um processo de busca por autossuficiéncia,
necessaria muitas vezes para a continuacao dos
trabalhos independentes em Artes Cénicas. Em
casa, o sentimento de desunidao com equipes de
trabalho criativas acarreta na motivacao pela
construcao auténomade elementos cénicos eda
ressignificacao de espacos possiveis de serem
habitados em meio a pandemia.

A reflexdao aqui disposta conflui numa
organizacao de estéticas do domicilio em pecas
de teatro virtuais. A residéncia, coletivamente
experienciada como local de isolamento, pode
ser interpretada de quais maneiras? A 6tica do
video caseiro se une a casa propriamente dita, na
producao cénica, contribuindo para a manutencao
e subsisténcia da arte teatral.

Sobre espacos criados e
encontrados

Pamela Howard, uma das mais importantes
tedricas e formadoras da cenografia mundial,
defineacenografiacomoacombinacaoharmoniosa
de espaco, texto, pesquisa, arte, atores, diretores
e espectadores que contribui para uma criacao
original,cuidadosamenteorquestradosparatrazer
uma experiéncia Unica e imersiva” (HOWARD,
2014.p. 130). A originalidade, nesse caso, provém
dainovacao, dainvencao de um espaco rizomatico
gue s6 vem a ser no momento de apresentacao.

Osurdimentosdacena,querdizer,ossuportes
gue apoiam equipamentos de som e luz, entre
outros elementos cenograficos sao resultados da
dedicacaodeumtimedeprofissionaisquegarantem
nao s6 o funcionamento do cenario enquanto
aparato técnico, mas também a acomodacao
da estrutura de modo possa harmonizar com a
experiéncia imersiva do publico.

Durante a pandemia de COVID19, uma
reinvencao geral dos elementos que compdem as
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Artes Cénicas ocorreu. Para muitos casos, essa
mudanca se deu como reducao. A impossibilidade
de reunir-se e depender de equipes técnicas legou
ao artista da cena o papel de produtor e criador
cenografico. E, mais importante, o palco passou a
envolver o espaco privado das residéncias. Essa
relacdo palco-casa nao foi vivenciada como uma
experiéncia unica, pelo contrario, incontaveis
dominios técnicos foram desenvolvidos para
lidar com as particularidades de cada domicilio.
A ‘equipe técnica’ reduziu-se ao performer, que
habitavam sozinhos ou ndo podiam contar com
seus companheiros ou de pequenos grupos de
amigos,familiaresouparceiros.|ssotudoevidencia
um carater amador e experimental que dominou o
periodo e marcou uma nova linguagem dentro da
arte teatral, que chamaremos aqui de ‘estética da
domicilidade’ (ANDRADE, 2021).

Como dito anteriormente, arelacao do teatro
moderno com o palco italiano é assidua. Nos dias
de hoje, esse modelo é amplamente utilizado e
permanece presente em iniumeros teatros pelo
pais, porém, no contexto da virtualizacdo do
teatro, essa relacao se rompe radicalmente. Em
favor de um teatro do cotidiano em que se produz
cenicamente dentro do espaco doméstico, o uso
de cameras embutidas em aparelhos celulares
ou notebooks prevaleceu. A perda de alguns
elementos-chave que tradicionalmente compoem
a cenografia teatral levou a criacao de uma nova
estética pautada narelacao com o espaco do lar.

E importante salientar os embates entre
o artista da cena e as cameras: elas nao foram
apenas mediadoras da relacao artista -
publico, mas também provocadoras da estética
e enquadramento, geradoras de pulsoes
dramaturgicas a seu préprio modo, na medida
em que o artista também se relaciona com e para
a camera, embora sabia que o publico encontra-
se em outro local. Apesar da eficacia em captar
o movimento e transmiti-lo em tempo real, a
interacao interpessoal mediada pelas telemedias
produzem aexperiénciadeumtempodissimulado,
em que a resposta do espectador é simultanea a
acao do artista, porém o retorno muitas vezes nao
acontece de maneira eficaz, pois pode ocorrer
no anonimato do perfil oculto ou por desatencao
do artista que, por sua vez, precisa lidar com um
nivel diferente de percepcao ao que se passa na
interface dos aplicativos de transmissao.

Esse movimento estético relaciona-se com
a filosofia do ‘faca vocé mesmo’, uma vez que,
com as Unicas ferramentas encontras dentro
de casa, formaram-se antiestruturas sobre um
modelo preestabelecido de relacoes regidas
pela usabilidade de certos aparatos técnicos,
criando fissuras no fazer teatral (PAULA, 2021,
p. 4). A improvisacdo sobre esses métodos
abre caminho a um novo tipo de relacdo com
o ambiente residencial, de maneira ciclica,
retornando 3 associacio do movimento DIY? com
reformas domésticas. Longe de ser uma maneira

4 O movimento DIY (Do It Yourself), também conhecido como ‘Faca Vocé Mesmo’ é uma contracultura que valoriza
a autossuficiéncia na producao, adaptacao ou ressignificacao de objetos, que podem ser utilizados para varios fins.
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de aprimorar a casa, busca-se a construcao de
espacialidades (ANDRADE, 2021, p. 17) a partir
da relacao com o que esta diante e por tras da
camera, quer dizer,com as relacées dramaturgicas
e cenograficas. A residéncia, num certo sentido,
passa por uma reforma do olhar, ressignificando
objetos decorativos, tirando a poeira da meméoria
esquecida nos moveis, habitando comodos de uso
exclusivamente pratico.

A instrumentalizacdo de aparelhos de uso
comum, como cameras de celular/notebook,
lamparinas, aparelhos sonoros dos mais
variados, aludem a teoria da Cultura Maker na
procura de criar objetos ou ressignificar os ja
existentes com o fim de ampliar a experiéncia
cénica, disseminando a ideia da exploracao de
designs pessoais e independentes. O que
esta tecnologia permite - enquadramentos,
closes, intimidades, aproximacodes, estética,
fragmentacdo - ndo é apenas um canal direto,
mas uma linguagem audiovisual envolvida
na transmissao dos espetaculos. Os métodos
empregados e  técnicas desenvolvidas
existem nesse contexto como experiéncias
compartilhadas, mais do que autorias
patenteadas. Ndo podemos citar uma férmula
coletiva ou um dispositivo autoral de criacao
cenografica em meio as experimentacoes
desempenhadas para continuidade do fazer
teatral, assim, horizontalmente, observamos
novamente o rizoma desenvolvido junto a uma
cultura que alimenta-se de si proépria, através
de convergéncias simultaneas de fazeres que se
somam na reinvencao da linguagem cénica.

Construir cenografias relacionadas com o
interior de residéncias nao € algo novo para a arte
teatral, de fato, as tragédias classicas usualmente
utilizavam como cenario os comodos dos palacios
do rei, suscitando esses locais exclusivos como
cenarios publicos, porém, a dramaturgia das obras
teatrais do periodo, no tocante a cenografia, eram
relacionadas a unidade de espaco enquanto hoje
assistimos uma construcao de dramaturgias a
partir da experiéncia de habitar esses espacos é
mais atual e, embora nao tenha sido inaugurada
nos anos de pandemia, houve uma disseminacao
da pratica de compartilhar essas experiéncias. Em
ambos os periodos ha uma relacao de composicao
de um espaco privado para a apresentacao cénica.
No caso do teatro da pandemia, sediado na casa
dos artistas e transmitido em video, ha a abertura
de um local privado real, que transmite relacoes
nao ficticias do artista com o entorno.

Para além da exploracao das possibilidades
técnicas que surgiram durante o isolamento
social decorrente da pandemia, novas narrativas
autobiograficas eclodiram junto ao espaco
doméstico, “entendendo o habitar como uma
performance do cotidiano e uma culminacao fisica
do corpo no espaco” (ANDRADE, 2021, p. 9).

Asujeicaodeteatralizarumlugar preexistente
implica na evocacao de memorias acerca dos
entornos. Muitas vezes, nao escolhemos o lugar
de nossa habitacdo, somos legados a casa de
nossos parentes ou um aluguel temporario a fim
de situar-se num centro urbano. Quais sao as
relacoes cabiveis de serem criadas com os locais
de nossa vivéncia?
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Artaud afirma que ‘o homem escolheu o
infimo dentro, quando ele poderia ter escolhido o
infinito fora” (ARTAUD, 2022, p. 9). A etimologia
do verbo ‘habitar’ aponta que sua raiz estd no
verbo habere (ter), do latim. Um entendimento
possivel de seu significado é a reiteracao da posse
do espaco ciclicamente, habitamos um local onde
retornamos dia apos dia. Nesse padrao de retorno,
qguantas pulsées dramaturgicas se revelaram nos
cantos das casasdurante apraticadese autofiimar
dentro do espaco doméstico? A pandemia, e por
consequéncia, o isolamento social, provocaram
uma nova relacdao do morador com a moradia,
estendendo o convite de Artaud a olhar para as
vivéncias possiveis do entorno.

Conclusao

No livro ‘A Canoa de Papel’, de Eugénio Barba,
um dos mais importantes nomes da tradicao
moderna do teatro ocidental, ha um capitulo
intitulado ‘Um teatro feito sem pedras e tijolos’.
Barba questiona o que é um teatro e logo em
seguida propoe que ‘sdo os homens e mulheres
que o fazem’. (BARBA, 2012, p.136). Ainda
nesse sentido, apontara também um carater
dialético presente no teatro entre a rigidez da
forma e a efemeridade do gesto representativo.
Podemos observar que houve um embate entre
a impossibilidade de continuacdo de um teatro
presencial, enquanto forma fixa de proposicao de
encontros e um movimento fluido, rizomatico, de
experimentacoes efémeras, desterritorializado

e nao hierarquico. Nenhuma descoberta teatral
durante todo esse periodo foi patenteada ou
deu continuidade a outras experiéncias. Vimos,
naquele momento, que toda a classe artistica se
movia sem direcao previamente estabelecida e
queconstituiuummovimentode autodescoberta.

O espaco é essa espécie de existéncia
em que a noc¢ao concreta inscreve a
diversidade que a contém, tal como
num elemento vazio e sem vida, no
qual as suas diferencas subsistem
numa forma passiva e também
desprovida de vida. Aquilo que é
concretamente actual nao é espacial
(HEGEL, 1967, p.17)

A referéncia de Hegel acerca da dialética
dos espacos concretos e virtuais esta em sintonia
com o pensamento de Barba, em que a fixidez se
contrapoe ao fluidico e, traduzindo ao contexto
pandémico, temos de um lado a arquitetura
dos locais de habitacao onde fomos impelidos a
permanecer até que acalamidade de saude publica
se controlasse, e por outro lado, a reinvencao
dessas zonas de confinamento, a extrapolacao
da ideia de isolamento. Dispositivos cénicos
despertados através da experiéncia de quebrar
virtualmente uma barreira fisica.

Houve uma preocupacao concomitante com
o surgimento da ideia de uma cibercultura em
relacao a experiéncia dos espacos. Mas nao é pelo
espaco que se logrou arebeldiade abrir as brechas
privadas dos lares. A crise que se espalhou pelo
mundo tampouco diz respeito aos espacos.
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Nio se trata da forma de uma
matéria viva inanimada, incapaz
de metamorfose; € a Forma de um
corpo vivo, mas reinventado, de um
comportamento que se separou do
comportamento cotidiano, de uma
naturezaqueéfrutodaartificialidade.
Esse é o Teatro que vem antes do
Drama e de qualquer edificio teatral.
E a arquitetura em movimento, na
qual o ator vive a propria autonomia:
um teatro feito sem pedras e tijolos.
(BARBA, 2012, p. 140)

E o corpo que eclodiu em crise naqueles anos.
O espaco € uma mera experiéncia do corpo. No
isolamento, fomos negados nosso comportamento
cotidiano, e isso permitiu uma exploracao
extracotidiana adentro do umbral. A busca das
afetividadescomahabitacao érespostaerebeldia.
Perder o espaco do mundo e querer buscar na
propria sala ou quarto uma conexao com o mundo.
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RESUMO

O desenvolvimento tecnolégico tem permitido avancos cada vez mais significativos
nas areas de fabricacdo computadorizada, desenvolvimento de produtos digitais e
personalizacao das experiéncias. Os videogames, artefatos de crescente atencao de
diferentes campos de pesquisa, também podem se beneficiar da mentalidade maker,
impulsionada pelas novas formas de se produzir. Nesta pesquisa, questionamos quais
principios do movimento maker podem contribuir na experiéncia de jogabilidade. Para
isso, realizou-se uma revisao bibliografica narrativa buscando identificar quais sao os
fatores que influenciam na experiéncia de fruicao do jogador quando se relaciona com
o game. A partir dai, lancamos um olhar comparativo, tendo como base os principios do
Movimento Maker, conforme apresentado por Hatch. Concluimos que a filosofia maker
tem muitos pontos de sinergia com os fatores que conferem divertimento e significado ao
“jogar”, podendo colaborar com a experiéncia gamer tanto no mundo intra-jogo quanto
no contexto social e cultural em que o jogo se insere.

Palavras-chave:Videogames; ExperiénciadoJogador; Movimento Maker; Jogabilidade.
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ABSTRACT

Technological development has allowed for increasingly significant advancements in
computerized manufacturing, digital product development, and personalized experiences.
Video games, artifacts that have been garnering growing attention from different research
fields, can also benefit from the maker mindset, driven by new ways of production. In this
research, we question which principles of the maker movement can contribute to the gameplay
experience. To do so, a narrative literature review was conducted to identify the factors that
influence the player's enjoyment experience when engaging with the game. Based on that, we
take a comparative look, using the principles of the Maker Movement as presented by Hatch. We
conclude that the maker philosophy has many points of synergy with the factors that provide
fun and meaning to playing and can contribute to the gamer experience both within the game
world and in the social and cultural context in which the game is embedded.

Keywords: Videogames; Player experience; Maker Movement; Playability.
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INTRODUCAO

O mundo gamer, assim como inumeros outros
contextos que promovem a criacao de grupos e
comunidades, conta com uma linguagem propria
compostadetermoscunhadosaolongodedécadas
deinteracaoentreseusjogadores. Umaexpressao
gue ganhou - e segue ganhando - espaco entre
players é “buffar”. Originada nos antigos RPGs
de mesa e atualizada para os jogos digitais no
final dos anos 1990 (PAEZ, 2020), buffar é o ato
de conceder melhorias temporarias a uma acao,
golpe ou personagem no mundo do jogo. Com a
popularizacdo do termo, os “buffs” (os resultados
de se buffar algo ou alguém) transcendem os
limites internos dos jogos e passam a ser usados
em contextos mais amplos. No design de jogos,
é comum que desenvolvedores assumirem uma
postura vigilante, monitorando, formulando e
testandoformasdemanterseusjogosbalanceados.
Neste cenario, buffar € comumente associado a
aprimorar personagens, sistemas e dinamicas dos
jogos, buscando uma experiéncia mais imersiva,
balanceada, desafiadora e, no geral, mais divertida
para os jogadores.

Um processo com idas e vindas, testes e
reformulacées em busca do aprimoramento de
um produto - que pode, inclusive, nunca chegar
numa versao “final” e sim, uma em constante
aprimoramento - nao é estranho a mentalidade
maker. E o conceitode “work in progress” (ou WIP),
onde os responsaveis pelo desenvolvimentodeum
produto obtém parametros paramelhoriasapartir
de dados coletados dos usuarios, e os aplicam em

préoximosmodelosouatualizacoes(MATSUMOTO;
ROSSI, 2019). Este é um exemplo de aproximacao
entre o movimento maker e o universo dos games.
Neste trabalho, buscaremos sinalizar outras
possibilidades de aproximacao, podendo assim
identificar quais principios do movimento maker
podem contribuir na experiéncia de jogabilidade
de videogames.

PERCURSO
METODOLOGICO

Para o presente estudo, lancamos mao de uma
abordagem qualitativa com carater exploratorio.
De modo a perseguir nosso objetivo de identificar
quais principios do movimento maker podem
contribuir na experiéncia de jogabilidade,
voltamos nossa atencao para como a literatura
aborda o conceito de jogo e jogabilidade. Uma vez
entendidos quais sao os fatores que influenciam
a experiéncia do jogador no game, vamos nos
debrucar sobre o movimento maker e seu
manifesto, buscando um maior entendimento dos
principios que guiam esta filosofia. Finalmente,
tracaremos quais sao as sinergias e possibilidades
de colaboracao entre essas duas esferas.

O primeiro passo no percurso deste estudo foi
aprofundar o entendimento sobre as experiéncias
dos usuarios com os videogames segundo a
literatura da area. A pesquisa bibliografica se
constitui como etapa preliminar de qualquer
trabalho cientifico, mas, pode também ser uma
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pesquisa propriamente dita por si s6 (MARTINO,
2018).Assim,foirealizadaumabuscanaplataforma
Scielo a partir da palavra-chave “videogame”.
Com ajuda dos operadores booleanos “e” e “ou”,
pudemos restringir ainda mais o escopo de nossa
busca (PIZZANI et al., 2012), incluindo também
trabalhos com as palavras-chave “experiéncia’,
“usuario” ou “jogador”. Somado a isso, também
utilizamos os filtros disponiveis na propria
plataforma Scielo para selecionar apenas artigos
cientificos de acesso aberto e que se enquadram
nos campos de conhecimento da Sociologia,
Psicologia, Comunicacao, Esporte, Educacao e
Games. Com esta primeira etapa de filtragem,
obtivemos um corpus de 176 resultados.

Em seguida, foi realizada uma segunda
etapa de filtragem a partir da leitura dos
titulos e dos resumos dos artigos selecionados.
Neste momento, foram desconsiderados
todos os trabalhos referentes a jogos e
esportes nao digitais, as Ciéncias do Esporte,
desenvolvimento de produtos e brinquedos,
streaming e criacdo de conteddo em redes
sociais, resultandoemumrecortede 26 artigos.
Finalmente, uma ultima etapa de exclusao foi
feita apos aleituradasintroducoes dos artigos,
excluindo outros 14 que nao se adequaram a
tematica da pesquisa e 1 resultado encontrado
em duplicidade. A busca na plataforma Scielo
resultou, portanto, em 11 artigos que foram
considerados para este estudo.

Para além dos trabalhos resultantes da
busca na plataforma Scielo, também foram
selecionadas outras leituras que complementam

as discussoes que pretendemos abordar neste
capitulo, configurando uma revisao narrativa.
Diferentemente de uma revisao sistematica,
esta modalidade de pesquisa bibliografica
nao se restringe a significancia estatistica
da sistematizacdo dos resultados. Ela é
especialmente apropriada para unir estudos
sobre diferentes topicos, buscando novas
interpretacoes e interconexoes (SIDDAWAY;
WOOD; HEDGES, 2019), assim como visamos
neste estudo. E o caso das contribuicdes de
Hatch (2014), que apresenta os principios do
movimento maker em seu manifesto, e Salen e
Zimmerman (2012), com suas conceituacoes de
jogo, game design e interacao ludica significativa,
gue abordaremos a seguir.

DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

O interesse académico acerca dos videogames
é relativamente recente, se comparado com
outros objetos de pesquisa. Batista e Felix (2019)
sinalizam a expansao deste ramo da industria do
entretenimento, a partir dos anos 2000, como
fator que atraiu a atencao de campos variados
do conhecimento, como a educacao, sociologia,
antropologia, comunicacdao e psicologia. Parte
deste interesse multidisciplinar se da, também,
devidoagrandegamadeprofissionaisque,cadaum
com seu repertorio, participa do desenvolvimento
destes conteddos complexos e multifacetados
(LEAL; ROSSI, 2020).
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Olhares tao diversos resultam, naturalmente,
em uma ampla variedade de caminhos tedricos
e abordagens para situar o conceito de game. A
seguir, trataremos de elencar e relacionar algumas
das conceituacoes verificadas em nossa revisao
narrativa. Como pontode partida, Cacik apresenta
umadefinicdode Espositoque,apesardecurta,nos
traz pontos chave: “um jogo que jogamos gracas a
um aparato visual (ESPOSITO, 2005 apud CACIK,
2021). Aqui, temos o elemento da jogabilidade e
o visual. Derivada do termo inglés “gameplay’,
a jogabilidade consiste em ciclos de tensao e
resolucaoque,colocadosemsequéncia,descrevem
a experiéncia de um jogador dentro do sistema do
jogo. Nesse contexto, o visual serve como forma
de guiar as acdes, comunicar passos a serem
seguidos ou possibilidades de escolhas a serem
tomadas (CACIK, 2021). De forma semelhante,
Baum e Maraschin caracterizam os videogames
como “ambientes digitais onde um operador
interfere em suas variaveis seja controlando um
avatar ou construindo e gerenciando um sistema
complexo como um exército ou uma cidade,
seja em um console especifico ou computador”
(2011, p. 34). Um aspecto chave desta definicao
€ a compreensao do game enquanto ambiente,
ou entdao, o ambiente apresentado ao jogador
pelo game, que evidencia sua principal diferenca
para outras midias audiovisuais, como o cinema.
Enquanto estas narrativas sao conduzidas por
uma sequéncia de cenas, possibilitando “leituras”
por parte dos espectadores, nos games as imagens
buscam refletir as acoes do jogador, que sao as
responsaveis pela exploracao e desenvolvimento
da histéria (BAUM; MARASCHIN, 2011).

Batista e Felix ressaltam o carater do jogo
enquanto fendmeno cultural. Ao abordarem a
cultura “enquanto compartilhamento, sejade uma
linguagem, de rituais, de uma mitologia proépria
ou de simples praticas diarias” (BATISTA; FELIX,
2019, p. 91), aproximam o jogo do culto e do
ritual, como praticas que nos proporcionam uma
suspensao da realidade cotidiana e a imersao em
um novo ambiente, uma realidade autébnoma. Isto
€, 0S jogos criam temporariamente um espaco
delimitado, seja material ou imaginariamente, e
nos apresentam regras e dinamicas diferentes
daquelas com as quais estamos acostumados no
dia a dia. Ainda assim, nos sujeitamos a elas dado
seu poder de fascinacao e divertimento, portanto,
algo além das necessidades imediatas da vida.
Neste ponto, dialogam com Huizinga (2007 apud
BATISTA; FELIX, 2019) e trazem a discussao a
nocao de ludus, que “abrange os jogos infantis,
a recreacao, as competicoes, as representacoes
litrgicas e teatrais e os jogos de azar”, situando
0s jogos dentro do universo ludico que compode
nossas experiéncias de fruicao, 6cio e lazer.

Em outra perspectiva, Moscardi (2020) ocupa-
se de sublinhar o local dos jogos no contexto nao-
lidico. Para isso, promove uma extensa revisao
bibliografica das aplicacoes dos games para o
aprendizado e desenvolvimento de habilidades.
Entre os trabalhos levantados pelo autor, verifica-
se os efeitos positivos que os jogos podem trazer
alémdo entretenimento,como odesenvolvimento
detarefascognitivas (dominiode multiplastarefas,
velocidade de processamento, tempo de reacao)
emjogosdosgénerosdeacaoepuzzle,ehabilidades
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de resolucao de problemas, desenvolvimento de
estratégias e colaboracao no género MMORPG
(MOSCARDI, 2020).

Independente da natureza da aplicacdo em
gue situamos os games, ludica ou nao, um fator
comum as conceituacdées encontradas foi o
entendimento desses artefatos como capazes
de produzir experiéncias complexas. Policarpo e
Araujo (2019) propoéem reconhecer os jogos como
contextos interativos, que envolvem os jogadores
e levam a construcao de significados. De forma
semelhante, Kania (2019) caracteriza o jogo
como um mundo significativo e autbnomo, onde o
jogador se posiciona como um terceiro, um avatar.
Ao tomar este lugar, criando uma perspectiva de
“eu-avatar”, o processo de imersao na narrativa
ocorre e o jogador se vé na intencao de realizar
o projeto existencial deste eu-avatar, alcancar
seus objetivos e estar restrito as ferramentas e
potencialidades internas do jogo.

Vamos nos concentrar agora, entao, em entender
alguns dos fatores que influenciam e dao significado
a experiéncia na hora do jogar. Sales e Zimmerman
afirmam que “todo jogo significa alguma coisa” (2012,
p. 48): ndo somente no universo intra-jogo, mas
também as interacdes entre os sujeitos, o contexto
cultural quando um jogo é jogado. Surge, entao,
a ideia de “interacdo ludica significativa” (SALEN;
ZIMMERMANN, 2012), um processo em que 0S
jogadores tomam decisoes, realizam acoes, o sistema
do jogo apresenta uma resposta e, unindo todos
esses fatores, um significado é gerado. Afinal, se nao
enxergasse no jogo nenhum significado, o jogador o
deixaria de lado e buscaria alguma outra atividade.

Para Arsenault e Bonefant (2019), parte desse
significado advém do prazer proporcionado pelas
experiéncias estéticas dos games, consideradas
como “a apropriacao pessoal dos padroes e
mecanicas do jogo pelo jogador, estratégias
singulares e modos de jogo que mostram uma
subjetividade diretamente fora da objetividade
do algoritmo” (ARSENAULT; BONEFANT, 2019,
p. 221). Aqui, entramos no ambito das criacoes
individuaisapartirdainterpretacaodas mecanicas
apresentadas pelo sistema. Para os autores, essa
experiéncia de prazer e fruicao acontece em
duas etapas: inicia-se em um momento fecundo,
comparado ao “Euréka!”, quando uma nova
estratégia ou ideia nasce; e o momento da graca,
gue é quando esse plano é posto em pratica. Esse
sentidodecriacdodenovas praticasduranteojogo
é 0 que os autores denominam poiesis: “uma nova
organizacaodeforcasemvirtudedaimaginacaodo
jogador, trabalhando em seu relacionamento com
0j0go, seja ele compativel com o que os projetistas
do jogo ou seus outros jogadores esperariam ou
nao” (ARSENAULT; BONEFANT; 2019, p. 225).
Reconhecemos, portanto, a importancia de se
permitir ao jogador atualizar as possibilidades e
inventar novas maneirasde se jogar, independente
se elas eram esperadas inicialmente pelos
desenvolvedores ou nao. Isso vai ao encontro da
forma como Baum e Maraschin (2011) tratam a
acao de “inventar” no contexto do games. A partir
da sua origem latina invenire (encontrar reliquias
e compor com restos arqueoldgicos), os autores
ressaltam que a natureza da relacao jogador-
jogo é, essencialmente, a da experimentacao. A
partir de pequenas observacoes, conhecimentos
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ou mesmo palpites anteriores, os jogadores vao
compondo ideias e estratégias que os levarao em
frente dentro dos desafios e ciclos de tensao do
jogo. Estes,umavezsolucionados,serviraode base
para a experimentacao futura, seja ao decorrer da
narrativa ou em partidas futuras.

E reconhecida, entdo, a importancia da
conduta inventiva para a criacago de uma
experiéncia satisfatéoria do jogador. Se, por um
lado, este comportamento depende da vontade
de cada um para se engajar no jogo, também
ha uma responsabilidade dos criadores do jogo
de promover esta postura, munindo o jogador
de ferramentas, artimanhas e situacoes que
permitam essa conduta inventiva. Assim, uma
das carateristicas que os videogames devem
apresentar é impedir que o jogador rotinize o uso
do aprendizado. Portanto,

a cada vez que uma solucao foi
construida, um novo conjunto de
problemas emerge mantendo o jogo
sempre no limiar da competéncia do
jogador [...] O que se produz nessa
aprendizagem nao é uma repeticao
mecanica,masumaatividadecriadora
queeliminaodeterminismodoobjeto.
Aquele que cria permanentemente
na relacao, reinventando-se também
de maneira incessante. (BAUM;
MARASCHIN, 2011, p. 38)

A importancia dessa atualizacao das situacoes
apresentadas para garantir a imersao no jogo
aproxima-se do conceito de Estado de Fluxo
(Flow), apresentado em nossa revisao por Pereira,

Alves e Santos (2019). Trata-se do momento de
atencao concentrada e intensa satisfacao durante a
realizacao de uma tarefa. No contexto dos games, o
estabelecimento deste Flow esta atrelado a forma
como as habilidades dos jogadores é considerada
na criacao de barreiras e desafios. Caso os objetivos
tornem-se muito faceis, o jogador fica entediado;
se estiverem muito além das habilidades, ele fica
nervoso e frustrado. Identificamos, aqui, mais um
ponto significativo para a experiéncia do jogar, o
constante desafio, de uma maneira equilibrada e
dentro das capacidades do jogador, como forma de
manter aimersaoeanaorotinizacaodo aprendizado.

Uma vez reunidos os fatores que influenciam
na experiéncia de jogo encontrados na revisao
bibliografica, focaremos nossa atencao agora no
movimento maker e seus principios. Com origem
nos desdobramentos do movimento “faca-vocé-
mesmo” (DIY) e no hackerismo, o movimento
dos “fazedores” se estruturou no comeco dos
anos 2000 com uma comunidade crescente de
“entusiastasquefaziamusodemaquinasdigitaisde
comando numérico computadorizado, eletrénica
e ferramentas para dar vazao as suas criacoes
nas garagens de suas casas” (IOPES, 2019, p. 28).
Se desde esta época as tecnologias, aplicacoes e
objetivos podem ter se modificado, os principios
gue regem este movimento tendem a se manter,
se atualizando, mas nao perdendo sua esséncia.
Vejamos, entdo, quais sao os principios dispostos
no Manifesto Maker (HATCH, 2014):

1 Make (Faca): O movimento nasce,
fundamentalmente, da ideia de transformar
consumidores em criadores, encorajando o
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desenvolvimento de habilidades que botem
ideias em pratica;

2 Share (Compartilhe): Compartilhar aquilo
que se faz, como se faz e o que podemos
aprender com isso;

3 Give (Dé): Passar adiante os resultados dos
processos criativos. E possivel presentear
alguém com o produto em si ou, entao, a
propriedade intelectual do como fazer;

4 Learn (Aprenda): Todo o movimento é
fundado em uma postura de aprendizado
continuo, aperfeicoamento de técnicas e
busca por novas possibilidades de se realizar
cada tarefa.

5ToolUp(Equipe-se):Alémdodesenvolvimento
tecnoldgico, é fundamental para o movimento
que as ferramentas necessarias estejam a
disposicao;

6 Play (Brinque): Aqui, talvez um dos principios
guemaisserelacioneanossapresentepesquisa.
O movimento maker busca divertimento
no processo de criacao, trazendo excitacao,
surpresa e orgulho em cada descoberta;

Os principios 7 e 8, Participate e Support
(Participe e Apoie), voltam-se a sustentar a
comunidade maker, propondo maneiras de
viabilizar a expansao dos ideais, a criacao
de novos makerspaces e a sobrevivéncia do
movimento.

9 Change (Mude): O manifesto se encerra
convidando o leitor a abracar a mudanca que
naturalmenteocorreraconformeajornadamaker.

No geral, podemos ver o movimento
como inumeros sujeitos makers individuais,
espalhados por todo o mundo, que atuam de
forma integrada e colaborativa, buscando
a personalizacao do processo de criacao,
documentando processos e compartilhando
saberes entre si (ABIKO, et al., 2019, p. 17). H4,
também, uma clara influéncia da ética hacker
(SOARES; PETRY, 2018), principalmente no
que tange ao acesso as ferramentas. Vejamos,
entdo, algumas possibilidades de pontes
entre os principios do movimento e os fatores
gque elencamos previamente. Ao pensarmos
estritamente na experiéncia individual do
jogador com o mundo intra-jogo, algumas
aproximacoes que podem ser observadas
se dao, principalmente, com a inteligéncia
criativa e experimentacao propostas por Baum
e Maraschin (2011) e os principios make, learn
e tool up. Se a postura exploradora é o que
possibilita ao jogador avancar nos ciclos de
tensao e resolucao que compodéem a narrativa
de um jogo, é evidente que este avanco leva
a aprendizados. Considerando o que Pereira,
Alves e Santos (2019) nos apresentam sobre
o Estado de Flow, o aprendizado nao s6 é
almejado, como também necessario para que o
jogador enfrente a progressao de dificuldade
gue um jogo pode propor. Para isso, o jogador
deve ser informado, de maneira clara, sobre as
dinamicas e possibilidades de atuacao dentro
do jogo, se equipando das ferramentas que o
mundo virtual o fornece. Apropriar-se destas
dinamicas e ter a possibilidade de personalizar
suaexperiénciacomojogo,seguindooprincipio
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de tool up, também esta relacionado com a
realizacao da experiéncia estética do game
(ARSENAULT; BONEFANT, 2019).

Chamamos a atencao, porém, para um aspecto
relacionado ao pilar make. Apesar de Hatch (2014)
explicitar a diferenca entre se fazer algo digital
versus algo material e palpavel, concordamos com
Soares e Petry (2018) ao reconhecer as inUmeras
possibilidades de criacao de objetos periféricos ao
jogo ao qual se vincula. Sejam eles pequenos textos,
desenhos, sistemas para melhor entendimento das
mecanicas do jogo, ou entao videos, féoruns e canais
de bate papo para a comunidade de um game, estes
e outros objetos podem ser criados por um maker e
“estaraonadependénciadousode suas maos parase
materializarem, o que colocaobindbmio pensamento-
fazimento em uma estrutura ontolégica e dialética”
(SOARES; PETRY, 2018, p. 3).

Neste mesmo sentido, devemos também
considerar o contexto social e cultural do
momento do jogo, que também permeia e
constitui a experiéncia do sujeito gamer (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012). Pensando na criacdo e
trocade conteudo que acontece nas comunidades
de jogo, fica evidente a presenca de valores que
se aproximam de principios makers como give,
share, participate e support. Ao abordarmos, por
exemplo,acriacaodeconteudovoltadoainiciantes,
podemos identificar até mesmo o principio tool-
up neste ambiente extra-jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizarmos a revisao narrativa para esta
pesquisa, nosso intuito inicial foi identificar alguns
dos fatores apontados pela literatura responsaveis
por fazer a experiéncia de jogar videogames algo
divertido e significativo para seus jogadores.
Lancando um olhar comparativo com base nos
principios do Manifesto Maker de Hatch (2014),
podemosperceberpontosdesinergiaguepermitem
com que o desenvolvimento de jogos e a cultura
maker caminhem lado a lado. Seja com elementos
intra-jogo, como a possibilidade de se apropriar de
dinamicaseferramentasparacustomizaranarrativa
e explorar novas formas de se jogar, ou entao no
contexto social e cultural em que o jogo é jogado,
na criacao de conteudo e compartilhamento em
comunidades, os principios do movimento maker
estao alinhados com alguns dos principais fatores
gue garantem aos jogos digitais o divertimento e o
tao almejado valor de “replayability”.
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