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O ebook “Movimento Maker e Fab Labs: Design,
Inovacdao e Tecnologia em Tempo Real” € uma
iniciativa dos alunos do programa de pos-graduacao
em Midia e Tecnologia — PPGMIT da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacao — FAAC do campus
Unesp Bauru, na primeira vez em que a disciplina de
conteudo maker “Design, Inovacao e Tecnologia” foi
oferecida no programa de pds-graduacao.

O movimento maker vem se difundindo no
pais, numa proporcao cada vez maior: cada vez
mais escolas, empresas, instituicdes criam 0s seus
proprios Fab Labs. A educacdo mao-na-massa parece
que chegou para ficar, e isso altera sobremaneira
nossa forma de ensinar e aprender, que encontra na
deslinearizacao do processo os seus desafios.

INTRODUGAO

Foram convidados a publicacdo nossos ex-
alunos responsaveis pela vinda do movimento ao pais,
incentivadores na criacdo do Lab Maker da Unesp
Bauru, e pesquisadores que passaram pelo nosso
programa no Saguilab, compondo a sua trajetoria
desde a criacao, em 2012. Nossa intencao € apresentar
a comunidade maker e a todos os aficcionados -
bem como cumprir os protocolos da universidade
- uma publicacao cientifica acerca da educacao, do
movimento e da cultura maker. Optamos por compor
o0 ebook num misto de artigos compactos (short
papers) e artigos expandidos (expanded articles),
organizados e diagramados de maneira que fique
clara esta composicao ao longo do percurso.

O desafio de mostrar como estamos lidando
com o movimento maker “intra-muros”- dentro dos
muros das instituicbes - se faz necessario e exige



todo um cuidado e precisao no transitar entre falar
“sobre”, que € o caminho escolhido pela academia e
o falar “com” - que hibridiza os saberes entre pensar
e fazer juntos - que € o caminho dos Fab Labs.
Trabalhar na fronteira do instituido e instituir o nao
instituivel: este € o desafio.

E por fim, o advento dos Fab Labs que
inauguram uma nova dimensdao do saber nunca
antes exercitada: a necessidade de um design em
tempo real. O designer como aquele que desenha
tempo e nao tao somente espaco. O tempo das redes
gue aponta para um desenho exercitado em tempo
real, "do agora”, "design hoje” sem precedentes na
histéria. A definicao “contemporaneo” acaba por nao
representar de fato os acontecimentos atuais e reais;
pois este tempo agora acelerado € intermediado
pelos algoritmos, responsaveis por suplantar umas
das premissas primeiras do design, a do saber
desejar. As maquinas parecem assumir agora boa
parte deste papel, inclusive “desejando” por nos:
sdo maquinas desejantes. Ter consciéncia desta
nova dimensao faz com que se desterritorializem as
métricas cartesianas e surjam niveis de intensidades
e afetos que desenham o que vem a ser definido
como belo, justo e verdadeiro.

Daianossa pretensao de produzirum ebook, que
mapeie a métrica desta nova dimensado do saber e
que configuram uma nova camada para o designer: o
surgimento dos artesaos digitais: que tecem o tempo
nas redes e delas fazem brotar um conhecimento
novo que € compartilhado, um fazer cientifico na
contramdo. Nossa intencdao é compreender este
desafio mais que um redesenho ou releitura, e sim
numa dimensao nova, nesta grande arqueologia do
saber, ontologica, deontologica’ e metodoldgica.
Uma abertura mais que ruptura. As novas formas de
abertura, inclusao e ativismo digital que orquestram

1 — Confira:..FLUSSER, Vilém. Para além das maquinas http://
www.geocities.ws/vilemflusser bodenlos/textos/PARAALEMDAS-
MAQUINAS.pdf Acesso em 25/03/2019

o codesign, e embasam o movimento maker e suas
praticas nos Fab Labs.

Por fim, os nossos mais profundos agradeci-
mentos ao Prof. Assoc. Marcelo Carbone Carneiro
diretor da FAAC, entusiasta e apoiador do movimen-
to no campus; Profa. Assoc. Maria Cristina Gobbi por
entender a importancia de envolvermos alunos do
programa de pos graduacao do PPGMIT, ao coorde-
nador do programa Prof. Assoc. Denis Rend — gestao
na época de criacao da disciplina no programa - via-
bilizando todo o processo para que isso se tornasse
possivel, a Natalia Martin Viola, do CeCAP &IT do
Departamento de Comunicagao Social , por facilitar
todo o trabalho burocratico, e a todos do programa
de pos graduagao de Midia e Tecnologia - PPGMIT
da Unesp campus Bauru.

Se todo trabalho depende das contingéncias e
circunstancias em que foram produzidos, este sera
lembrado pela seriedade, competéncia de como foi
conduzido. Aos alunos da disciplina - Design, Inovagao
e Tecnologia — nossos agradecimentos e confianca.

Os organizadores,
Dorival Rossi
Rodrigo Moon

Juliana Jonson
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PREFACIO

“De fato, nada aprendi sem que tenha partido, nem
ensinei ninguém sem convida-lo a deixar o ninho”

A questao que se coloca no século XXI é sobre
0 ensino e, com ela, comMo vamos ensinar, € para Isso
apostamos na transdisciplinaridade como método. Um
método onde as partes se juntam para gerarem um
terceiro, aindadesconhecido, que vemse descortinando
alavancado pelo fato da tecnologia fazer parte agora
da nossa evolucao (darwinista). Corpo e maquina
conectados. Re-conectar corpo e mente.

O espirito da nossa época (zeitgeist) propde que
juntemos os pedacos de uma realidade multifacetada
e criemos a partir dai um “terceiro instruido” que se
faz na "juncdo”, no “entre”, numa zona fronteirica,
que nao é nenhum dos anteriores, mas que tem o
processo como produto. O projeto € um processo,
um continnum que encontra folego nas tecnologias
digitais emergentes uma maneira de se “materializar”,
necessidade de atualizacao.

Parece que separar para melhor compreender
foi, a grosso modo, a metodologia vigente no
século passado e dai o esforco deste novo século
em reunir, agrupar, agregar e juntar. No campo das
decidibilidades, era este o paradigma que desenhava
o mundo. Design que € gerado a partir de rupturas.

11

(Michel Serres)

Nossa historia é repleta e feita de tomadas destas
decisdes. Os movimentos de arte costumam desdizer
os anteriores, por exemplo; outro foi a substituicao da
alquimia pela quimica no século XVI'. E assim como
estas, muitas outras foram sendo consolidadas.

Nos resta agora a dificil tarefa do juntar, pois
uma vez separados, estes adquiriram vida propria,
expandiram-se ao ponto de criarem novos micro-
mundos, micro-fisicas e micro-poderes. As partes
nao sao mais capazes de formar um todo. No agora
as coisas tem um corpo, estes pedacos se re-criaram
como corpos novos. Corpos inteiros que necessitam
de reconexao e nao mais de juncao. Como metafora,
a questao que se coloca nao é a de como colar estes
pedacos, e sim como juntar, mais no sentido de
reconectar e gerarumnovotodo a partirdarelacaode
corpos inteiros. Novos objetos complexos emergem
desta diferenca criando um admiravel mundo novo,
sO que diferente.?

1— AFONSO-GOLDFARB Ana Maria — Da alquimia a quimica :
um estudo sobre a passagem do pensamento magico-vitalista ao
mecanicismo. Sao Paulo, editora Landy, 2001.

2 — DELEUZE, Gilles.Diferenca e repeticao. Sao Paulo: editora
Graal, 1988



Como heranca, o nosso corpo também foi
separado da nossa mente neste processo. Ao privilegiar
a mente no processo de conhecimento (homo sapiens)
fez com que criassemos uma distancia entre corpo e
mente, entre intencao e gesto, de tal forma que homo
faber se limitou as fabricas e escritérios. Instituiu-se
ai velocidades distintas ao ponto de nos fazer pensar
que neste processo de separagao entre corpo e
mente, o corpo ficou parado, sedado. Corpo e mente
dessincronizados como produto. Estamos entao diante
de um universo onde as coisas, as formas, enfim os
“corpos” nao se encaixam mais.

Este corpo dormente entao precisa ser acordado.
Ele faz parte do processo agora. Nao existe o faca-
vocé-mesmo (Do it yourself) sem corpo e mente
juntos. Pensar e fazer juntos. Fazer enquanto se pensa
e pensar enquanto se faz. Uma retroalimentacao. A
deslinearizacdao do processo aponta para a criacao
de mapas que sao rizomaticos e horizontais. O corpo
como mediacao entre mente e ambiente.

Acordar o corpo sedado?®, pois um pensamento
sentado significa um agir acomodado, conformado
e amansado, incapaz de sequer decifrar o mundo ao
seu redor e menos capaz ainda de atuar de modo
transformador. Consideramos que a educacao so se
efetiva em circunstancias em que ha uma acolhida real
ao diferente. A diferenca, nesta perspectiva, € condicao
fundamental de todo ato educativo. Vocé so aprende
aquilo que foi vivenciado, experimentado.

O corpo assimila e retém as diversas diferencas
vividas durante as viagens e volta pra casa mesticado
de novos gestos e de novos costumes, fundidos nas
suas atitudes e funcoes a ponto de fazé-lo acreditar
que nada mudou pra ele?.

3 — A palavra ‘sedar’ significa acalmar. Vem da mesma raiz latina do
verbo ‘sentar, vem de "sedere”. Que por sua vez vem de uma raiz mais
antiga , do indo-europeu, “sed”. No indo-europeu a raiz “sed” se junta-
va com o sufixo “la” ou com o sufixo “ra”. O “Sedla” sera transformado
futuramente em palavras como , em espanhol , “silla” (cadeira) ou, em
portugués, “sela”. E o "sedra” da em grego, “catedra’, e em portugués
“cadeira”. In: "A Era da Iconografia” — Norval Baitello.

4 — SERRES, Michel. Filosofia Mestica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1993.
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Criar dispositivos que envolva o0 corpo no processo
me parece ser a questao ontologica que se coloca no
movimento maker, e exige um pensamento para além
das maquinas. A academia instituiu um falar “sobre” que
dificulta agora a compreensao de um saber de como
falar "com”. O primeiro € responsabilidade Unica e
exclusiva de um processo mental enquanto o outro tem
na reconexao entre corpo e mente o paradigma para o
fazer e assim configura uma grande rede de fazedores.

Ser maker € estar diante de uma complexidade
ontologica e entendé-la na sua profundidade para
nao recair num raciocinio técnico e reducionista.
A ontologia se ocupa do problema de como € o
mundo, enquanto que a deontologia cuida de como
ele deveria ser e a metodologia da maneira como
transforma-lo°>. Estas questbes se entrelacam. A
tecnologia portanto, sob este ponto de vista, pode vir
a empoderar e contribuir no processo de reconstrucao
desse todo. Ser maker seria supor que o mundo nao
é como deveria ser e que se pode transforma-lo e
incorporar principios e valores como apoiar, aprender,
brincar ou experimentar, compartilhar, dar, fazer, ter
as ferramentas certas, mudar e participar.

O desafio de trazer o fora para dentro, para
os protocolos intra-muros, um desafio que altera
sobremaneira nossa forma de pensar, projetar e
construir o mundo. Fazer parte de um processo e nao
ser refém dele. Incluir-se desde o inicio, passando da
condicao de consumidor, para aquele que produz o
que consome, a de prossumidor® nos coloca sob uma
nova condicao, a de colaborativos, participativos. O
desenho de um novo homem. De homo faber a homo
ludens’. A passagem daquele que tinha um lugar
para fabricar para aquele que fabrica em qualquer
lugar. Essa € a premissa da fabricacao digital, rumo a
fabricacao pessoal, ndao é mesmo?

5 — FLUSSER, Vilém. Para Além das Maquinas. In: <http://www.
geocities.ws/vilemflusser bodenlos/textos/PARAALEMDASMA-
QUINAS .pdf >

6 — ABEL, Van Bas et. Al. Open design Now. EUA: Bis Publisher, 2011.
7 — HUISINGA, Johan. Homo Ludens. Espanha: Alianza editorial, 2012.



http://www.geocities.ws/vilemflusser_bodenlos/textos/PARAALEMDASMAQUINAS.pdf
http://www.geocities.ws/vilemflusser_bodenlos/textos/PARAALEMDASMAQUINAS.pdf
http://www.geocities.ws/vilemflusser_bodenlos/textos/PARAALEMDASMAQUINAS.pdf

Os ultimos 10 anos foram de descobertas de
novas maneiras de criar, de inventar e de colaborar na
Web. Os proximos 10 anos serao de aplicacoes desses
ensinamentos no mundo real: O futuro econémico
emergira do avan¢o do movimento maker. Os
Makers criam novos produtos e servicos usando
ferramentas digitais, projetando em computador e
produzindo cadavez maisem maquinas de fabricacao
pessoais. Através de um trabalho ja existente ou,
projetos melhores, suas criagdes sao instintivamente
compartilhadas on-line®

Estamos diante de trés revolucbes que marcam
este inicio de século, a quantica, a biotecnologia e
a computacional® e a polinizacao entre estas areas
faz surgir uma onda de conhecimento nunca vista
antes. Dai ser mais coerente chamarmos todo este
acontecimento de um “design do agora” (design
now), pois trata-se da compreensao de uma
presentidade como poténcia. Estamos construindo
nas redes, um saberem tempo real onde a designacao
“contemporaneo” nao o define mais.

Os Fab Labs seriam os espacos onde estes
principios poderiam ser colocados em pratica, ou seja,
verdadeiros espacos democraticos na cidade. Eles
Surgem, mais precisamente no vale do silicio - EUA,
e se irradiam para o mundo todo. Estao conectados
ao redor do mundo através das redes, e por sua vez
a invencao das redes, cria os Fab Labs.

Em 2013 realizamos a primeira oficina maker
no campus da Unesp Bauru ministrada por dois ex-
alunos da FAAC, Eduardo Lopes, Heloisa Neves e a
Rita Wu (FAUUSP) com organizacao e divulgacao de
Rodrigo Moon. A partir dai o movimento toma forga
e caminha sincronicamente aos acontecimentos no
Brasil e no mundo todo.

8 — ANDERSON, CHRIS. A Nova Revolucdo Industrial: Makers.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2012.

9 — KAKU, Michio. A Fisica do Futuro. Como a ciéncia moldara o
mundo nos proximos cem anos. Portugal: Editora Bizancio, 2011.
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Na sequéncia Vitor Marchi, aluno do curso de
graduacdao em design, Edison Cabeza, mestrando
e Marcela Sanz Ramirez doutoranda do programa
de pdés da FAAC , redigimos um documento para
a criacao do primeiro Fab Lab da Unesp Bauru, o
SAGUI LAB que nasce com a missao de oferecer a
comunidade um espaco de cocriacao, inovacao,
construcao colaborativa, oficinas, cursos e auxiliacom
ferramentas qualquer pessoa que queira praticar a
fabricacao pessoal (DIY - Do It Yourself) consertar seus
proprios objetos. A eletrize, empresa de educacao e
tecnologia criada pelos alunos Kojima, Joao Ariedi e
Tarcisio aderem ao projeto desde este inicio.

A Feira Maker € um grande evento anual do
Sagui Lab a ser destacado, envolve alunos do
campus de todas as faculdades, e parcerias com
|IEEE da Faculdade de Engenharia Unesp Bauru e
com QOeste Hacker Clube - OHC, enquanto a Unesp
prepara um novo espaco maker no centro da cidade,
como extensao das atividades dentro do campus,
o "FAB LAB PIONEIRQO". Desde 2017 os professores
Prof. Dr. Sidney Tamai e Prof. Dr. Luiz Antonio
Heillmeister Vasquez, ambos do departamento de
Artes e Representacao Grafica da Unesp Bauru sao
professores associados ao projeto.

Hoje movimento maker € disciplina no curso de
graduacao emdesign (Linguagens Contemporaneas),
no curso de parametria oferecida aos alunos da
FAAC e no programa de pos graduacdao em Midia e
Tecnologia — PPGMIT da FAAC Unesp Bauru.

Prof. Dr. Dorival Rossi
Abril de 2019
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A CRIAC}AO DA REDE FAB LAB BRASIL

Do voluntariado nacional ao reconhecimento internacional

Kenzo Abiko (RFLB)'

Carolina Marini (Isvor Fab Lab) 2

Antoni Romitti (FACENS) 3

Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MiT-FAAC-UNESP) 4

1— Arquiteto pelo Mackenzie (2007) e formado pelo Fab Academy (2015). Hoje atua como Facilitador do Fab Academy no Brasil, Co-Coor-
denador da Rede Fab Lab Brasil, Presidente do Instituto Fab Lab e Consultor Maker. Seu objetivo pessoal € trazer e desenvolver o movimento
Maker/Fab Lab ao Brasil. <kenzo.abiko@gmail.com>

2 — FablLab Manager do ISVOR. Designer grafica de formacéao, se envolveu no movimento maker em 2015 e é co-coordenadora da Rede Fa-
bLab Brasil. Vem participando de eventos de inovacao, cultura maker e tecnologia focada no Pensamento Maker, Mundo Digital e colaboracéo
pelo Brasil e pelo mundo! <carol.marini@ gmail>

3 — Graduado em Técnico em Mecatronica (2015). Membro fundador do Fab Lab Cuiaba-MT. Co-coordenador da Rede Fab Lab Brasil. Traba-
lha no Fab Lab Facens, Cursa Arquitetura e Urbanismo pela FACENS. Tem como objetivo tornar o Brasil uma referéncia mundial no conceito

Fab Lab. <antonicristianoromitti@gmail.com>

4 — Professor do curso de graduacdao em design e do programa de pés-graduacdo em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - SaguiLab. <bauruhaus@yahoo.com.br >
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CONCEITOS

Dois conceitos sao importantes para os leitores
deste artigo. Primeiro o que sao Fab Labs' e segqundo
0 que € o Fab Academy?.

Os Fab Labs representam um tipo especifico de
Makerspace?. Eles sao uma consequéncia da pesquisa
do prof. Neil Gershenfeld* sobre como utilizar a
fabricacao digital para fabricar (quase) qualquer
coisa (ou seja transformar os bits em atomos). Essa
pesquisa possibilitou, em 2001, a criacdao do CBA®
(Center For Bits and Atoms), um centro de pesquisa
dentro do Media Lab no MIT (Massachusets Institute
of Technology); este projeto foi viabilizado através
de recursos da National Science Foundation.

Sabendo que era quase impossivel ensinar a pes-
quisadores a utilizacao de todas as maquinas, envolvi-
das neste centro, desenvolveu um curso baseado no
ensino introdutdrio aos equipamentos e em projetos
customizados. Criou assim em 1998° o curso “Como fa-
zer (quase) qualquer coisa"’e, enquanto esperava rece-
ber s6 uma dezena de inscritos, recebeu mais de 100. E
ao longo de algumas iteragdes do curso percebeu que
as pessoas nao estavam em busca da fabricacao digital
como fim, mas sim como meio de fazer uma fabricacao
personalizada. Nesta fabricacdo o proprio projetista
era seu cliente e usuario. Outra vertente importante do

1 — FAB LAB WIKI. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/
Fab_lab Acesso em: 06/03/2019.

2 — FAB ACADEMY. Disponivel em: http://fabacademy.org/ Aces-
so em: 03/03/2019.

3 MAKERSPACE. Disponivel em: https://www.makerspaces.com/
what-is-a-makerspace/ Acesso em: 10/03/2019

4 — NEIL GERSHENFELD. Disponivel em: http://ng.cba.mit.edu/
Acesso em: 10/03/2019.

5 — CBA MIT. Disponivel em: http://cba.mit.edu/ Acesso em:
06/03/2019.

6 — GERSHENFELD, Neil. Fab - The coming revolution on your
desktop - from personal computers to personal fabrication. New
York: Basic Books, 2008.

7 — FAB CBA MIT. Disponivel em: http://fab.cba.mit.edu/#top
Acesso em: 06/03/2019.
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curso foi a documentacao intensa dos processos em-
pregados, onde mais importante do que o produzido
em si estava o ‘como’ foram produzidos e seus regis-
tros em arquivos digitais. Documentou-se instrucoes
através do proprio fazer, dessa maneira os alunos bus-
cavam o conhecimento de forma muito mais pro-ativa
e nao viam o professor como o detentor de toda sa-
bedoria, mas um guia para o conhecimento. Com isso
os alunos conseguiram desenvolveram projetos muito
complexos em pouco tempo, lembrando que o curso
tem duracao de um semestre.

Em 2001 foi criado o CBA no MIT e em 2002
surgiu o primeiro Fab Lab, o South End Technology
Center®, em Boston, um espag¢o com um inventario
essencial, baseado no CBA, de insumos e maquinas
de fabricacao digital. A idéia por tras disso é que
se o funcionamento de uma maquina de 100 ou
de 1.000.000 de dolares for similar, o aprendizado
também sera. Esse espaco buscava levar a fabricacao
digital parajovens debaixarenda, tentandoresponder
a uma pergunta simples: a fabricacao personalizada
que interessava a tantos alunos do MIT poderia
ser aplicada para pessoas sem formacao técnica? A
resposta a essa pergunta foi positiva, e 0 sucesso da
aplicacéo desse conceito foi tao grande que diversas
organizacdes interessaram-se em constituir um Fab
Lab, resultando, ao longo de 16 anos, na abertura
de cerca de 1650° Fab Labs pelo mundo. Com esta
metodologia demonstrou-se que, além da fabricacao
personalizada, € possivel termos uma fabricacao
em comunidade, onde problemas locais podem ser
resolvidos nos Fab Labs e replicados pelo mundo todo.

E em 2009 surgiu juntamente com a Fab
Foundation™, o Fab Academy, um curso que tem

8 — TENT CITY. Disponivel em: http://www.tech-center-enligh-
tentcity.tv/ Acesso em: 10/03/2019.

9 — FAB LABS.IO. Disponivel em: https://fablabs.io/labs/map
Acesso em: 10/03/2019.

10 — FAB FOUNDATION. Disponivel em: http://www.fabfounda-
tion.org/ Acesso em: 10/03/2019.
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a mesma ementa do curso “Como fazer (quase)
qualquer coisa” do MIT. A diferenca entre eles é que
o Fab Academy é ministrado de maneira distribuida
pelo mundo, atraves de diferentes Fab Labs, ou seja,
o curriculo é dividido entre aulas a distancia tedricas
e aulas praticas presenciais. As aulas a distancia sao
lecionadas pelo préprio prof. Neil Gershenfeld; as
praticas presenciais sao desenvolvidas dentro de
cada Fab Lab local. No ano de 2018 foram ministrado
para 262 estudantes (165 graduados) em 66 Fab Labs
espalhados por 50 paises'".

O Fab Academy e o Fab Lab tem seus propdsitos
e suas historias intrinsecamente ligados, e no mesmo
espirito que levava os alunos do curso “Como fazer
(quase) qualquer coisa” a colaborarem entre si, os
Fab Labs buscam compartilhar conhecimento entre
si. Desta maneira o Fab Lab deixou de significar
somente um espaco isolado e passou a ressignificar-
se como uma rede.

INTRODUCAO

O valor central da rede mundial de Fablabs,
segundo a Fab Foundation, pode ser resumido como:

A Rede Fab Lab mundial € uma comuni-
dade aberta e criativa de makers, artistas,
cientistas, engenheiros, educadores, estu-
dantes, amadores, profissionais de todas
as idades, localizados em mais de 78 pai-
ses, em aproximadamente 1.000 Fab Labs.
De laboratérios comunitarios a centros de
pesquisa avancados, o Fab Lab comparti-
lha o objetivo de democratizar o acesso as
ferramentas para a invencgao técnica. Essa
comunidade é simultaneamente uma rede
de fabricacdo, um campus distribuido de
ensino técnico e um laboratorio distribuido
de pesquisa, que trabalha em digitalizar a
fabricacdo, inventando a proxima geragao
de manufatura e fabricacao pessoal.'?

11 — FAB ACADEMY REPORT 2018. Disponivel em: http://fabaca-

demy.org/resources/report2018.html Acesso em: 10/03/2019.
12 — WHAT IS. Disponivel em: http://www.fabfoundation.org/in-
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“Fab Lab é uma rede global de laboratérios locais,
que possibilita a invencao e o acesso as ferramentas
para a fabricacao digital.”"

Entende-se assim que, mais importante que
os Fab Labs como espacos fisicos isolados, € sua
organizacao em rede. Pode-se pensar analogamente
um Fab Lab como um computador, que é muito Util
sozinho, porém que ganha um excepcional potencial
quando é conectado a internet.

Antes a organizacdao da rede mundial era
centralizada na Fab Foundation, porém com o
aumento do numero de Fab Labs esta organizacao se
tornou inviavel. Sendo assim o surgimento de redes
regionais, como a FablLat™ (rede América Latina) e
Rede Fab Lab Brasil’>, a RFLB foi algo natural.

Esse artigo apresenta os trés primeiros anos
de atuacdao da RFLB (2016-2019). Para focar nesse
periodo buscou-se analisar também periodo anterior
desde 2012 em trés topicos: Associacao Fab Lab
Brasil, RFLB, Rede Fab Lab Brasil e RFLB + Instituto
Fab Lab Brasil'®.

UMA BREVE HISTORIA DO
SURGIMENTO DA REDE NO
BRASIL

ASSOCIACAO FAB LAB BRASIL

Antes de descrever a criacao da RFLB, seria
necessario apresentarahistoriadaAssociacao Fab Lab
Brasil, uma organizacao que ajudou a implementar
os primeiros Fab Labs no Brasil. Criada em 2012"

dex.php/what-is-a-fab-lab/index.html Acesso em: 10/03/2019.

13 — CARTA FAB. Disponivel em: http://www.fabfoundation.org/
index.php/the-fab-charter/index.html Acesso em: 10/03/2019.

14 — FAB LAT. Disponivel em: https://www.facebook.com/fabla-
tam/ Acesso em: 10/03/2019.

15 — REDE FAB LAB BRASIL. Disponivel em: http://www.redefa-
blabbrasil.org/ Acesso em: 17/03/2019.

16 — INSTITUTO FAB LAB BRASIL. Disponivel em: http://instituto-
fablabbrasil.org/ Acesso em: 17/03/2019.

17 — ATA E ESTATUTO: Associacao Fab Lab Brasil, Limeira, 30 de
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por Alex Garcia, Andrea Bandoni, Daniel Cardoso,
Eduardo Okabe, Erico Fileno, Heloisa Neves, Henrique
Monnerat, Henrique Stabile, Juliana Henno, Monica
Sampaio Tavares, Natalia Gaspar, Paulo Fonseca,
Radamés Ajna, Regiane Pupo, Rita Wu, Rodrigo Baldo,
Underléa Bruscato, Wesley Lee, foi uma associacao
de pessoas que buscava desenvolver o conceito de
Fab Lab no Brasil. No entanto dois fatores fizeram
com que ela ndo prosperasse: a existéncia de poucos
Fab Labs no Brasil e a migracao de seus criadores
para outros projetos. Em 2014 havia pouca atividade
desta Associacao e em 2015 ela havia sido encerrada.
Nesse periodo, sem uma rede de colaboracao
nacional, aconteceram dois acontecimentos de impacto
gue poderiam ter feito a diferenca: a) a candidatura em
vao de Florianépolis como sede do Fab12'® (congresso
internacional de Fab Labs) no Fab11 (que ocorreu
em 2015 no MIT, EUA), este congresso acontece
anualmente em uma cidade diferente do mundo e o
local é escolhido no congresso anterior; b) o conceito
que poderia ter sido enfatizado de que o FAB Lab se
constitui em uma rede colaborativa na producao e
gravacao do programa “Fab Lab Faca Vocé Mesmo”"®
para o Fantastico, programa dominical da tv aberta de
grande difusdo que foi ao ar em margo de 2016.

RFLB, REDE FAB LAB BRASIL

A criacao da RFLB, se deu por uma conjuncao
de fatores no ano de 2016. O pais agora tinha 4
especialistas® formados no Fab Academy, uma
dezena de Fab Labs em funcionamento e uma
rede latino americana (a Fab Lat). No entanto
estes diversos atores estavam desconectados. O
momento ideal para a formacao da RFLB aconteceu

Novembro de 2012.

18 — FAB EVENT Disponivel em: http://fabevent.org/ Acesso em:
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19 — FAB LAB FACA VOCE MESMO. Disponivel em: https://globo-

play.globo.com/v/4881095/ Acesso em: 10/03/2019.
20 — ANEXO. Item 02.

19

em 18 de Maio de 2016, em um evento que ocorreu
nos Foruns Permanentes da Unicamp com o tema:
“Laboratorio de fabricacao digital como ponte entre
a universidade e a sociedade"?' capitaneado pela
profa. Gabriela Celani e com a importante presenca
de Sherry Lassiter®, diretora da Fab Foundation.

Apesar de timida no Brasil, a movimentacao para
uma maior conversa entre os diversos Fab Labs da
América Latina havia se iniciado com a formacao da
rede FablLat. A Fab Lat foi fundada em 2011 no Peru
(Lima) e foi capitaneada por Beno Juarez. No comeco
de 2016, com intuito de desenvolver o Fab Academy
no Brasil, Kenzo Abiko iniciou uma conversa com a
rede FabLat; nesta ocasiao se descobriu que nao havia
naquele momento nenhum representante brasileiro
ativo nesta rede. Apds algumas conversas com os
membros da Fablat e tentando buscar parceiros e
instituicdes para ministrar o Fab Academy no Brasil,
Kenzo Abiko percebeu que para implantar o curso
seria preciso desenvolver concomitantemente o
ecossistema de Fab Labs, ou seja, era preciso fazer
com que os Fab Labs dialogassem.

Isso se confirmou durante a semana que se
encerrou com o evento da Unicamp. Ao longo da
semana enquanto a Sherry fazia diversas reunides,
entre elas com SESI-SP=, FAUUSP#, WeFab®, e Lab
Educacao?®®, ficou clara a necessidade desse maior
dialogo entre os Fab Labs.

21— FABRICACAO DIGITAL UNICAMP. Disponivel em: https://
www.rtv.unicamp.br/?video_listing=forum-permanente-fabrica-
cao-digital Acesso em: 10/03/2019.

22 — SHERRY LASSITER. Disponivel em: http://evolution.skf.com/
the-fabulous-sherry-lassiter/ Acesso em: 10/03/2019.

23 — SESI-SPDisponivel em: https://www.fablabs.io/labs/fabla-
bescolasesisp Acesso em: 17/03/2019.

24 — FAUUSP.Disponivel em: https://www.fablabs.io/labs/fablab-
saopaulo Acesso em: 17/03/2019.

25 — WEFAB. Disponivel em: http://wefab.cc/ Acesso em:
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Apos o encerramento do evento da Unicamp e
a pedido do Alex Garcia ocorreu uma breve reuniao
no saguao do auditorio onde se decidiu que novas
reunides seriam organizadas sob responsabilidade
de Kenzo Abiko, uma vez que ele ja havia iniciado
uma conversa com a Fablat e alguns Fab Labs
brasileiros. O primeiro encontro presencial (e com
transmissdo via internet) aconteceu no Garagem
Fab Lab* em 22 de Maio de 2016. Reunides
quinzenais online (via plataforma Hangouts) foram
estabelecidas e disponibilizadas no canal da RFLB
no YouTube®. Inicialmente o engajamento era alto e
diversas pessoas de varios Fab Labs e Makerspaces
participavam e compartilhavam suas opinides. Aléem
dessas reunides, um grupo de email e um grupo de
WhatsApp foi criado gerando ainda mais interacao
entre os participantes. Porém, apds o periodo inicial,
o engajamento foi diminuindo pouco a pouco,
motivado principalmente pela gestdo diaria dos Fab
Labs que consumiam todo tempo dos gestores.

Digno de registro é o primeiro evento da RFLB
que ocorreu no dia 28 de Maio ocorreu o primeiro
evento da RFLB dentro do Fab Lat Fest 2016, um
festival com atividades em diversos Fab Labs pela
ameérica latina. No Brasil este evento ocorreu no Fab
Lab Livre SP?° da Chacara do Jockey junto com Alex
Garcia do FabKids. Esta atividade foi um workshop
onde criancas desenhavam bichos imaginarios e
criavam luminarias. Uma fato interessante foi que
ao mesmo tempo outros Fab Labs da América Latina
desenvolviam a mesma atividade, e no final desta
foi possivel a troca de experiéncias via internet. Este
evento marcou o inicio timido da relacao entre a
prefeitura de Sao Paulo, e a RFLB.

27 — GARAGEMFABLAB. Disponivel em: http://garagemfablab.
com.br/ Acesso em: 17/03/2019.

28 — YOU TUBE RFLB. Disponivel em: https://www.youtube.
com/channel/UCoqgqj VIRauwlITvd8)6ZgkA/featured Acesso em:
10/03/2019.

29 — FABLABLIVRESP. Disponivel em: http://fablablivresp.art.br/
Acesso em: 17/03/2019.

Neste mesmo ano de 2016 aconteceu em
Junho e Julho o Fab Academy pocket WeFab (uma
versao reduzida do Fab Academy) dentro do Fab Lab
do Isvor®® (Betim, MG) com a conducao da Heloisa
Neves do We Fab, onde estiveram presentes como
facilitadores Kenzo Abiko, Gabriel Tanner, Mauricio
Jabur e Adeline Gil (esse curso aparece nas fotos
do segundo livro do Neil Gershenfeld, “Design
Reality”3"). Em Agosto, aconteceu a conferéncia Fab12
em Shenzhen na China. Nesse evento Kenzo Abiko
apresentou a RFLB a rede mundial e a Fab Foundation.

Neste mesmo ano de 2016 aconteceu em 14 de
outubro em Sao Paulo o FAZ3?? (Festival de Cultura
Maker no RedBull Station) em Sao Paulo, um festival
organizado de maneira colaborativa entre diversos
Makers, Fab Labs e equipe RedBull. Para curadoria
deste evento foram convidados: Garoa Hacker Clube?,
Garagem Fab Lab, Rede Fab Lab Brasil, Estudio Lilo*
e Oficina Lab*®. O festival, que ocorreu em todo o
espaco fisico do RedBull Station com a montagem
de um Fab Lab e com uma programacao de oficinas
mostras e debates.

ESTRUTURANDO A RFLB

Apods alguns encontros online, pensamentos
sobre como moldar melhor as acbes da rede
foram surgindo. Perguntas sobre como melhorar a

30 — ISVORFABLAB. Disponivel em: https://www.fablabs.io/labs/
isvorfablab Acesso em: 17/03/2019.

31— GERSHENFELD, Neil - Gershenfeld, Alan - Cutcher-Gershen-
feld, Joel Fab - Designing Reality: How to Survive and Thrive in the
Third Digital Revolution. New York: Basic Books, 2017.

32 — FAZ. Disponivel em: http://www.redbullstation.com.br/ve-
la-a-programacao-completa-do-faz-festival-de-cultura-maker/
Acesso em: 17/03/2019.

33 — GAROA. Disponivel em: https://garoa.net.br/wiki/P%C3%A-
lgina_principal Acesso em: 17/03/2019.

34 — LILO. Disponivel em: https://LILO.zone Acesso em:
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Acesso em: 17/03/2019.
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comunicacao entre os fab labs para propiciar uma
troca de conhecimentos mais ricas foram ficando
cada vez mais frequentes.

Ainda em 2016, no inicio de maio, a convite de
Kenzo Abiko, Antoni do Fab Lab Facens® participou
da sua primeira reuniao (online). Ele vem desenvol-
vendo o trabalho de estruturar e organizar a RFLB
baseado nos principios da Carta Fab®'. Seus objetivos
pessoais sao: Tornar a RFBL uma referéncia mundial
em pontos como abertura dos Fab Labs e a docu-
mentacao de projetos e processos.

Em julho de 2016, Carolina Marini (Isvor Fab
Lab) participou da sua primeira reunidao (online);
desde entdao vem auxiliando na sua estruturacao
e organizacao, buscando como a rede poderia
tornar-se uma entidade mais organica. Ela vé no
aprendizado maker uma forma das pessoas inovarem
ao trazer um pensamento diferente a maneira agil de
desenvolvimento de protétipos. Seu interesse esta
muito mais ligado ao processo e como as pessoas
pensam do que ao produto final.

Em Janeiro de 2017 aconteceu a Campus Party
Brasil 10°8, onde varios Fab Labs aportaram conteddo
para o Makerspace Fazedores®*® (um site representado
pelo Rafael Camara do e-commerce Pandora®), a
convite do Thalis Antunes (Gerente de Conteludos
e Comunidades das Campus Party do Brasil). Neste
mesmo més o segundo Fab Academy aconteceu no
Brasil, destavez no Insper*', em Sao Paulo, e na Facens,
em Sorocaba. O Insper, com Kenzo Abiko como

36 — FABLABFACENS. Disponivel em: http://fabmanager.facens.
br/#!/ Acesso em: 17/03/2019.
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instrutor, teve quatro formandos: Daniel Kras, Vitor
Macul, Alex Garcia e Julianna Henno e a Facens, com
Siron César como instrutor, teve o Paulo Sérgio Ayub
filho como formado. Como registro, o primeiro Fab
Academy no Brasil aconteceu em 20134 com Heloisa
Neves como instrutora local e Alex Garcia e Juliana
Henno como estudantes; ambos nao chegaram a
graduacao por imprevistos.

Em maio de 2017, enquanto a rede ganha
tracdo, Antoni Rimitti e Carolina Marini se juntam
a Kenzo Abiko na coordenacdao geral da RFLB.
A partir da coordenacao, areas foram criadas e
denominadas diretorias para que cada tema pudesse
ter engajamento e foco de acordo com a vocagao
e disponibilidade para colaboracdao dos membros.
Entre as sugestdes, estavam as diretorias de educacao,
cidades, documentacao, eventos, entre outros.

Apos a definicdo destes trés co-coordenadores
foi feito o desenvolvido conjunto, com toda a rede,
da Carta de Principios*® da Rede Fab Lab Brasil.
Alinhada as regras internacionais, esta Carta foca
na importancia da conexao em rede e do carater
voluntario, aberto e colaborativo, apresentando isso
de forma propositiva e com adaptacdes regionais.

Em Agosto de 2017 aconteceu o congresso
FAB13%, no Chile com otema “Fabricando Sociedade”,
onde o Brasil conseguiu levar uma das maiores
delegac¢des (cerca de 20 participantes). Neste evento,
Curitiba, através do seu representante Gabriel Tanner
Passeti, tornou-se FabCity*, juntando-se as outras
cidades nesse projeto que conta atualmente com 28
cidades inscritas.
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Em Novembro Neil e seus irmaos (Alan e Joel)
lancaram seu primeiro livro em conjunto, sendo o
segundo de Neil Gershenfeld sobre o ecossistema
ao redor dos Fab Labs (O “Designing Reality”). Vale
a pena ressaltar que o livro contou com diversos
estudos de caso, um deles sendo o do Isvor Fab Lab
sobre o desenvolvimento de personas para era digital
e a mudanca de modelo mental para a transformacao
digital nas empresas. Esse estudo faz parte de um
movimento para mudanga estratégica através da
visdao da educacao corporativa que deveria se adaptar
aos desafios dos novos tempos. Neste livro podemos
ver fotos*® de uma das primeiras tentativas de adaptar
o curso do Fab Academy pela WeFab.

Em Janeiro de 2018 ocorreu a Campus Party
Brasil 114 em Sao Paulo, e novamente os a RFLB e
os Fab Labs aportaram conteudo para o Makerspace
Fazedores. Desta vez em conjunto com os Fab Lab
Livres da prefeitura de Sao Paulo.

Em Agosto de 2018 aconteceu o Congresso
Fab14* em Toulouse, Franca com o tema “Fabricando
Resiliéncia”, onde a RFLB apresentou duas candidaturas
para sediar o Fab17: Sao Paulo e Brumadinho, MG (mais
precisamente no Museu Inhotim), infelizmente nenhuma
delas foi escolhida, tendo sido vencedor o Butao.

Durante os trés anos de existéncia da RFLB
varias plataformas foram utilizadas na comunicacao
entre os seus participantes. Dividindo-se em interna
(Email e Telegram) e externa (Instagram e Facebook).
Porém ainda nao se encontrou uma plataforma de
comunicacao onde se tenha uma boa documentacao,
ou seja que a informacao nao seja perdida e seja

possivel fazer uma busca estruturada pela mesma.

46 — GERSHENFELD, Alan - Cutcher-Gershenfeld, Joel. The Oppor-
tunity. In: GERSHENFELD, Neil - Gershenfeld, Alan - Cutcher-Ger-
shenfeld, Joel Fab - Designing Reality: How to Survive and Thrive in
the Third Digital Revolution. New York: Basic Books, 2017. Pag. 203.
47 — CPBR11. Disponivel em: https://campuse.ro/search?keywor-

d=CPBR11 Acesso em: 17/03/2019.
48 — FAB14. Disponivel em: http://www.fabl4.org/ Acesso em:
17/03/2019.

A RFLB foi ganhando importancia e reconheci-
mento durante todo o seu desenvolvimento. Uma
pratica da rede mundial é: o crédito e os louros sao
de quem faz, e sdao dados nao de cima para baixo
mas pela adocao dos seus pares. Atualmente a Fab
Foundation, assim como outras instituicdes, reco-
nhecem e apoiam as atividades da rede

Ao mesmo tempo que ganhava reconhecimento
nacional e internacional a rede foi sendo procurada
por instituicbes e empresas que perceberam
oportunidades de negdcios entre os fab labs e as
empresas. Porém, como o trabalho era voluntario,
nunca houve foco para esse viés. O interesse da RFLB
era primordialmente a disseminacao de suas ideias
a respeito dos Fab Labs. Dessa maneira comecou a
surgir, entre 0s membros, uma conversa recorrente
sobre como aproveitar essas parcerias. Surgiu assim
o Instituto Fab Lab Brasil.

RFLB + INSTITUTO FAB LAB BRASIL

No inicio de 2019 surgiu um novo desafio: criar
o primeiro encontro nacional da RFLB (o FABBR1)
que aconteceria dentro da Campus Party Brasil 12,
Isso se concretizou com a ajuda de diversas pessoas
e apoio de empresas como DuploJ, GtMax, Einhell,
Apex Tools e em especial o Discovery Channel (que
fez uma acao para lancamento do programa “Batalha
Makers Brasil”). O encontro foi um marco importante
na historia da RFLB. Foram discutidos temas como Fab
City, Fab Academy, empreendedorismo nos fab labs,
etc. através de palestras e conversas onde pudemos
perceber a evolugdo dos fab labs ao longo dos anos
e quem eram os desbravadores desse movimento no
Brasil. Sherry Lassiter enviou um video comemorando
o encontro e fazendo algumas provocacdes sobre
como o momento era importante e como a partir do
encontro, seus membros iriam fortalecé-la ainda mais.

49 — CPBR12. Disponivel em: https://campuse.ro/search?keywor-
d=CPBR12 Acesso em: 17/03/2019.
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https://campuse.ro/search?keyword=CPBR11
https://campuse.ro/search?keyword=CPBR11
http://www.fab14.org/

Surgiu assim o Instituto Fab Lab Brasil, um
projeto que havia sido discutido ha mais de um
ano entre a RFLB. Este Instituto Fab Lab Brasil tem
como fundadores: André Guerreiro, Antoni Romitti,
Carol Marini, Clarissa La Croix e Kenzo Abiko. E
busca, inspirado na Fab Foundation, conectar Fab
Labs a projetos interessantes em nivel nacional e
internacional, sempre seguindo a constante evolucao
do conceito Fab Lab na rede mundial.

Um ponto bastante importante da criacao do
Instituto foi o fato da RFLB continuar no seu formato
atual, voluntaria, aberta e colaborativa, pois, foi
nesse espirito de abertura e compartilhamento de
afinidades que surgiu e fez sua base ser sélida . O
Instituto nasce para ser o irmao corporativo que
tem como objetivo melhorar a relacao e atracao das
empresas, possibilitar que os fab labs crescam de
forma sustentavel e com desenvolvimento sélido de
seus membros. Sua proposta é ser uma plataforma
onde makers, fab labs, empresas e poderes publicos
possam se encontrar, se descobrirem como
parceiros e desenvolvedores de um ecossistema de
desenvolvimento de produtos, servicos e pessoas.

ULTIMAS IMPRESSOES

Poucas pessoas se engajaram completamente
na RFLB, mas mesmo pequenas e médias
contribui¢cdes foram extremamente importantes, pois,
desenvolveram a rede como ela € hoje. Percebemos
também que o voluntariado s6 consegue levar um
projeto até um certo patamar e para vencer esse
patamar é preciso de pessoas engajadas e sérias na
concretizacao de seus objetivos. Em contrapartida
as instituicdes tem que estar dispostas a alocar
recursos e a desenvolver chancelas para esses
projetos. Acredita-se que assim como foi o percurso
da RFLB serdao engajadas pessoas incriveis, e agora
com muito mais recursos, para juntos trilharmos esse
novo caminho.
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A historia da rede foi marcada por diversos
personagens, muitos dos quais ndao conseguimos
aprofundar nesse artigo mesmo assim gostariamos
de deixar um enorme agradecimento, afinal de
contas o Fab Lab ndo é sobre maquinas e sim sobre
pessoas. Sao eles: Aldo Munhoz, Alex Garcia, André
Guerreiro, Andre Peres, Angela Barbour, Beno Juarez,
Bruno Araujo, Carla Link, Carla Werkhaizer, Carlos
Candido, Carlos Junio, Carolina Cardoso, Clarissa
Lacroix, Claudia Bar, Cris Lacerda, Cristianne Ogg,
Daniel Kras, Darlan Rodrigues, Edgar Andrade, Edson
Lopes, Eduardo Lopes, Fabien Eychenne, Fabio Souza,
Felipe Aranega, Felipe Laranja, Gabriela Augustini,
Gabriela Celani, Gabriel Passetti, George Brindeiro,
Guilherme Garcia, Heloisa Neves, Joao Carlos Ariedi,
Juliano Monteiro, Kamila Camilo, Lina Lopez, Lucas
Piovanni, Maria Alice Camargo, Mauricio Jabour,
Mauricio Oliveira, Mauricio Ovileira, Mauri Samp,
Moises, Nathan Rabinovitch, Norella Coronell,
Pedro Teodoro, Rafael Camara, Regiane Puppo, Rita
Wu, Rodrigo Arruda, Rozeani Araujo, Siron Pereira,
Tais Lima, Thais Beldi, Thalis Antunes, Thiago Kunz,
Vinicius Ladivez, Vitor Marchi, Waldo Costa, Will
Lima, entre tantos outros.

Especial agradecimento deve ser registrado ao
prof. Neil Gershenfeld e a Sherry Lassiter sem os quais
todo este trabalho desenvolvido nao teria acontecido
e a partir de seus ensinamentos, a RFLB ainda tera
um longo mas solido caminho a ser percorrido.



ANEXOS:

CRONOLOGIA FUNDACAO DOS FAB
LABS:

2001 - CBA Center for Bits and Atoms/ Media Lab / MIT
2011 - Fab Lab SP (FAUUSP)

2013 - Olabi, Belém, Pronto3d, Garagem Fab Lab
2014 - FabLab Cuiaba, FabLab Recife

2015 - Mirante FablLab, FablLab Facens, Isvor FabLab,
Insper FabLab - FabLab LIVRE SP

2016 - Porto Fab Lab, Usina FablLab, POALab, Rede
FabLab Brasil, FabLab ENIAC, FablLab Unilasalle, Fab
Aberto SENAI MG

2017 - Fab Lab.AU, Unisinos POA

2018 - Fab Lab Maua, Anima Lab

Formados pelo Fab Academy:

2009 - Heloisa Neves (Barcelona)

2015 - Kenzo Abiko (AS220/ Providence) Gabriel Tanner
Passeti e Alessandra Muller (Barcelona)

2016 - Siron Cesar (AS220/ Providence)

2017 - Daniel Kras, Victor Macul, Alex Garcia e Juliana
Henno (Insper). Paulo Sergio (Facens)

2018 - Laura Massaglia (Facens)
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CARTA DE PRINCIPIOS DA RFLB
ABRIL/2017:

Carta de Principios da Rede Fab Lab Brasil
GERAL

Esta carta é aberta e esta em constante
desenvolvimento e adaptacao.

O que éum Fab Lab, O que tem em um FabLab
e Quem pode usar um?

Fab Lab é a abreviacao de Laboratério de
Fabricacdo (Fabrication Laboratory) ou, “Fabulous
Laboratory”. Foi criado pelo professor Nelil
Gershenfeld, diretor do Center for Bits and Atoms
(CBA) do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
inspirado nos resultados obtidos através da disciplina
"How to Make (almost) anything”. Eles comecaram
como um projeto de divulgacdo a comunidade, da
pesquisa de fabricacao digital desenvolvida pelo
CBA em 2000.

Definicoes da Carta Fab :

"Os Fab Labs sao uma rede global de laboratorios
locais, que possibilita a invencao e o acesso as
ferramentas para a fabricacdo digital.”

“Os Fab Labs dispdem de um conjunto de
equipamentos em evolucao e com capacidade para
fazer (quase) qualquer coisa, permitindo que pessoas
e projetos sejam compartilhados.”

"Os Fab Labs estdao disponiveis como um
recurso da comunidade, oferecendo acesso aberto
para individuos, bem como acesso agendado para
programas.”

(Trechos retirado diretamente da Carta Fab -
http://www.fabfoundation.org/index.php/the-fab-
charter/index.html ).



http://www.fabfoundation.org/index.php/the-fab-charter/index.html
http://www.fabfoundation.org/index.php/the-fab-charter/index.html

O que é a Rede Fab Lab Brasil?

A Rede Fab Lab Brasil (RFLB) € uma rede sem
fins lucrativos aberta de Fablabs, Fabbers, parceiros
e observadores, alinhados com a rede Internacional
de FablLabs (de maneira propositiva e nao s6 de
adocao).

Busca conectar, fomentar o dialogo e a troca de
conhecimento entre os FablLabs brasileiros além de
difundir a cultura Fab Lab no Brasil.

Somos uma rede colaborativa, democratica e
voluntaria de pessoas associadas aos Fab Labs.

Quais sao os principais objetivos da Rede Fab
Lab Brasil?

CONEXAQ: Pretende ser um ponto de conexdo
entre os Fab Labs do Brasil.

INTERACAO Promover discussdes abertas
sobre assuntos de interesse da comunidade Fab Lab
no pais. Propor encontros, foruns e vivéncias com
periodicidade.

PROMOCAO: Promover os Fab Labs* para a
comunidade brasileira, através de varios canais.

IMPLEMENTACAO: Ajudar na implementacio
de novos Fab Labs no Brasil.

FABRICACAO DIGITAL: Democratizar o acesso
a ferramentas de fabricacao digital. Aumentando a
capacidade de desenvolvimento tecnologico e de
Inovacao.

DOCUMENTACAO: Desenvolver metodologia
e canal para documentacao. Facilitar a troca de
informacdes e projetos entre a comunidade Fab Lab
no pais e no mundo.
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BOAS PRATICAS: Introduzir e incentivar as boas
praticas nos Fab Labs brasileiros de acordo com
os principios da Rede Internacional. Estimular a
Rede Internacional a reconhecer praticas que facam
sentido aos Fab Labs brasileiros.

FAB CHARTER: Propor aos Fab Labs sequir a
FabCharter de forma propositiva.

TREINAMENTO: Ajudar na implementacao dos
cursos da Academany, como Fab Academy, How to
grow (almost) anything, entre outros.

MAPA: Ajudar no mapeamento dos Fab Labs*
brasileiros.

REFERENCIA: Tornar-se referéncia como uma
organizacao dentro da Rede mundial de Fab Labs.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL: Estimular o
desenvolvimento economico e social do ecossistema
ao redor dos FablLabs no Brasil.

ACESSO: Somos uma rede abrangente e
receptiva a participacao de qualquer instituicao/
pessoa que deseja ter os beneficios da rede, desde
gue alinhados com 0s nossos principios.



VIRE-SE-VOCE-MESMO: O MOVIMENTO
MAKER E O FALSO EMPODERAMENTO POR

Ms. Eduardo lopes (USP)'

INTRODUCAO

Afirma-se, com frequéncia, que estamos
testemunhando a terceira revolucao industrial.
Essa aclamada revolucao tem como base a ampla
disseminacao de ferramentas e tecnologias de
fabricacao digital, antes restritas a grandes industrias,
como a aeroespacial e a automotiva.

Segundo Gershenfeld (GERSHENFELD,
2005), a miniaturizacdo e o aumento do poder
de processamento dos computadores pessoais
(e a consequente queda nos custos) culminou
com o desenvolvimento de maquinas de controle
numérico computadorizado cujo pequeno tamanho
e grande simplicidade permitem que as mesmas
sejam operadas por “pessoas comuns”, dispensando
conhecimentos altamente especializados.

MEIO DA TECNOLOGIA

Impressoras 3D, cortadoras a laser, fresadoras e
bracos robdéticos sao hoje comumente encontrados
em diversas instituicbes de ensino e pesquisa nas
areas da arquitetura e design. Tendo em vista esse
novo panorama tecnoldgico, pesquisadores tracam
paralelos entre os Master Builders da pré-renascenca
e os arquitetos e designers da era digital. Segundo
Kolarevic (KOLAREVIC, 2005), o arquiteto-carpinteiro
medieval e seus contemporaneos detém o total
controle sobre a producao de suas criagdes. Os
primeiros, devido ao fato de estarem fisicamente
presentes nas obras e dominarem com maestria as
técnicas construtivas. Ja os atuais projetistas teriam
esse dominio por contarem com os processos “file-
to-factory”, onde suas criagdes digitais migram do
monitor do computador diretamente para os codigos
numeéricos de fabricacao usados pelas maquinas CNC
(controle numeérico computadorizado).

1— Eduardo Lopes é arquiteto graduado pela UNESP e doutorando em Arquitetura pela FAU USP. Em 2013 fundou o Garagem Fab Lab,
primeiro Fablab independente do Brasil; em 2015 assessorou a criacao dos Fab Labs Livres da gestao Haddad em Sdo Paulo e desde 2016 é

parceiro do Olabi Makerspace no Rio de Janeiro.



A onda de otimismo criada pelas novas tecnolo-
gias aliada a promessa de que agora € possivel “fazer
quase qualquer coisa”, resultou na criacao de cente-
nas de laboratorios de fabricacao digital espalhados
pelo mundo. Os Fab Labs, como sao chamados os la-
boratérios de fabricacao digital da rede mundial do
MIT, e makerspaces surgiram na maioria das Univer-
sidades situadas nos grandes centros, aumentando
a visibilidade do autointitulado “Movimento Maker”,
que se apresenta como o sucessor digital do conheci-
do “DIY" (SODERBERG, 2013).

AS ORIGENS DO “MOVIMENTO
MAKER"

Uma das perguntas que originou essa pesquisa
é: em qual campo ideoldgico situa-se o chamado
"Movimento Maker"? Seria a sua producao mais
orientada a um padrao neoliberal, voltado ao consumo
e a um certo tipo de empreendedorismo (aquele que
se presta a precarizacao das relacdes de trabalho), ou
ele serviria como contraposicao a essa ordem, dando
meios para que pessoas e coletivos com menos
recursos (materiais e de representatividade) possam
usaras novas tecnologias como meio de emancipagao?

Para responder a esse questionamento, acredita-
se que seja importante tracar um panorama de onde
seja possivel observar a origem desse termo e dos
tipos de espacos fisicos conectados a esse movimento,
tais como os hackerspaces, makerspaces e Fab Labs.

O movimento original “Faca-Vocé-Mesmo”
nasceu na contracultura dos anos 1960, como
forma de resisténcia as forcas do mercado frente ao
consumismoneoliberal(SOLOMON,2013).Entretanto,
com o passar dos anos, ele foi explicitamente
mercantilizado para a classe média por interesses
exclusivamente corporativos (OUELLETTE; HAY, 2008
apud SOLOMON, 2013),0que podeserverificado pela
quantidade de programas de televisao, revistas, sites
e lojas especializadas no tema que hoje encontramos
disponiveis para o pronto consumo.
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Embora quase nada reste da resisténcia original
do movimento “DIY" frente a ldégica da producao
industrial, € possivel afirmar que dele saiu a semente
de outro importante movimento da contracultura
norte-americana, que viria a se tornar mundial. No
inicio da década de 1970 surgiram pela primeira vez
nos EUA locais onde entusiastas da computacao se
reuniam para trocar ideias e diagramas esquematicos
de projetos, fomentando a mesma cultura do "faca-
VOCEé-mesmo”, mas agora em sua versao eletronica.
Esses espacos (dos quais o mais famoso € o Homebrew
Computer Club) eram frequentados pelos jovens que
criariam uma nova cultura do computador pessoal, em
contraposicao as grandes empresas de informatica
da época, ainda focadas em fabricar enormes e caros
mainframes. Na esteira desse movimento, com o
desenvolvimento das linguagens de programacaoedo
consequente aumento do nimero de programadores,
surgiram na Europa novas comunidades e espacos de
compartilhamento, agora batizados de hackerspaces.
Em 1995 era inaugurado em Berlin um dos primeiros
hackerspaces do mundo, o c-base, que serviu de
base fisica para os coletivos de ativistas de software
existentes, como o pioneiro CCC (Chaos Computer
Club, fundado em 1981 em Berlin). O c-base viria a se
tornar o exemplo para a implementacao dos primeiros
hackerspaces norte-americanos, o Noisebridge (Sao
Francisco, 2005) e o NYC Resistor (Nova lorque, 2006).
Hoje sao listados na base de dados do hackerspace.
org mais de dois mil espacos como esses, espalhados
pelos cinco continentes. Em resumo, hackerspaces sao
espacos fisicos, geralmente administrados de forma
coletiva, aberta e voltados para a sua comunidade
de usuarios, que é formada em grande parte por
jovens programadores. Os projetos ali desenvolvidos
sao, via de regra, mais comprometidos com o
desenvolvimento do free and open source software
(FOOS), embora também sejam espacos de producao
de hardware, que, no caso, também costuma ser livre
(Open Hardware, OH).



OS “FABULOUS LABS”

Em 2001 surgia no MIT o primeiro Fab Lab (do
inglés “fabrication laboratory”, ou segundo o mentor
a rede Neil Gershenfeld, uma abreviacao de “fabulous
labs"). (GERSHENFELD; GERSHENFELD; CUTCHER-
GERSHENFELD, 2017).Esse Fab Lab central possuiauma
lista de equipamentos de fabricacao digital avancados
e caros, que trabalham da escala nanoscopica a
macroscopica, adquiridos para subsidiar as pesquisas
do recém-criado CBA (Center for Bits and Atoms,
centro gerido pelo proprio Gershenfeld no MIT).

Inicialmente, o modelo de laboratorio da
rede mundial nao foi idealizado como uma visao
estratégica, mas como uma contrapartida burocratica
para a verba conquistada pelo CBA junto a NSF
(National Science Foundation) — 6rgao publico que
requeria provas de que o dinheiro investido no CBA
teria um retorno mais amplo do que apenas na
comunidade local dos pesquisadores do MIT. Para
iIsso, o CBA fomentou um experimento onde foi
criado um laboratorio com maquinas de baixo custo
para a producao de instrumentos de laboratorio em
Pabal, na zona rural da India. Estava posta a ideia
dos Fab Labs: laboratérios de fabricacao digital que
contém maquinas simples, baratas e capazes de
fazer outras maquinas, onde a informacao entra e os
atomos saem (e vice-versa). Hoje, o setup inicial de
um Fab Lab custa perto de cem mil dolares (segundo
0 proprio inventario do CBA), pesa cerca de duas
toneladas e cabe em uma sala. A lista possui uma
série de equipamentos e ferramentas especificas, mas
0s mais importantes sao cinco: uma impressora 3D,
uma cortadora a laser, uma cortadora de vinil, uma
fresadora de precisao (para fabricacao de circuitos
eletronicos) e uma de grande formato (capaz de
trabalhar com chapas de madeira, como MDF).

Embora o MIT e a Fab Foundation (braco nao-
governamental do CBA) oferecam pouco ou nenhum
auxilio para a criacao de novos laboratoérios, desde o
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primeiro Fab Lab criado em um centro comunitario
em Boston, a rede e o niumero de seus seguidores
cresceu exponencialmente. O Brasil ja é pais que
conta com o quinto maior numero de laboratorios
da rede, com 49 laboratoérios (hno mundo sao mais de
1200, distribuidos por 107 paises) (DIEZ; REES, 2018).

OS FAZEDORES

Em 2005, Gershenfeld dariaumaentrevistaparao
numero inicial da revista Make Magazine, editada por
Dale Dougherty, que foi o criador do termo "maker”,
usado para descrever a comunidade emergente de
entusiastas que faziam uso de maquinas digitais de
comando numérico computadorizado, eletronica
e ferramentas para dar vazdo as suas criacbes nas
garagens de suas casas.

Emboraonumerodehackerspacese makerspaces
no mundo ja fosse grande nessa época, é possivel
afirmar que foi a rede emergente de Fab Labs que
acaboutornando visivel ao grande publico aascensao
do “movimento maker”. Isso se deu, em parte, pelo
perfil mais abrangente de seus usuarios.

Nesses laboratérios é possivel encontrar de
criancas do ensino fundamental a aposentados
buscando aprender uma nova habilidade, passando
por pesquisadores académicos a empreendedores
que querem prototipar novos negocios nas
impressoras 3D. Embora nem todos os Fab Labs sejam
abertos ao publico em geral, é inegavel que o perfil
de sua comunidade é mais diverso do que aquele
encontrado inicialmente nos hackerspaces, voltados
para os iniciados em informatica e eletronica.

Entretanto, maisdo que fomentarcertapluralidade,
pode-se afirmar que a disseminacao da cultura “maker”
esta mais associada ao fato de que € mais palatavel
a grande midia, as empresas e ao publico em geral
associar-se ao positivismo embutido no termo “maker”
do que ao conceito de “hacker”, culturalmente ligado
(erroneamente) aos crimes cibernéticos.



Da mesma forma que o "DIY" hoje carrega
consigo pouco dos seus ideais iniciais, os Fab Labs
sao espacos praticamente despolitizados (CAMPQOS;
DIAS, 2018). Enquanto nos hackerspaces encontramos
de forma clara a preocupacdao com a disseminacao
de uma cultura comunitaria de liberdade e ética
digital, os Fab Labs sdao locais mais voltados ao
crescimento pessoal, por meio do ensino de técnicas
e do uso de ferramentas digitais de fabricacao. Isso
pode ser visto pela qualidade dos projetos existentes
nos repositorios oficiais da rede. A grande maioria,
para nao dizer a totalidade tem pouca ou nenhuma
aplicacdo comunitaria ou socialmente relevante.
Obviamente existem trabalhos onde isso acontece,
nao por acaso selecionados como exemplos nos livros
de Gershenfeld, mas o nimero é irrelevante frente ao
tamanho da rede e de sua comunidade de usuarios.

CONCLUSAO

De certa forma, a falta de contrapartidas com
a esfera social representa o atual paradigma do
desenvolvimento cientifico-tecnoldgico, onde a
maior fatia do financiamento da pesquisa realizada
é de origem publica, mas os resultados sao privados,
colhidos através de patentes depositadas em nome
das grandes empresas e universidades particulares.
Nao por acaso, os financiadores do CBA e da Fab
Foundation sdao o governo (NSF), o setor militar e
aeroespacial (DARPA, Dassault, GE, Airbus, Spirit,
NASA e ARO), oleo e gas (Chevron), entre outras
grandes empresas e industrias.

Por conta do crescimento exponencial da rede
de Fab Labs no Brasil, especialmente na area da edu-
cacao, em escolas e Universidades, acredita-se que
seja de vital importancia trazer maiores informacoes
sobre os trabalhos desenvolvidos pela rede e esti-
mular o pensamento critico sobre tal producao.

Para isso, pretende-se, como um desdobra-
mento desse trabalho, realizar uma analise qualita-
tiva dos projetos documentados oficialmente pelos
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laboratorios da rede mundial Fab Lab, classificando
os resultados com base nos oito Objetivos de De-
senvolvimento do Milénio das Nacdes Unidas. Além
dessa analise, serao apresentados dois estudos de
casos desenvolvidos em laboratorios nacionais. O
primeiro foi realizado pelo Fab Lab SP (primeiro la-
boratoério da rede implementado no Pais), que envolve
a participacao ativa da comunidade organizada do Jar-
dim Pantanal, na cidade de Sao Paulo, como exemplo
de utilizacao da fabricacao digital e das novas tecnolo-
gias, segundo uma perspectiva de emancipacao social.

O segundo projeto nacional é a PretaLab. Uma
iniciativa do Olabi (makerspace do Rio de Janeiro)
lancada em marco de 2017 com foco em estimular a
inclusao de meninas e mulheres negras e indigenas
no universo das novas tecnologias. A iniciativa
surgiu como uma campanha, na busca por mapear e
entender quem sao as meninas e mulheres negras e
indigenas que trabalham nessa area onde, a partir de
um formulario na internet, foram coletadas historias,
impressdes, dados sobre esse publico.

O objetivo do projeto é, de um lado, mostrar
como a falta de representatividade € um problema
nao so para o ecossistema de tecnologia e inovacao,
mas para os direitos humanos e a liberdade de
expressao. E, de outro, estimular referéncias positivas
na busca que mais meninas e mulheres negras
enxerguem as inovacoes, a tecnologia, as ciéncias
COmMO campos possiveis e interessantes de atuagao.

Partindo-se da hipdtese que uma grande
parcela dos projetos desenvolvidos nos Fab Labs
nasce de uma cultura majoritariamente tecnicista
e desconectada de demandas sociais reais (ao
contrario do que é pregado por seus principais
idealizadores), a intencao declarada desse trabalho é
a de questionar a falsa ilusdo de que a producao de
tecnologia € um processo autdbnomo, inexoravel e
neutro, independente de decisdes e atores humanos.
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SE A FILOSOFIA E MAKER A METODOLOGIA

E HACKER

Profa. Dra. Juliana Aparecida Jonson Gongalves (FAU - Faculdade Galileu e UniFSP)'
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MiT-FAAC-UNESP)?

INTRODUCADO:

Em uma manha de sabado, os saguizinhos, como
de forma carinhosa sao chamados os integrantes do
Sagui Fab Lab (Unesp — Bauru), estavam a postos
com seis iMacs G3. As maquinas obsoletas, que
nao seriam reaproveitadas em outros laboratérios
e provavelmente envolveriam a demanda de uma
burocracia para serem descartados, foram entao
utilizadas para o workshop “HARDWARE HACKING:
hackeando iMacs G3“.

Cumprindo um precioso requisito da Fab
Foundation®, da pratica da sustentabilidade, a
experiéncia consistiu em desconstruir os iMacs G3
como exercicio do conceito de “engenharia reversa”,
ou seja, realizar o caminho inverso de colocacao das
pecas, logo, a desmontagem, bem como, a inversao
de forcas, e ao final, construir uma nova coisa com

os objetos que se separavam da maquina. Na
desconstrucao, vislumbrou-se 6culos com os acrilicos
de protecao das caixas de som, luminarias com a
carcaca do iconico monitor, bonecos com articulacdes
bizarras de fios e placas funcionais. Das camadas que
compdem um computador, as pecas desmontadas
levam a descoberta de outras invencoes.

O evento aberto a comunidade de Bauru,
contemplando o “Open Day"4, atraiu profissionais
ligados a area de Tl (tecnologia da informacao),
designers, educadores e curiosos de diversas areas
e idades. O que se pode observar, € a maneira de
cada um com os pedacos; as vezes conhecedores e
intimos dos fios e formas, e em outros momentos,
leigos em como agir com as pecas que se separam
de um grande bloco. Diante dos variados desafios

4 — Open Day, € o dia em que o fab lab abre as portas para que
a comunidade possa conhecer softwares e as ferramentas utiliza-

3 — Para mais informacdes acessar: http://www.fabfoundation. das em um makerspace. Essa € uma das exigéncias para ter o fab
org/ lab credenciado a rede da Fab Foundation.
1— Arquiteta e urbanista pela Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao (FAAC-Unesp-Bauru) Mestre e doutora em Educacao, Co-

nhecimento, Linguagem e Arte pela Faculdade de Educacao da Unicamp. Docente no curso de Arquitetura e Urbanismo na Faculdade Galileu

- Botucatu e Centro UniFSP - Avaré. <arquitetura.ajg@gmail.com>

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de p6s-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br>


mailto:arquitetura.ajg@gmail.com
mailto:bauruhaus@yahoo.com.br

em praticar o hackeamento, de desconstruir um
icone imagético da evolucao de computadores, uns
resolvem organizar parafusos conforme as partes
abrem outras camadas a serem retiradas, enquanto
outros cruzam conversas a cada peca solta e sem
ordem misturam-nas a tantas outras.

-
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Fig.2: pecas iMac G3 (Takeshi Matsumoto®).

5 — Estaimagem foi tirada do video realizado por Takeshi Mat-
sumoto. Mais informacdes: https://vimeo.com/291997173 Acesso
em: 02/02/2019.
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Nesta ambiéncia, entdo serdao abordados alguns
pontos que fazem a metodologia hacker estarintegrada
a filosofia maker, sao eles:

- Trabalhar de forma horizontal, coletiva, nao
remunerada e em aprendizado por pares: aprender
é 0 que motiva e leva a desenvolver e integrar uma
comunidade hacker;

- Estardispostoao enfrentamento de novos projetos:
“nao saber fazer” nao € um pretexto para desistir. O “eu
sei” oscila com o “nao sei” a cada mudanca de atividade
dentro de um mesmo projeto, e isso leva a uma maior
cooperacao entre hackers, a inversao sobre o conceito de
“propriedade” e aos makers adotarem o selo de “creative
commons”, ou seja, obras criativas que permitem a copia
e o compartilhamento com menos restri¢oes;

- Lidar com mudancas em tempo real: como lidar
com desafios constantes? Uma hora mais técnico, e
outra hora criativo. Uma hora mais integrado com o
conhecimento e outras horas descobrir outros espacos
de integracao, fazendo o que esta ao alcance;

- Importante alteracdao do termo “propriedade”,
pela troca e mudanca de valor, para o termo
“compartilhamento”: O compartilhamento provoca a
transformacao, desde o “eu sei”, como do “eu quero”,
e consequentemente, do "eu tenho”. Este exercicio
contribui essencialmente a quebra de paradigmas.

Levantados esse pontos, agora tomemos as
consideracbes que foram propostas pelo workshop
para tecer uma relacdo da metodologia hacker em
potencializar a filosofia maker:

- "Olhar de perto”: Quais sao suas partes? Quais as
varias pegas e componentes?;

- "Explorar complexidades”: Quais os propodsitos?
Qual o propdsito de cada parte?;

- "Encontrar oportunidades”: Quais sao as com-
plexidades? Quao complexa é a relacao entre as partes
e suas funcoes? Outras relacdes?

Levantados esses tOpicos, o que vem a seguir €
esboco da influéncia de um movimento ao outro e das
forcas que caracterizam a vanguarda deste século.


https://vimeo.com/291997173

Quais s30 suas partes?

Quais os propésitos?

Trés habilidades que sustentam O
empoderamento maker:

Looking C losely - Olhar de perto

Quais s3o as complexidades?

- Explorar complexidades

Encontrar oportunidades

Partes @ suas fun

~ ="
COesy
Jutras relacs >
UUaS resacoes?

Fig. 3: slide da oficina

HORIZONTALIDADE:

A comunidade de hackers, por escapar a um
controle organizacional, tem como caracteristica
a auto-organizacao para a formacdo de redes. Por
sua vez, esse tipo de formacao trata-se de nos
estruturadosatravésdacomunicacao,doaprendizado
e compartilhamento de saberes, de modo que
componham uma qualidade necessaria para
ampliar as conexdes e expandirem-se como massa.
Esse aspecto é alcancado, devido a acessibilidade
livre aos nos, ou seja, a facilidade para formar um
entrelacamento de conexdes na rede, e que denota-
se como relacao horizontal na auto-organizacao.

33

Ora, a acessibilidade livre, antes de imaginar
“livre” somente como adjetivacao relacionada ao
acesso, é importante ressaltar sua proximidade com
o conceito de criatividade, e que este estabelece
a poténcia necessaria ao desenvolvimento que
engendra uma abertura. Se para os hackers interessa-
lhes agir pela curiosidade e invencao de um novo util,
portanto, quando cita-se o “acesso livre”, nao estamos
a equipara-lo como a acessibilidade em participar de
uma rede social como o facebook. O criar einventar sem
restrices do que descobrir, possibilita aos hackers, essa
potencialidade multiplicadora de acessibilidades. Ou



seja, a possibilidade de ir e vir de forma livre, contribui
para o compartilhamento de informacgdes, assim como
permite que outros desafios proporcionem o desejo
de engajamento na rede hacker, que com o advento
da web 2.0 tem despertado mais adeptos, e na juncao
e expansao com o movimento maker, pretende-se
chegar também as escolas.

Quanto ao workshop realizado pelo Sagui Lab,
a pratica de desmontar um icone da Apple mostrou-
se primeiramente como libertadora do paradigma de
um marco historico dos computadores, especialmente
aos designers e pessoas da area de computacao, ali
presentes. ApoOs este primeiro passo simbolico de
"descastelar”, o encontro com o “Cérebro eletrénico”,
cantado por Gilberto Gil, é entao desvendado
em camadas. Desconectada a energia, fora de
funcionamento, os invélucros, os niveis de uma etapa
a outra e a inversao de forcas para desconstruir,
tornam a maquina-metal-plastico sem vida e com
uma diferente configuracao importante para observar
a desconstrucao de uma hierarquia. E como a partir
de entao, formar outros niveis de organizacao?

Este exercicio mostrou—-se importante em
aproximar os leigos dos conhecedores, em
uma primeira etapa. Notou-se uma tecndloga,
preciosamente separando os parafusos sobre uma
folha de sulfite branca, colocando-os uns ao lado
dos outros, de forma espacada e organizada a cada
nova placa que era removida. Os parafusos de cada
camada eram enlacados por chaves escritas no papel,
enquanto ganhavam independéncia da maquina
e recebiam outra ordem de conhecimento. Nesse
momento, comega a surgiruma certa alusao daqueles
gue inventam e sao montadores de computadores,
e nao mais uma ideia limitada as prateleiras de lojas
e aos precos. Por outro lado, em outra etapa do
workshop, explorada no proximo tépico do artigo,
notamos a aproximacao dos experts aos leigos,
portanto ai a constatacdo do desmoronamento de
hierarquias para além da maquina.
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Comodisse HeloisaNeves (2014) naapresentacao
TED*Ibmec “Vocé ainda vai ser um maker”®, “o dinheiro
vira como consequéncia” um aspecto duvidoso
aos que beiram o movimento hacker/maker, mas
os makers por estarem associados a maneira de
cooperacao em redes, a medida colaboram entre
si, trabalho e produto passam a ser reconhecidos
e divulgados. A horizontalidade € caracteristica
desse tipo de troca que nao tem como principio
a capitalizacao de um servico, e aproxima, como
também embaralha titulagbes profissionais. No caso
da experiéncia tomada para esse artigo, o desmontar
de uma maquina pode atrair experts, mas qualquer
marreta também poderia cumprira desconstrucao de
um icone. No entanto, a livre troca de conhecimentos,
por ser anterior e fundamental como atrator’ da
horizontalidade, € como delineia Castells (2003) ao se
referir sobre o hackerismo “a inovacao tecnoldgica é
a meta principal e o deleite pessoal da criatividade é
ainda mais importante que a liberdade”.

Explorar caminhos, assim como permite o Linux,
por ser um sistema desenvolvido de forma aberta,
possibilita que colaboracdes deem alternativas para
superar obstaculos, tais sdo as burocracias que geram
incoeréncias politico-sociais. Portanto, a filosofia
hacker com a potencialidade de se aplicar as camadas
virtuais®, tem deixado claro desde o primeiro manifesto
publicado pelo e-zine Phrack,"The mentor”(1985), de
que seus percursos sao singulares:

6 — Para acessar o conteudo completo: https://www.youtube.
com/watch?v=jM5H9ezllgs Acesso em 03/02/2019.

7 — Conceito utilizado na fisica, para explicar que no caos (teoria
sobre sistemas complexos e dinamicos) ha sempre um ponto de
retorno (atrator estranho).

8 — Virtual também é o pensamento, seja em rede, seja por uma
consciéncia e inconsciente coletivo, e, hoje pela web, € a complexa
interacdo de multiplos bancos de dados. “A palavra ‘virtual” surge
de um termo pré-histérico, de uma lingua extinta ha milhares de
anos: sua raiz é wiros, que significava ‘homem’. Para Sao Tomas de
Aquino, virtus era o poder em sua maxima expressao. Mais tarde
traduzido por Foucault, como ‘informacdo e poder’. Virtus, conhe-
cimento e comunicacao.” (PIMENTA apud GONCALVES, 2003, p.3)


https://www.youtube.com/watch?v=jM5H9ezIIgs
https://www.youtube.com/watch?v=jM5H9ezIIgs

“‘No ensino médio e no ensino fundamen-
tal, eu ouvi os professores explicarem pela
quinquagésima vez como reduzir uma fra-
cdo. Eu entendo isso. ‘Nao, Sra. Smith, eu
nao mostrei o meu trabalho. Eu fiz isso na
minha cabecga ...’

Maldito garoto. Provavelmente copiou. Eles
sdo todos iguais.” (MANIFESTO HACKER
apud ASPIS, 2012, p.166)

ENFRENTAMENTO DO NOVO:

No workshop, a etapa seguinte a desconstrucao
dos iMacs G3 propds que os participantes criassem
algo com as pecas desmontadas. A respeito deste
momento, uma possivel abordagem do hackeamento
sobre as interacdes entre as pessoas ali presentes
torna-se o mote para filosofar sobre “o novo". A
comecar pelo excerto do manifesto hacker “Meu
crime € a curiosidade. Meu crime € julgar as pessoas
pelo que elas dizem e pensam, ndo como eles se
parecem.”, o surgimento do novo, algo debatido ao
longo da historia, presta-se aqui para demonstrar nao
o efeito do absorto e sim sobre seu enfrentamento,
os primordiais constrangimentos e resisténcias.

O workshop, que teve duracao total de 06 horas,
com este exercicio para a invencao do que quisesse,
proporcionou a aproximacao ao desconcertante
encontro com pecas soltas e formas curiosas, que para
este artigo € considerado como interessante instante
de engendramento do pensamento em requerer a
inovacao. Como realizar conexdes sem remontar o
que era antes? Dos novos encaixes, sugerir ou surgira
algo? Como administrar os varios elementos, agora
em maior complexidade de cores, formas, texturas e
repertorio pessoal? Do desequilibrio entre as pecas,
as primeiras interacdes de troca iniciam-se, e para
conquistar ou dispensar algumas quinquilharias,
espelha-se o sentido de interesse entre os experts
em computadores e os leigos, reiterando assim as
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palavras de Castells (2003) “a inovacao continua
sendo o produto de trabalho inteligente, mas de um
intelecto coletivo”.

Embora, aplicada comumente para softwares e
de maneira online, neste encontro movimentado por
makers a metodologia usada manteve semelhanca
aos hackers, pois ficaram expostos publicamente
0 que todos conseguiram organizar com O que se
tinha desmontado. Toda descoberta de um hacker é
publicada em rede, e hoje de maneira instintiva. Sao
as novas formas de fazer e invencdes que sobretudo
levam a tornar um hacker respeitado entre seus pares
e conforme seu desempenho individual é avaliado
pelo desenvolvimento da Internet, bem como sua
contribuicao para o campo como um todo, de uma
rede de computadores a um sistema operacional é
fundamental que os conhecimentos estabelecam
confianca para seus pares e sejam partilhaveis (
CASTELLS, 2003, p.36).

Assim, neste belo sabado de sol, para além
do belo e impressionavel, o novo principal a ser
explorado era a comunicacao. Os participantes
precisaram arriscar-se em conhecer o outro,
qguestionar sobre coisas simples e desconhecidas: por
onde comecar a desmontar, qual o nome e funcao
de pecas, como faz para desencaixar uma placa,
a0 mesmo tempo que se conhecia o outro. Poucos
conhecimentos e orientacdes 6bvias conectavam as
pessoas e permitiam notar uma infinidade complexa
que passaria batido se estivessem em uma aula
sobre montagem de hardware, ou de qualquer outra
disciplina. Além disso, neste exemplo de caso, criar
"0 vazio” ao desfazer uma peca pronta, afirma a
abertura de insercao e surgimento de problemas,
motivando o movimento de um pensar incomum, o
que é fundamental para a formacao de makers.

O desafio de um movimento maker nao é res-
tringir-se a apenas em instruir como manusear im-
pressoras 3D, fresadoras e softwares complemen-



tares a essas maquinas, mas especialmente, em
guestionar como da-se a eficiéncia de uma invencao
para o publico a que se destina, quao sua utilidade é
sustentavel para economia e o consumo consciente,
e tantas outras perguntas para quebrar paradigmas.
Ou seja, a criatividade, tanto para hackers como para
makers, ela tem o propdsito anterior de perpetuar
beneficios através de um cuidado sécio-cultural-e-
condmico com as comunidades, em abrir caminhos
trilhaveis, em multiplicar e acolher conhecimentos
que fortalecam grupos e suas diferencas.

Essa espreita pelo acontecimento que é€
enfrentar o novo, € a causa da expansao exponencial
de ambas comunidades, de makers e hackers, e
portanto, o estimulo a criatividade é fator primordial
a perpetuacao destes movimentos. Assim, a pratica
de creative commons nos fab labs é um facilitador
para que o ato de inovar dissipe-se. Essa incessante
busca da inventividade, é o que faz aparentar os
hackers serem incapturaveis, e no entanto, para alem
das aparéncias, a constante mutabilidade atua como
sustentabilidade de que incessantes repeticdes de
tentativas sejam o motor da diferenca. Consequéncias
disso € que culturas diversas passem a trocar
conhecimentos, revendo habitos e transformando
formas de viver ja inadequadas.

Para finalizar a analise sobre o enfrentamento do
novo neste workshop e correlaciona-la diretamente
a filosofia, a inovacao tem a propriedade de uma
“infinitude prépria”, e portanto fez-se necessario
para este artigo explora-la nas relacbes que se
deram neste dia, assim como demonstram Deleuze
e Guattari, em “O que é a filosofia?”, sobre o filésofo
quando enfrenta a criacao de um conceito:

9 — DELEUZE; GUATTARI, 1992, p.33.
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“‘Um filésofo ndo para de remanejar seus
conceitos, e mesmo de muda-los; basta as
vezes um ponto de detalhe que se avoluma,
e produz uma nova condensacao, acrescen-
ta ou retira componentes. O filésofo apre-
senta as vezes uma amnésia que faz dele
quase um doente: Nietzsche, diz Jaspers,
‘corrigia ele mesmo suas ideias, para cons-
tituir novas, sem confessa-lo explicitamen-
te; em seus estados de alteracao, esquecia
as conclusodes as quais tinha chegado ante-
riormente’. Ou Leibniz: ‘eu acreditava entrar
no porto, mas... fui jogado novamente em
pleno mar’. O que porém permanece abso-
luto e a maneira pela qual o conceito criado
se pde nele mesmo e com outros. A rela-
tividade e a absolutidade do conceito sao
como sua pedagogia e sua ontologia, sua
criacao e sua auto posicao, sua idealidade
e sua realidade. Real sem ser atual, ideal
sem ser abstrato... O conceito define-se por
sua consisténcia, endo-consisténcia e exo-
-consisténcia, mas nao tem referéncia: ele
é auto referencial, pde-se a si mesmo e poe
seu objeto, ao mesmo tempo que € criado.
O construtivismo une o relativo e o absolu-
to.” (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p.34)
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Figs. 4: criacdes e momentos de invencao.

O TEMPO REAL:

Com o inicio da era digital e de descobertas
em plena atividade, o recente surgimento da
web 2.0 proporcionou um despertar agucado
por experimentacdes. Ainda que a abrangéncia
da rede nao seja total, especialmente nos paises
subdesenvolvidos, o acompanhamento de locais
distantes em tempo real torna capaz de ampliar
significativamente a comunicagao entre culturas
distantes, o repertério de conhecimentos e a
aproximacdo com as tecnologias. Desta forma,
o boom de informacdes leva a consequéncia do
interesse em aprender variadas técnicas para o
desenvolvimento de diferentes temas.

O espaco de co-working aberto e gratuito para
a comunidade, conhecido como “Open day”, € uma
das exigéncias para fazer parte da rede oficial de fab
labs, e tal saudavel regra da a oportunidade de atraveés
da curiosidade despertar habilidades e de propiciar
0 encontro, como no exemplo aqui utilizado, para
conhecer o que ha dentro de um objeto de alto custo
como o computador. Para este dia de entrada livre
e de usufruir dos maquinarios dos fab labs, surgem
também outros exercicios, como o de criar jogos
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com placas de makey-makey, conhecer softwares,
equipamentos dos laboratorios, e assim, aprender
sobre fabricacao digital.

Sobre a fabricacio de wuso pessoal, a
transformacao de bits em atomos permite que o
usuario projete conhecimentos, até entdo manuais e
alguns intuitivos, para a virtualidade nas maquinas,
estabelecendo dessa maneira novas possibilidades
de composicao. Assim, a cada nova criagao insurgem
consumidores antes adormecidos, que agora
podem dar voz a desejos que antes nao teriam
como expressar-se atraves das grandes industrias™.
A filosofia hacker junto a metodologia maker, tem
proporcionado vitalidade ao uso das tecnologias,
e tal juncdo constitui-se de uma consisténcia com
potencial cada vez mais abrangente, afinal € capaz
em destacar as singularidades ao realizar projetos e
conforme estes aperfeicoam-se em rede.

“Mao na massa” é um termo que passa a ser
retomado nos makerspaces e em conversas que
derivam da convivéncia nesses espacos, espalhando
uma nova necessidade de ocupar os lugares e de
reflexdo mais consciente sobre os meios e produtos
de consumo.

A "massa” do movimento maker, certamente é
mais de bits do que de atomos, afinal interessa que
a partir deste movimento a atualizacao do que se
utiliza, seja cada vez mais por softwares, evitando
assim o consumo insustentavel de matérias-primas.
Um exemplo disso sao os carros elétricos que ja nao

10 — Sobre a dificuldade em colocar uma novidade no merca-
do, segue um excerto do exemplo estudado por Chris Ander-
son (2012): "Conforme observou Marx, o poder pertencia a quem
controlava os meios de producdo. Meu avo foi capaz de inventar
um sistema de irrigacdo automatico em sua oficina, mas nao tinha
condicbes de construir uma fabrica em sua casa. Para chegar ao
mercado, ele precisava despertar o interesse de um fabricante
que se dispusesse a pagar pelo licenciamento da invencao, o que,
além de dificil, acarreta para o inventor a perda de controle da in-
vencao. Os proprietarios dos meios de producao decidem o que
produzir”



possuem uma conexao mecanica entre as partes, e
sim softwares que através de sensores e fios acionam
as funcdes do motor.

Diante de tal filosofia e metodologia que
almejam por mais comunidades de inovacao aberta,
ha a referéncia de um “CEO improvavel” interessante
em ser recontada para este topico que trata do
tempo real e a potencialidade que lhe é intrinseco:

“Eis 0 que descobri: quando fez a primeira
postagem, Jordi Mufoz Bardales (seu nome
completo) tinha 19 anos. Ele nasceu em En-
cenada, México, e cursou o0 ensino medio
em Tijuana. Acabara de mudar para River-
side, suburbio de Los Angeles. A namorada
dele do ensino médio, que tinha dupla cida-
dania, estava gravida, e se casaram havia
pouco. Ele brincava com o helicoptero em
Riverside porque nao tinha nada para fazer
enquanto esperava pelo green card. Nunca
estivera na universidade.

Nao precisa dizer que nada disso importa-
va. A Unica coisa relevante era o que podia
fazer, e ele ja demonstrara de sobra a sua
capacidade. Hoje, Jordi € CEO da 3D Robo-
tics Inc., empresa multimilionaria com uma
fabrica no estado da arte em San Diego.”
(ANDERSON, 2012, p.168, grifos meus)

Na “Era da Informacao” (CASTELLS), seguindo
uma das quatro propriedades da massa, Elias
Canetti diz "a massa tem necessidade de uma
direcao”. Assim, as geracdes que nasceram e
crescem diante do aprendizado compartilhado
pelas redes, buscam seus proprios interesses. A
amplitude de descobertas, nao mais somente serao
colocadas por uma cadeia educativa de formacao
tal qual institucionalizada por um Ministério da
Educacao, e portanto as conexdes irao expandir-se
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as mais distantes culturas do mundo. E por que nao
vislumbrar um certo otimismo de que através de tal
autonomia sadia pela curiosidade, levem o despertar
de singularidades que busquem o envolvimento em
projetos pelo comum? Se afinal, hoje reconhecemos
que instituicoes politicas democraticas ndao puderam
resolver desafios fundamentais da sociedade, talvez
seja no entrecruzamento e sobreposicao de tais
redes virtuais de conhecimento, que se projete a
complexidade necessaria para o embate a crise
consequente de um antiquado poder hierarquico.

PROPRIEDADE E
COMPARTILHAMENTO:

Haja visto os topicos anteriores, a sociedade que
se forma em constante relacao comaweb 2.0, tem seu
cotidiano expresso notavelmente compartilhado, seja
ou nao por uma filosofia maker e uma metodologia
hacker. Antes mesmo de tantas tecnologias, o filme
“Janela indiscreta” de Hitchcok ja demonstrava que
nas cidades modernas a vida privada chegava ao seu
fim. No entanto, o humano tem facilidade em criar
lentes para ver e ofuscar paisagens, ou por sensata
rima, mentes.

A atual diferenca é que se denota uma certa
dependéncia da conectividade e do acesso, de
maneira que o espaco territorial ganha o autoctone
e nao mais o flaneur'. Diferente do cidadao em
andada pela cidade a observar os passantes, as
casas e 0s servicos, o autoctone, de um ponto a
outro, ele esta a reterritorializar-se pela imensidao
das virtualidades. Por esse modo de deslocamento
distinto de ir de um territorio a outro, ao invés de
percorrerem por terras delimitadas, os autdctones
criam seus percursos em imanéncia com o que lhes
pulsa, e portanto sao resistentes por comporem com
as mais diversas situacdes geograficas.

11— Em "O homem da multidao” de Walter Benjamin.



Fugindo dos impérios, pelas trilhas entrecor-
tando os limites, acabam por espantarem-se com os
acontecimentos, pois este é o lugar da espreita, ao
mesmo tempo, o nao-lugar para os detentores dos
territorios, que apenas conseguem ir a demarcagao
dos mapas, dos pontos de turismo chafurdados de
pessoas perdidas ao encontro do Obvio. A experi-
éncia de tais cenarios apenas sao a reproducao de
algoritmos de aplicativos como instagram e face-
book, repetindo infinitamente 0 mesmo para explo-
rar o sentimento da falta. Procuram-se por paisagens
mais distantes, e ja capturadas, ocultadas por uma
leve alteracao algoritmica, continuam a representar
a mesma insatisfacao. Tratam-se dos falsos compar-
tilhamentos, inculcados de miseros e sombrios likes.

Quando trata-se de um hacker, que nutre
de inspiracdo a filosofia maker, partilhar esta
intrinsecamente conectado ao virtual como espaco
do atual, horizontal, imanente e coletivo. Sem tal
composicdo de fatores, sabe-se que até mesmo
uma inovagao pode ser uma criatividade em vao. Por
isso é fundamento para o crescimento deste levante
maker, que especialmente o pensar nao esteja
preso as representacdes, a uma imagem figurativa,
como foi a proposta de desmontar IMacs G3. Isso
nao implica em desconhecer sua importancia na
evolucao dos computadores, e sim em desenvolver
que se deixe territorios para reterritorializar-se no
presente, com um olhar despido que saiba enxergar
os germes da novidade. Trata-se de um sentir que
afirma a vida onde ndo ha, o que permite sair de
ciclos ja desgastantes.

De exemplos em pratica sobre o
compartilhamento da propriedade, empresas
como Uber e Aribnb fizeram do carro e da casa,
respectivamente, algo que nao possui somente um
dono. Isto altera drasticamente um forte mercado
que necessita de mudangas urgentes, afinal
especulacao imobiliaria em areas paradisiacas ou
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em grandes cidades, e, a cultura rodoviarista sao
dois desafios criticos de nossos tempos. Nota-se
nos casos dessas iniciativas a sagacidade em terem
conseguido infiltrar-se em habitos com uma o6tima
aceitacao pelos usuarios, sendo os prejudicados
uma notavel minoria que detém o poder sobre muitos.

Como segue na citacao, para efetuar a acao
de compartilhar para além de uma acao egodica, é
imprescindivel que se tenha consciéncia da parte e
do todo:

O ‘sobrevoo’ e o estado do conceito ou sua
infinitude prépria, embora sejam os infinitos
maiores ou menores segundo a cifra dos
componentes, dos limites e das pontes. O
conceito € bem ato de pensamento neste
sentido, o pensamento operando em veloci-
dade infinita (embora maior ou menor).

O conceito é, portanto, ao mesmo tempo
absoluto e relativo: relativo a seus préprios
componentes, aos outros conceitos, ao pla-
no a partir do qual se delimita, aos proble-
mas que se supde deva resolver, mas abso-
luto pela condensacao que opera, pelo lugar
que ocupa sobre o plano, pelas condicbes
que impde ao problema. E absoluto como
todo, mas relativo enquanto fragmentario. E
infinito por seu sobrevoo ou sua velocida-
de, mas finito por seu movimento que traca
o contorno dos componentes. (DELEUZE;
GUATTARI, 1992, p.33)

CONCLUSAO

Ao fim deste artigo, aproximar pessoas de
maquinas pode ser menos preocupante do que nossa
imaginacao tem acreditado. A mente enche-se de
falsas imagens quanto mais colocamos obstaculos
impedindo que siga seu movimento de descobertas.
Olhares menos rigidos e mais contemplativos diantedo



funcionamento das redes, trariam o tempo necessario
de navegar por ela e do todo ao nosso redor que hoje
tememos estar em escape de nossas maos.

A descentralizacao do aprendizado pela web, ao
invés de ser uma preocupacao de como teremos de
pedagogiza-la, tem como primordial consequéncia
nota-la para somente tomar félego e remar diante
do fortalecimento desta “onda”, assim como tantos
outros movimentos que as sociedades nao tiveram
como deter, e assim faz o nadador, que reconhece os
signos da agua para que saiba nadar. Ignorar é causa
imanente de um passado conservador que nos freia
diante do uso das tecnologias.
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PREMISSA DO SECULO XXI: NAO SE
DESENHA MAIS O OBJETO, MAS AQUILO
QUE DESENHA O OBJETO

Rodrigo Malcolm de Barros Moon (PPG-MIT-FAAC-UNESP)'
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MiT-FAAC-UNESP) 2

INTRODUCAO: OS DESENHOS
NA HISTORIA

Para podermos situar nosso objeto de estudo,
sera necessario fazer um breve resgate historico, na
premissa de contextualizar o design como area teodrica
e pratica que lida com os desenhos das coisas, para
enfimintroduzirmos as novasvanguardas, amparadas
pelas tecnologias disruptivas, que remodelaram
como desenhamos nossos objetos.

Historicamente, o desenho nao é figura nova.
Desde sempre se desenhou: pinturas rupestres
como representacao da realidade magica
(FLUSSER, 2002), as vestimentas e adornos que
fizeram a cultura e o sistema de representacdes
da humanidade até o desenvolvimento de signos
e simbolos mais complexos. Sempre se exigiu do
homem que dispusesse elementos heterogéneos
numa assemblage (DELEUZE, GUATTARI, 1995)3

3 — Abreviaremos Deleuze e Guattari para D&G

organizados de acordo com fatores de coesao
e coeréncia em detrimento das finalidades que
historicamente se formularam através da emergéncia
entre cultura, sociedade e projeto (positivismo). Aqui,
trabalharemos, portanto, com uma definicao de
desenho que se aproxima muito mais a uma criacao
ordenada, de acordo com sistemas de significacao
e verdades de cada formacao historica (DELEUZE,
1999; 2017). Cada objeto teria sua funcao e sua
significacao que sao determinados pelos conjuntos
de verdades e enunciados aos quais nos referimos em
nossas narrativas conceituais. Portanto, o desenho
sempre visa cumprir algo em relacao a algo: uma
funcdo como solucdo a uma problematica; uma
representacao paraalgumsignificado; uma expressao
para uma subjetividade. Assim, tomaremos um
periodo histdrico que coincide com o crescimento
de uma sociedade moderna e industrial, no qual
o design emerge como praxis humana altamente
condicionada a valores positivos do homem que se
descobre como projetista.

1— Aluno de pods-graduacao em midia e tecnologia pelo PPG MiIT - FAAC UNESP aonde desenvolve pesquisas sobre movimento maker,

complexidade, novas tecnologias e design.. <rmdbmoon@gmail.com>

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br >



ORIGENS DO DESIGN fabricar objetos em materiais como metal, plastico
e madeira, e permitiam ao designer, portanto, ser
responsavel pelo processo de producdao daqueles
objetos. Este foi o primeiro passo do design rumo
ao seu futuro: projeto de producao.

O design surge entdao ndao como arte, ou como
atuacaohumana, mascomorespostaaumasociedade
em transformacao, ndo apenas lidando com a estética
dos objetos, mas com toda a sua significacao, ética e
ordem produtiva. Este processo historico € marcado
também por discussdes sociais de eliminacao do
trabalho humano das fabricas e crescente automacao
dos servigos e consequente surgimento de mao-de-
obracadavez mais qualificada. As maquinas abalaram
a organizacao de nossas sociedades. Assim, surgia
um novo mundo, a ser produzido, por estes polos de
fabricacao dispostos em cidades ao redor do globo.
O sistema de producao necessitava de um desenho
nao somente dos proprios objetos, mas também dos
sistemas produtivos e da sociedade que utilizaria
tais objetos. Consolidando-se cada vez mais como
um campo teorico, e nao somente pratico, o design
comeca a levantar discussGes que sé seriam possiveis
nesta formacao historica industrial.

Com o advento das maquinas, e
consequentemente das fabricas como locus
produtivo, a humanidade se vé diante de um novo
periodo historico, marcado pela reprodutibilidade
técnica (BENJAMIN, 2013) dos objetos e por uma
capacidade produtiva muito maior do que seus
precedentes. Isso configura uma nova organizagao
social, marcada pela burguesia que ascendia
economicamente como detentora dos meios de
producao, por uma sociedade em crescimento
populacional, por um éxodo rural em direcao as
cidades e todas as novas necessidades que derivaram
disto. A Bauhaus, enquanto escola de arquitetura,
artes e design, surge como resposta a esse novo
mundo em construcao, visando aliar a capacidade de
producao das maquinas as necessidades humanas e
a uma nova estética dos objetos. Benjamin denuncia
este momento como uma perda da aura dos objetos;
e de fato, ndo haviam mais signos de um trabalho
humano, marcado pelo ruido e pelas imperfeicoes.
Modelos de fabricacdo eram empregados atravées de
sistemas produtivos, compostos por maquinas, para

MORFOLOGIA DOS OBJETOS DE USO

Gustavo Bonfim (1996) propde uma esquematica interessante quando pensa no ciclo dos objetos em
sociedades industriais, colocando da seguinte maneira:

UNIDADES PRODUTIVAS — OBJETO (PRODUTO) — SUJEITO (SOCIEDADE)
Processo de producao Processo de utilizacao

Assim ele propde uma configuracdao dos processos pelos quais um objeto passa desde sua concepcao a
sua utilizacao. O designer, aliando-se as fabricas, desenhando os objetos e seus processos produtivos, criaria
produtos em série a serem consumidos por determinada sociedade. Ou seja, esta mera configuragcao pressupde a
necessidade de uma ergonomia, como aspecto chave para uma melhor usabilidade dos produtos; uma psicologia
afetiva dos usos e lagos subjetivos para com os objetos; uma precisao inédita, livre de erros, que culminariam
na producao de um mesmo objeto na escala dos milhares ou milhdes. De tal forma, com o surgimento do
design, as problematicas produtivas de uma sociedade se reconfiguraram de uma tal forma que a producao
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de objetos artesanais e altamente ornamentados foi
abandonada por um lema da “forma segue a funcao”,
na simplicidade do trago e da forma como condizente
as novas tecnologias de fabricacao. A forma do objeto
em série se torna principal tema dos debates tedricos
e reflexdes pragmaticas dos designers.

Na década de 60 podemos ver claramente o
apice deste positivismo industrial que culminou
no estilo space age, por exemplo, nos EUA, com
produtos futuristas, em plastico, metal, vidro, de
alta sofisticacdo. Este movimento foi em grande
parte influenciado pelo periodo pos-guerra e pela
guerra fria, com as tecnologias espaciais e atOmicas
servindo de inspiracdo. Criaram-se estilos estéticos
que acompanhavam as tecnologias de producao.
Por tal, o desenho era intrinsecamente industrial. A
sociedade que utilizaria estes objetos estava envolta
em um sentimento coletivo de satisfacdo com os
avancos do homem em sua capacidade de controlar
o tempo pelos processos produtivos. Nao mais nos
preocupavamos exclusivamente com a forma e a
funcdo, mas também com o tempo gasto para tudo
isto, o que promoveu o advento do projeto como
definicao mais fiel ao que o design prometia e deveria
cumprir socialmente enquanto especificacao da
atuacao humana. O design respondeu, historicamente,
como chave para a construcao de uma sociedade que
visava democratizar o acesso aos produtos, como
também estimulava uma sociedade de consumo, uma
internacionalizacdo do capital financeiro através dos
commodities com projeto estético, e enfim reformulou
completamente a producao dos objetos pelo tempo
decorrido desde a concepcao até o consumo. Os ciclos
ficaram mais curtos.

L4

Figura1: Televisao esférica Keraclonic,
desenhada por Arthur Bracegirele em 1968.

O DESENHO INDUSTRIALEO
DESENHO DO PROCESSO

Estabelecido o tecido sobre o qual o design se
apoiaria, desenvolveu-se toda uma corrente de pen-
samento que serviria tdo somente ao modelo indus-
trial de um design positivista®. Dentro de uma socie-
dade de consumo, tempo € dinheiro. Por tal, o projeto
enquanto ferramenta de controle do tempo ganhou
lideranca como resumo ontoldgico de uma atuacao
que mal se conhecia ou sabia de suas poténcias. O
desenho industrial, como o design se conheceu por
tanto tempo, surge para cumprir com as necessida-
des de consumo. Isto implica em colocar o designer
na fabrica e fazé-lo projetar desde as maquinas que
serao utilizadas na producao, a adequacao da for-

4 — Assim, historicamente se justifica que em 1971 Victor Papa-
nek lance o livro “Design para um mundo real”, quebrando com
o positivismo industrial e lancando atencao sobre o mundo que
se degradava em detrimento das megaproducdes do design a
servico do capital.



ma e dos materiais aos recursos disponiveis e enfim
até uma necessidade de inovacao a ser atendida nos
menores detalhes possiveis: funcao, forma e afeto. O
capital, através dos produtos, infiltrou nos aspectos
intra-subjetivos, extraindo mais-valia de emocdes,
usos, lembrancas (GUATTARI, 1990; 1992) e produ-
zindo algo através do design: afetos. O desenho que
se fazia ndo era mais tao somente morfologico, mas
estético, da ordem das sensacdes. Produzir algo com
ineditismo para vender; produzir algo para tornar
aquele algo desejavel. O desenho cumpria uma lo-
gica de produgao e consumo ao mesmo tempo que
cumpria com as demandas do crescimento das cida-
des, tanto em populacdao quanto em complexidade.
Assim, o paradigma industrial se mostra inédito na
medida em que nunca na histéria da humanidade se
produziu tanto, de forma tao acessivel, com o consu-
mo incentivado como ordem de funcionamento das
sociedades capitalistas. Eis o desenho industrial: pro-
duza com consumo de recursos reduzido, com um
registro preciso para que se produza um consumo
exacerbado, de registro exclusivamente capitalista e
que o proprio consumo seja inserido na produgao
como retroalimentacao do ciclo do capital de giro.

O DESIGN E AS MAQUINAS

O design sempre dependeu de suas maquinas.
Precisamos de um computador, de lapis, de furadeira,
de mesa... Sempre consumimos tempo e recursos, nos
utilizando de maquinas, para produzir algo, e neste
sentido, podemos falar de diversas maquinas. Sem-
pre consumindo e produzindo. Desenhamos maqui-
nas que funcionam sob a mesma logica, sO que sem
trabalho humano. Cada vez mais se maquina os pro-
cessos organicos, automatizamos certos processos
essenciais para manter as engrenagens funcionando.
Conforme fomos aumentando a complexidade dos
sistemas humanos, tivemos de desenhar maquinas
aptas a cumprir com tais demandas: os supermerca-
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dos para distribuir alimento, os caminhdes para levar
os produtos até as lojas, as fabricas para alimentar os
supermercados, tecnologias de extracao de matéria
prima para alimentar as fabricas. E a Terra ficou es-
guecida sob tantas maquinas artificiais.

PRODUCAO E CONSUMO

A massificacdo dos processos de producao
culmina na massificacao dos processos de utilizacao.
A sociedade industrial através da producao de
objetos inaugurou a figura utopica do homem
universal, a qual uma ergonomia responderia como
corpo normalizado, a qual as teorias da psicologia
responderiam por uma mente de uso regrado e
generalizado. Os desenhos deixam de serindividuais e
adquiremgrandesescalas.Ageneralizacdiodohomem
médio surge como resposta para uma sociedade de
consumo, na qual os objetos tém de ser desejaveis,
tém de cumprir fungdes generalizadas. A sociedade,
neste contexto, se homogeneiza. A producao serve a
um consumo generalizado. Este modelo de sociedade
também usurpa o potencial produtivo de quem
esta nas fabricas e nos supermercados: modelos de
segmentacao da produgao transformam o homem
em maquina e lhe conferem habilidades parciais; o
supermercado permite a troca entre producao X por
consumo Y. Jamais um operario de uma montadora
podera construir seu carro do 0. A regra é: trabalhe,
ganhe sua renda, e consuma. Assim, a sociedade se
fundou sob preceitos de que a divisao dos trabalhos
mantém a engrenagem de grandes cidades e nacoes
funcionando. Cada qual operando suas maquinas e
fazendo com que os produtos cheguem para todos.
De maquina em maquina, surge a grande maquina
do capital que alimenta e sustenta as cidades e
organizacdes humanas globais.

Assim, o design entra nesta l6gica perversa do
capital e permite que as necessidades do homem
urbano sejam sanadas por produtosfeitos sob medida



— a medida do homem. Nao somente os produtos,
mas as necessidades também sdo fabricadas. Tudo
em prol do movimento do capital. O carro surge como
meio de locomocao individualizado, decorrente de
uma producao cada vez mais individualizada, do
poder de compra e do uso de objetos por individuos.
O coletivo lentamente se degrada, e o transporte
publico, por exemplo, deixa de ser utilizado em prol
do conforto do seu proprio carro. A propaganda
serve para vender os produtos e evitar excedentes de
producao. Assim, a producao e o consumo seguem,
juntos, guiando as necessidades que o design deve
atender. Sempre por uma légica industrial em que
qualquer producao sera massiva, em detrimento de
um barateamento dos custos de producao e uma
mais-valia pela venda destes produtos.

A LOGICA DA PRODUCAO

A producao enquanto producao sempre sera
processo. Processo de algo, que resultam em algo,
possuem registro em algo e que consome algo e se
deixa consumir por algo. Esta € a logica imanente
das producdes das producdes.

De modo que tudo é produgao: producao de
producdes, de acdes e de paixdes; produ-
cOes de registros, de distribuicdes e de mar-
cacdes; producdes de consumos, de volu-
pias, de angustias e de dores. Tudo € de tal
modo producdo que os registros sao ime-
diatamente consumidos, consumados, e 0s
consumos sao diretamente reproduzidos.
Tal € o primeiro sentido de processo: inserir
o registro e o consumo na propria producao,
torna-los produgdes de um mesmo proces-
so.(D&G, 2011: 14)

Tomando este sentido de producao, podemos
entender, portanto, que nao somente se produzem
objetos. As producdes do design e seus desenhos
configuram uma trama complexa que permeia diver-
sos setores humanos. Desde producao de significa-
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dos, producao de usos, de desejos, de expressdes.
Mas nao tao somente, a propria producao registra
sobre alguma superficie® seu processo, e automati-
camente sao consumidos em novos processos pela
reproducao. A producao é o movimento processual
dos desenhos das coisas. Extrapolando, assim, um
desenho sobre papel, geométrico, e sob uma teleo-
logia, podemos compreender que a partir dos dese-
nhos produtivos, inauguramos um processo quase
infinito de registros e consumos que desembocam
novamente em producgdes. A configuragao social de
uma era industrial permite que o centro das produ-
coes sejam as fabricas, e, portanto, os objetos sao
0s instrumentos que novamente transformamos em
maquinas. Maquinas de consumo, de registro, de
paixdes. Os processos sempre decorrem de proces-
sos e, portanto, o desenho da producao industrial
configura um modus vivendi do homem moderno.
Desenhamos, sem saber, a l6gica produtiva do mo-
derno sob a figura do modelo industrial.

TUDO SAO MAQUINAS, SEM
METAFORAS

De tal forma, emprestamos a concepgao
maquinica de D&G (1995; 2011) para compreender
que tudo sao processos. O homem, se apropriando
destes, inaugura o projeto como controle do tempo.
Oras, se controlamos os processos, controlamos
nosso futuro. Dai surge o positivismo nas maquinas
que perdura até hoje. A tecnologia somente facilita
0s processos, fornecendo meios de producao cada
vez mais eficientes. Produzimos objetos e coisas,
materiais e imateriais, sempre pela l6gica do capital,
do consumo pelo valor, do valor pela producao, e da
producao pelolucro. Esta é asuperficie de registro das
sinteses de nosso inconsciente colonial-capitalistico

5— As produgdes modernas tém necessariamente o capital
como superficie de registro, ou seja, tudo que se consome se faz
em nome do capital; tudo que se produz se faz em nome do capi-
tal; tudo que se significa, se faz em nome do capital e dos poderes
que ele possibilita.



(D&G, 2011; ROLNIK, 2018). E dai que toda a légica
da producao industrial retira seu ciclo de producao
e de consumo. Este paradigma que se instaurou
sobre nos expropriou nosso potencial criativo e nos
relegou o dever unico de consumir. Consumimos
através de uma producao outra que nos garante
uma renda. Os ciclos nao fecham. Se produzo para
alguém, produzo em troca da renda, implicita na
mais-valia burguesa que permite o lucro sobre a
producao, que fara possivel novas producdes. Esta é
a esquizofrenia que D&G denunciam: as produgdes
sao somente registradas sobre o capital, e jamais
saem dele enquanto se mantiverem no complexo do
projeto moderno-industrial. E as industrias chegam a
se apropriar de tudo: industria 4.0, industria criativa,
laboratorios de inovacao.

Assim, relegamos o processo produtivo a locais
especificos que concentram grandes recursos e
produzem grandes quantidades de produtos. A
producao quantitativa de commodities € somente
o comec¢o. Na postura passiva de consumidor,
perdemos a capacidade de enxergar a potencial
producdao nas maquinas que estdao ao nosso
dispor. A cultura maker permite que o individuo
resgate seu potencial criativo, se aproprie de suas
proprias engrenagens e produza novos objetos,
Novos UsOos, novas semanticas. Atraves de registros
produtivos, podemos criar receitas a serem seguidas
como instrucdes para fazer um bolo. Dispondo de
maquinas e recursos, qualquer um pode produzir
longe de centros de fabricacao. A descentralizacao
das producdes permite que nos apropriemos de
outra camada produtiva, aquela responsavel por
conseguir replicar processos. Produzimos produc¢des
em forma de registro e reproducao, na qual o
consumo esta inserido como recurso da nova (re)
producao. Assim, criamos algo novo que permite
colocar nossa sociedade como pos-industrial, ou seja,
abandonamos os modelos de producao do moderno,
criamos novas maquinas que permitem que qualquer
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um possa produzir o que bem intender, de acordo
com seus recursos disponiveis. E a beleza disso € que
uma mesma producao pode ter diferentes maquinas
e recursos empregados para 0 mesmo objetivo.

METAMAQUINAS

No tocante das maquinas, devemos salientar
que se tudo sao maquinas, tudo capacita processos.
Processos dos mais diversos, usos dos mais
extraordinarios e producdes produtivas das mais
obcecantes. Numa analise da producao da diferenca,
D&G se voltar ao esquizofrénico como quem foge
do cédigo da maquina psicanalitica, resumida pelo
triangulo edipiano. Assim, percebem que se o
desejo, ao invés de falta, for poténcia produtiva e
criativa, o mundo se revela como cheio de maquinas,
esperando a energia de uma producao desejante
para catalisar processos de producao de linhas de
fuga, ou das diferencas sui generis. A complexidade
dos processos nos permite retroceder uma camada
e olhar para tais processos produtivos como
produtores de outros processos e objetos. Falamos
de uma metamaquina no sentido de maquinas que
produzem maquinas. Para tal, devemos entender que
toda maquina funciona de acordo com seu cédigo,
que lhe é interno. Uma maquina seio se acopla a
uma maquina boca e produz um fluxo de leite que
permite a mae amamentar o filho. Tao logo, a boca
alterna entre fluxos de fome (anorexia), fluxos de
libido (fazendo do seio uma maquina libidinal) (D&G,
2011). N6s podemos compor maquinas ao acaso ou
intencionalmente, mas inevitavelmente produzimos
algo, sempre produzimos: emocoes, significados,
usos, desusos, ressignificacoes. A producao de uma
maquina € o encerramento de um codigo sobre um
sistema. Se projetamos um sistema, condicionado
pelas suas limitagcdes imanentes, e adicionarmos a
variavel tempo, temos uma maquina.



-

[

Figura 2: Maquina de Rube Goldberg. Fonte: https://www.griness.com/incredible-rube-goldberg-machine/

Criando um cddigo, e adicionando o tempo a
este codigo, as producdes serao restringidas, seu
grau de liberdade vai ser condicionado pela mate-
rialidade dos objetos, das engrenagens que a com-
pdem, e das capacidades criativas da subjetividade
(energia ou desejo) que a movimenta. Assim, as ma-
quinas podem ser das mais diversas, e elas podem
produzir objetos em seu movimento, mas tambem
podem produzir coisas curiosas, COmo um consumo
do proprio movimento da maquina. No caso da figu-
ra 2, a producao é de consumo da ordem do ‘como
pode esta maquina funcionar e o que sera que ela
produzira?’, movimento hipocondriaco de uma ma-
quina produtora de diferencas. No exemplo da figura
3, podemos ver uma simulacao feita em computacao
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grafica para propor uma maquina: uma esfera, limi-
tada por seu codigo (resisténcia, flexibilidade, peso,
composic¢ao) colidindo com uma placa de concreto,
também limitada pelo seu codigo. Este movimento
compde uma maquina que produz desenhos: dese-
nhos de uma luminaria. O desenho que se forma, por-
tanto, poderia ser desenhado por uma maquina auto-
poiética — uma subjetividade — mas foi desenhada por
uma maquina dentro de outra maquina (uma simula-
cao dentro de um software de computador). Desenho
generativo digital. Antonio Gaudi, quando produziu a
sagrada familia, compOs uma maquina analogica de
flos e pesos que fosse suscetivel aos mesmos codigos
do real para produzir um desenho arquitetonico. Dese-
nho generativo analdgico.



Com o advento da computacao e do
processamento de dados cada vez mais veloz e
eficaz, podemos compor sistemas, simulacdes, criar
os codigos para que deste sistema emerjam os mais
diversos desenhos. Por tal, neste ponto, falamos de
metamaquinas.

O PROCESSO PRODUTIVO

Produzir um desenho, portanto, € criar um
sistema organizado de acordo com algum coédigo,
ou melhor, é limitar a subjetividade a algum codigo:
quero uma luminaria com as caracteristicas A, B,
C. Cabe a quem desenha produzir algo de acordo.
Desenhar uma luminaria é simples: utiliza-se dos
preceitos e leis do desenho industrial classico,
condicionado pelo cédigo das maquinas de producao
em massa e de um consumo generalizado, de acordo
com padrdes estéticos vigorantes naquela formacao
historica. Assim, produzimos uma luminaria vendavel,
desejavel. Criam-se as condi¢Oes para que se produza
um desenho em larga escala, sempre producao,
sempre igual. Cada ocasiao, cada problema, exigira
um desenho diferente. Falamos, portanto, de um
sistema fechado. As variaveis ja estao ali: diferentes
cores para o mesmo modelo, diferentes alturas para a
mesma luminaria. Encerra-se ndao somente o codigo,
como inibe-se qualquer dinamica. A luminaria nao
se movimenta, ela nao se altera, ela ndo se produz a
si mesma num movimento de ser luminaria. Falamos
de devir® (DELEUZE, 1995) quando falamos sobre
este movimento de se tornar, dado certo codigo que
se coloca em movimento.

6 — "Devir é nunca imitar, nem fazer como, nem se conformar
a um modelo, seja de justica ou de verdade. Ndo ha um termo do
qual se parta, nem um ao qual se chegue ou ao qual se deva che-
gar. Tampouco dois termos intercambiantes. A pergunta ‘o que
vocé devém?’ é particularmente estupida. Pois a medida que al-
guém se transforma, aquilo em que ele se transforma muda tanto
quanto ele préprio. Os devires nao sao fenbmenos de imitacao,
nem de assimilacao, mas de dupla captura, de evolucao nao pa-
ralela, de nupcias entre dois reinos.” Dialogos, Sdo Paulo, Escuta,
1998, In ZOURABICHVILI, 2004.
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Figura 3: Frames do movimento de uma
simulacao de uma esfera colidindo com uma placa
de concreto e as formas que se produzem deste
movimento. Fonte: Vitor Curti.

Os desenhos que conhecemos pela moderni-
dade, sejam os produtos, sejam os prédios, seja o
social: todos sao estaticos, sao imunes a acao o tem-
po. Era essa a beleza de tal projeto estruturalista:



edificacdes que resistem ao tempo em sua imperio-
sa solidez. Porém, tudo que é solido desmancha no
ar, tudo que € sagrado vira profano. Redesenhamos
sempre desenhos antigos na esperanga de modificar,
de reinventar algo: iPhone 1, 2, 3,4,5,6,7,8,X,S... O
movimento das producdes sobre o capital constitui
um movimento induzido pela inovacao como fon-
te de consumo. Consumo para consumir até exaurir.
Findamos os usos sobre os desenhos, e nao se pro-
duz nada além daquilo: uma luminaria. Sempre sera
luminaria até deixar de sé-lo: para se tornar lixo. As-
sim, neste contexto, podemos explorar o movimento
DIY (Do It Yourself) como redesenho, ressignificacao,
reutilizacao. O que era luminaria vira sistema aberto,
composto pelos materiais, 0s componentes elétricos,
uma lampada. Tao logo o desenho estava feito, pode-
mos desfazé-lo e colocar ali uma nova producao: pro-
ducao de consumo de um desenho antigo, produgao
de um registro do processo como instru¢des e enfim
producao de uma nova producao: devir aquario, devir
enfeite de mesa, devir vaso, devir... outro.

O PROCESSO REPRODUTIVO

Tomando como base os preceitos do movimento
maker, de acordo com Anderson (2012), podemos
definir toda a ideia deste movimento como uma
reapropriacdo de maquinas, uma reapropriacao
da poténcia criativa, producao de producgdes. Se o
modelo industrial era enclausurado pelos desenhos,
o movimento maker consegue redesenhar tudo,
absolutamente tudo que existe, pelo uso das
maquinas. Oras, mas de quais falamos? Todas e
quaisquer. Esta capacidade de tornar produtivo
qualquer desenho, qualquer forma de organizacao,
significa que através de processos de constituicao de
sistemas de maquinas e dos processos de producao,
podemos iniciar novos ciclos para qualquer objeto.
Além disso, significa que podemos movimentar tudo
ISsO e enxergar as alternativas, os diversos frames
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deste movimento constituiréo o desenho a ser
desenhado. Movimentar a luminaria para retirar-lhe
suas partes, realocar seu uso, reconfigurarseu interior.
Devolvemos o devir aos objetos, movimentados por
nos, criadores.

Mas muito além, podemos entender que se
propusermos um sistema, e ndao um desenho, a
complexidade aumenta. Se ao invés de desenhar o
objeto, elencarmos seu codigo: seus usos, limitacoes,
materiais, maquinas de fabricacao, etc; podemos
deixar que a propria subjetividade a executar estas
instrucdes possa desenhar o objeto. Podemos
ter como exemplo um experimento realizado por
FAB LABs ao redor do mundo com uma xicara.
Heloisa Neves, durante sua estadia no FAB LAB
de Sevilha, pode participar do experimento FAB
Teletransportation, um experimento dedicado e
enviar um desenho para diversos laboratérios ao
redor do planeta para que se experimentasse novos
(re)desenhos daquele mesmo objeto. De acordo
com cada arranjo social, cultural e morfologico,
diversas xicaras emergiram (Figura 4). Cada qual
desenhada de formas completamente diferentes,
de acordo com regras completamente diferentes.
E isto que queremos demonstrar: a capacidade de
redesenhar qualquer objeto, estabelecendo um novo
codigo, movimentando o objeto em seu movimento
de devir, de exploracao material e conceitual. Mas
muito além, a parametria, a modelagem 3D e a
capacidade de simulacao em computadores alteram
completamente a estrutura dos desenhos e os
transforma em sistemas: um sistema de xicaras,
de luminarias. Através da manipulacao do cddigo,
e isto softwares como Grasshoper e Rhynoceros
conseguem ter éxito: pelo digital, tudo sao Os e 1s,
séries de determinac¢bes matematicas que produzem,
em alta complexidade, desenhos em trés dimensoes
que permitem que quem cria, possa desenhar nao
somente a forma, mas toda a imanéncia do objeto.



A existéncia virtual permite que o objeto, sem movimento, sejam atuais ou virtuais. Nao se desenha
atualizacao, possa ser redesenhado num movimento mais o objeto, mas sim aquilo que desenha o objeto.
eterno. Temos ao menos 12 luminarias e 8 xicaras neste
material. Desenhos que emergiram de sistemas em
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Figura 4: Fab Teletransportation. Fonte: Heloisa Neves
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https://heloisaneves.com/2013/03/12/fab-teletransportation/

CONCLUSAO: O DESENHO
GENERATIVO

Criamos, portanto, programas, nos termos de
Flusser (2011), que sao executados. Seu movimento
produtivo corresponde a criar um veiculo e deixa-
lo andar a esmo. Conforme vai se movimentando,
contracampo e veiculo vao constituindo cenas,
imagens, frames que quando congelados constituem
um desenho. Falamos sempre em movimento,
sempre em decorréncia, producao de producao
por meio de metamaquinas generativas, gerando
diversos desenhos. Podemos programar uma receita
a ser executada, salientando as variaveis subjetivas e
objetivas; criar um sistema para que toda vez que se
execute tal programa, os resultados saiam diferentes. A
proposta de desenhar sistemas permite que alinhemos
o codigo ao que de fato queremos: programar para
que a forma corresponda a determinadas duracdes
dentro dos eixos X, Y e Z; que o material seja tal; que
dinamicas e mecanicas correspondam a tal ou qual.
Podemos estipular parametros que serao flutuados
conforme forem se determinando as imagens.
Através de simulacdes em softwares ou de sistemas
analogicos, podemos criar as condicbes ideias para
que os desenhos desejados emerjam como ordem
em meio ao caos. Nao mais falamos em criatividade
nestes termos, e sim em criagdes: criacdes maquinicas.
Maquinas que criam, mas que foram criadas de acordo
com os parametros estipulados. Se projetamos redes
neurais para aprender, para concluir e para elaborar,
porque nao criar movimentos virtuais de sistemas
ideais e que emerjam destes sistemas os desenhos
que sempre almejamos?

Estadiscussao,porém,carecedeaprofundamento
visto que correspondem, historicamente, ao
momento da automatizacao da mao-de-obra. Oras,
se antes as tecnologias nao conseguiam reproduzir a
manufatura e hoje conseguem; se antesastecnologias
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eram incapazes de aprender ou se expressar; se antes
as criacdes eram somente da ordem humana, hoje,
podemos dizer que nao mais. Temos algoritmos
altamente sofisticados que conseguem criar obras
de artes leiloadas por mais de 400 mil dolares’, e
O processo € quase idéntico ao ser humano: reune
referéncias, aprende e cria. Temos redes neurais que
conseguem computar uma infinidade de dados e
aprende em ritmos super-humanos. A tecnologia
evolui cada vez mais rapido e simula quase todas as
atuacdées humanas. A necessidade de entendermos
as maquinas e seus desenhos € de vital importancia
como ontologia deste novo momento historico
pos-industrial. Desenhos podem ser desenhados
por maquinas, solucdes podem ser encontradas por
algoritmos, podemos propor cria¢des hibridas entre
homem e maquina que permitam que organizemos
nossas sociedades de acordo com este novo
momento da fabricacao pessoal e da insurgéncia do
movimento maker como reapropriacao do potencial
criativo de cada um.

Estes programas que criamos sao executados,
por nos ou pelas maquinas, e produzem algo.
Desenham algo e tragam um plano, linhas, pontos.
Através do advento da tecnologia, podemos explorar
novos limites para as criagdes humanas: impressoras
3D, corte a laser, canetas que desenham em trés
dimensdes. Cada vez mais, nossos desenhos ganham
novas camadas, novas complexidades. Assim, nossa
conclusao é de que dadas as tecnologias e as
problematicas do contemporaneo, nossos projetos
podem ser cada vez mais complexos, mais precisos,
mais avancados. Podemos usar destas tecnologias
para prototipar, experimentar e produzir sempre
novos objetos. Portanto, nao mais devemos ter nossas
atencdes para os objetos produzidos, mas sim para
como se produzem, e como tornar esta producao,

7— Noticia em: https://www.theguardian.com/artanddesign/
shortcuts/2018/oct/26/call-that-art-can-a-computer-be-a-pain-
ter. Acesso em 09/01/2019



https://www.theguardian.com/artanddesign/shortcuts/2018/oct/26/call-that-art-can-a-computer-be-a-painter
https://www.theguardian.com/artanddesign/shortcuts/2018/oct/26/call-that-art-can-a-computer-be-a-painter
https://www.theguardian.com/artanddesign/shortcuts/2018/oct/26/call-that-art-can-a-computer-be-a-painter

ela mesma, producao de uma metamaquina. Como
criar sistemas que desenham objetos e solugdes, que
interpretem problematicas e proponham respostas
coerentes ao que se pretende. Desenhar o futuro
significa desenhar as maquinas que nos movimentam
e nos fazem caminhar até la.
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O DESIGN EVOLUTIVO E O DESIGNER COMO

GIL, Adeline G. S."!
Lider do Grupo de Estudos VerDI:

Vertentes do Design de Interacao (CNPqg/UNIARA)

Entender o processo de criagdo como processo
evolutivo permite abordar os novos papéis
daqueles que produzem artefatos, processos e
sistemas (designers, artistas, makers...), para isso é
preciso transitar entre campos do conhecimento
considerados separados. A teoria da evolucao nas
ciéncias sociais a partir de Luhmann?, por exemplo,
empresta da teoria da evolucao de Darwin o ciclo
iterativo de variacao, selecao e re-estabilizacao, no
entanto, nas teorias sociais, ao contrario da teoria
original de Darwin, a selecao de caracteristicas “mais
aptas” nao ocorre como adaptacao a perturbacdes
ou ruidos do “lado de fora”, mas como coevolucao.

Ateoriadaevolucaonaosetratadeumateoriado
progresso, nao fornece previsdes do futuro, mas serve
para o desenrolar do paradoxo da “probabilidade
do improvavel”, uma vez que o design se ocupa
daquilo que "ainda nao é", de facilitar a emergéncia

2 — Niklas Luhmann, sociélogo do século XX, considera a lin-
guagem como “mecanismo de variacao da evolucao socio-cul-
tural” que permite o acoplamento de sistemas mentais e sociais.
Formulou o conceito de autopoiese para sistemas bioldgicos e
também para sistemas sociais (1984, 1997).
3 — Jonas (2007, p. 1372, traducao livre).

ATIVADOR DE FORCAS

do improvavel (o novo). Em outras palavras, essa
teoria explica a emergéncia de formas, tanto na
natureza quanto nos sistemas socio-tecno-culturais;
os “saltos” ou variagbes repentinas no padrao de
desenvolvimento de sistemas, como consequéncia
da iteracao ciclica dos componentes processuais
da evolucao (variacao — selecao — reestabilizacao),
considerando sistema e ambiente em concomitancia.

White* aponta estudos em tecnologia e cultura
que identificam mudancgas estruturais e formais
ao longo do tempo nos objetos. Em abordagens
sociologicas ou historicas, a énfase & dada nos
processos politicos que dao forma as “trajetorias de
mudanca” nos objetos e sistemas que fazem parte
do nosso dia a dia. As teorias sobre evolucao sao
vivas, um exemplo disso € a ideia de “altruismo
reciproco”, descrita por eminentes evolucionistas
como uma das mais importantes ideias dentro das
teorias evolutivas (mas, por vezes na literatura e na
historia, a énfase foi dada aos conceitos de variacao
e selecao, de forma confusa ou até prejudicial). Uma
abordagem evolutiva é util para entender tanto os

4 — White (2007).

1— Adeline Gil é professora no bacharelado em Design ha 10 anos (UNIARA), atua como designer na Quica Design Producdes 3D, foi pro-
prietaria da Interacta Design e tem formacdao em artes visuais (UNICAMP), design e comunicacao (UNESP), com periodo sanduiche no MIT

Media Lab, no grupo Center for Civic Media.



objetos e sistemas projetados, quanto aqueles em
processo de projeto, como parte da cultura humana.

Como mencionado, a complexidade aparece
como principio organizacional em ambas: natureza
e cultura (se é que podemos separa-las), isso pode
ser observado tanto em formacdes naturais quanto
urbana®, assim como em processos ou técnicas em
design (como no design paramétrico ou gerativo®,
OU em processos que contam com sistemas semi
artificiais de apoio a tomada de decisao, por
exemplo); em metodologias mais ageis e mais
colaborativas, baseadas em feedback; em técnicas de
desenvolvimento de software’, entre outros. Um dos
beneficios mais interessantes da aplicacao das teorias
evolutivas no processo de design € a possibilidade
de gerar hipdteses testaveis empiricamente.

Sao muitas as possibilidades de aplicacdes do
pensamento sistémico e das teorias evolutivas no
processo de design, seja explorando e aplicando
estratégiasinspiradasnanatureza?®, sejaconfigurando,
de modo criativo, possibilidades que ainda vao
emergir (metadesign), favorecendo “ambientes
evolutivos™. Processos de criacdo artisticos que
tém a complexidade como componente também
enriguecem O NnOsSSO Mmapeamento, porque sao
processos que nao necessariamente se dao segundo
uma relacao utilitaria ou de consumo, como € comum
naontologiadas metodologiastradicionais de design.
Longe de caracterizar de forma definitivao que é e o

5 — Johnson (2003).

6 — O design paramétrico (também chamado de generativo)
permite a criacao de formas complexas por meio de parametros
que sdo definidos, geralmente, com a ajuda de softwares de mo-
delagem. A definicao dos parametros pode ser alterada no de-
correr do processo de criagdo. Ver exemplos na arquitetura em
Tramontano (2015).

7 — Arquitetura evolutiva e design emergente. Disponivel em:
https://goo.gl/SNf37t. Acesso em: 2 jan. 2019.

8 — Lofti (2017); Vajna e Clement (2005); Lee, Herawane, e outros
(2012).

9 — Vassao (2010).
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que nao é design evolutivo, o objetivo deste estudo
é examinar questdes fundamentais do pensamento
em design, introduzindo o pensamento sistémico,
passando por uma critica ao tecnocentrismo e
apontando como o designer pode atuar diante dos
novos cenarios que se desenham.

O PENSAMENTO SISTEMICO

Os avancos da Teoria Geral dos Sistemas (TGS)
tém mudado a visao que se tinha sobre a natureza,
saindo daquele paradigma em que os sistemas
pertenciam a leis imutaveis, precisas (como um
relégio) e reconhecendo que a maioria dos sistemas
naturais e sociais nao se comporta de modo regular e
previsivel. As ciéncias da complexidade mostram que a
imprevisibilidade nao € decorrente da incapacidade do
ser humano (com suas tecnologias) em realizar calculos
complexos, e sim da forma como o mundo existe'.

Sistemas abertos podemtenderparaoequilibrioe
também podem tender para o caos total. Essa abertura
se refere a troca de “energia, matéria e informacao
com um sistema envolvente”. Sistemas vivos sao
organizacionalmente fechados, como estratégia para
criar condicOes para sua sobrevivéncia. Nao ha input
e output de informacao de controle: as operacdes de
autopoiese (auto geragao) se referem aos estados
internos do sistema; no entanto, sao estruturalmente
abertos, buscando a troca de material, energia e
informacao com o ambiente, em que os inputs do
ambiente sao transformados em outputs com a
finalidade de sobrevivéncia do sistema.

E interessante, nesse momento, esclarecer
a diferenca entre ordem e organizacdo: ordem é
uma forma de congruéncia, com pequenos desvios
em relacdo a um padrao; ja a “organizacao implica
integralidade e da o carater de organicidade ao
sistema”'?. Pode-se fazer um paralelo entre estrutura

10 — Vieira (2008).
11— Vieira (2008, p. 80).
12 — Vieira (2008, p. 44).
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e sintaxe, assim como entre organizacao e semantica.
“Um sistema sera dito organizado quando for
composto por subsistemas conectados por relagdes
efetivas (..) com graus variados de importancia
tanto nos subsistemas quanto nas conexdes”, em
que o todo apresente “propriedades irredutiveis aos
subsistemas” ou partes™.

Na perspectiva sistémica, “os ingredientes nao
sao o bolo"™*. Composicao, conectividade, estrutura,
integralidade, funcionalidade e organizagdao sao
parametros sistémicos evolutivos. A complexidade,
nao estando presa a nenhum parametro, comparece
em todos os estagios evolutivos do sistema. Segundo
Vieira “(...) pode ser o entrdpico, o cadtico, mas
também o organizado, o organizado com qualidade,
o estético..."™. Isto porque os estados futuros de
um sistema dinamico evolutivo sao extremamente
sensiveis as condicdes iniciais e aos parametros do
sistema. Se o "aqui e agora” for considerado como
o inicio do recorte que esta em analise, qualquer
previsao sobre os estados futuros (dentro desse
recorte) sO é possivel em termos de probabilidade (a
nocao de trajetoria se torna inadequada).

A dinamica dos sistemas evolutivos envolve um
tipo determinismo em que essa “determinacao” se da
simultaneamente com a causalidade dos processos,
em outras palavras, algo como um codeterminismo
gue envolve varios niveis de realidade (do micro ao
macro, envolvendo também o psiquico, o social...),
cada um deles com uma certa autonomia, mas sem
deixar de interagir com os outros niveis.

Seguindo essa logica, uma vez que coevolui com
0 meio, esse “determinismo” é sempre condicionado
a alguma orientacdo “externa” e é ai que existe a
liberdade e a criacao: podemos interferir no curso do
sistema. Isso faz com que o termo “determinismo”
tenha que ser sempre relativizado: os estados futuros
13 — Vieira (2008, p. 43).

14 — Nelson e Stolterman (2012, p. 80, traducao livre).
15 — Vieira (2008, p. 41).
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do sistema nao estao dados. Por esse motivo adotamos
o termo “condi¢des de criacao” na nossa investigagao
(afastando-se da ideia de um pré determinismo).

Como interferir no curso do sistema? Vieira
coloca informacdao como sinbnimo de diferenca e
explica que sistemas complexos tendem a selecionar
informacao, “tornam-se sensiveis as diferencas que
percebemdo meioambiente e que maisajudamassuas
permanéncias. (...) O mero fato da realidade possuir
diversidade ja |lhe da um carater informacional”'.
Entao € pelo aumento da diversidade, causado porum
aumento do fluxo de energia, matéria e informacao
(ou diferenca), que a evolugao acontece.

A evolucdo de sistemas organizados passa
por um “processo de aumento de complexidade,
simultaneamente estrutural e funcional, resultante
de uma sucessao de desorganizag¢bes resgatadas,
acompanhadas, em todas as ocasides, pelo
restabelecimento num nivel de variedade maior e de
redundancia mais baixa""’. Desse modo, uma flutuacao
pode causar a reestruturacao e redimensionamento
até mesmo da funcionalidade de um sistema.

Em um processo de design, alguns pontos de maior
instabilidade no processo também podem causar a sua
reorganizacao. Isto porque, contrariamente a um pro-
cesso linear, que opera em equilibrio, um processo nao
linear tem diversos pontos de equilibrio. Para a emer-
géncia (ou inovagao) acontecer, o sistema tem que ser
aberto (ter relacdes de feedback) e estar em equilibrio
instavel (longe do equilibrio), s6 assim uma flutuagéo
(ou ruido) pode ressoar e afetar todo o sistema.

Para Ito'™, a cibernética marca o inicio da
"antidisciplinaridade”, pois foi ali que os pensadores
de diversos campos do conhecimento comecaram
a entender sistemas e ciclos de feedback, de modo
a compreender e projetar sistemas complexos. A
cibernética de primeira ordem utilizava sistemas de

16 — Vieira (2008, p. 36).
17 — Atlan (1992, p. 45).
18 — Ito (2016). Joi Ito é o atual diretor do MIT Media Lab.



feedback para controlar ou regular sistemas, ja a
cibernética de segunda ordem se ocupa em criar
sistemas complexos auto-adaptativos, que nao
podem ser controlados de modo centralizado. Ito
salienta que, por mais que nao se possa predizer os
resultados de sistemas auto-adaptativos, é possivel
“perceber, entender e tomar responsabilidade
pela nossa intervencao dentro de cada um desses
sistemas”. O trabalho de Buckminster Fuller é um
exemplo no campo do design que tem grande
sintonia com esse paradigma.

Esse pensamento transdisciplinar também
esta em sintonia com o paradigma ético-estético de
Guattari” e sua Ecosofia, que engloba as ecologias
mental, social e ambiental, em que a arte tem um
papel-chave de transversalidade em relacao a outros
“universos de valor”, o que demanda um novo tipo
de (co)criador.

Alguns autores consideram que, enquanto
a dissolucao de fronteiras entre campos do
conhecimento parece disruptiva em principio, novas
paisagens emergem para a atuacao de um tipo de
pesquisador-projetista: artista, designer, cientista®,

DISCUSSAO SOBRE
TECNOCENTRISMO

Para Papert, deve-se tratar uma tecnologia
como “um elemento cultural que tem grande
potencial quando é integrado a cultura, mas é
apenas conhecimento técnico isolado quando nao é
integrado a ela”?'. Quando se formula uma questao
do tipo: “a tecnologia entregou o que prometia?”, as
tecnologias sao entendidas como agentes centrais
responsaveis por provocar um determinado efeito,
enquanto o papel das praticas culturais é reduzido
a um papel secundario.

19 — Guattari (1992).
20 — Sanders e Stappers (2008); Nelson e Stolterman (2012).
21— Papert (1990, p. 7, traducao livre).
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Assim, uma critica ao tecnocentrismo? se faz rele-
vante, considerando que a tecnologia por si nao é su-
ficiente para causar transformacdes sociais em direcao
a uma melhor distribuicao de poder. Toyama?, apos
participar de mais de cinquenta projetos envolvendo
as mais diversas tecnologias para o desenvolvimento
socioecondmico, especialmente na india, chega & con-
clusao de que o desenvolvimento social, econédmico e
cultural depende muito mais de pessoas, mudancas
de comportamento e de mentalidade, o que as tec-
nologias simplesmente nao podem entregar.

As criticas que colocam a tecnologia como o
centro de uma rede de relagdes geralmente focam nos
“pontos finais”, por exemplo: um determinado produto
e os comportamentos que ele estimula. Tais criticas
deixam escapar as estruturas sociais e econOmicas que
concorrem para dar forma a estas relacbes. O foco
da critica a tecnologia sao, na realidade, problemas
politicos, mais do que tecnologicos.

Para Morozov?, a critica a tecnologia naatualidade
muitas vezes € conservadora ou até romantica, o que
é revelado pelo tipo de questao que faz ou evita fazer.
Enquanto revela os programas politicos, econdmicos e
sociais que as tecnologias ajudam a colocar em acao,
a critica a tecnologia poderia diagnosticar menos e
propor mais.

Esta claro que, além de documentar e formar a his-
tdria, reconhecendo falhas, a critica levanta questdes que
nao seriam levantadas por instituicdes que visam o lucro.
Ainda assim, € essencialmente reativa uma critica que nao
proponha arranjos alternativos para as relacdes dadas.

Segundo o autor, muitos criticos defendem
valores humanistas e lutam por uma ecologia social,
mas falta destacar projetos politicos alternativos que
teriam muito a ganhar com as tecnologias existentes,
ou ainda, projetos nesta linha tornados possiveis com
0S recursos existentes.

22 — Winner (1980); Papert (1990, p. 7, traducao livre).
23 — Toyama (2015).
24 — Morozov (2015).




O Projeto Eleicao Padrao® € um desses projetos
com grande potencial de transformac¢do. Em 2018 as
campanhas eleitorais a Presidéncia do Brasil foram
financiadas pelo cidadao brasileiro por meio do Fundo
Especial de Financiamento de Campanha (mais conhecido
como fundo eleitoral), que o distribui de forma desigual
entre os partidos, por isso, uma coligacao sozinha teve
quase 50% desse dinheiro. Além disso, por falta de um
padrdo, ha a grande dificuldade de comparacao das
propostas de governo. Considerando isto, a proposta
do Projeto Eleicdo Padrao € recriar o material de
comunicagao de cada candidato de modo imparcial, com
foco nas propostas, além de criar um sistema interativo
de comparacao de propostas (uma espécie de “funil
de escolha”) para facilitar a comparacao das mesmas
pelo cidadado. As equipes de design voluntarias seriam
remuneradas por meio de um financiamento coletivo,
cuja meta era de 0,01% do valor gasto pelos partidos
nas eleicdes de 2014. No entanto, mesmo o cidadao que
acredita na ideia de um processo eleitoral mais justo,
parece nao apoiar financeiramente o projeto, talvez
devido a uma descrenca generalizada em politica.

Nenhuma tecnologia daria conta de combater
o problema da falta de confianca. Toyama explica que
existe um “efeito amplificador” das tecnologias: elas
apenas amplificam condicdes, caracteristicas humanas
pré-existentes, mais do que fundamentalmente as
rompem. Desse modo, o esforco e o investimento deve
ser nas forcas humanas e nos fatores sociais, para que
esses efeitos amplificadores acontecam em favor do
desenvolvimento social, econdmico e cultural.

Toda critica sO existe a partir de uma visao
politica e, quando essa visdao se compde com uma
acao sobre um estado de coisas, envolvendo pessoas
e instituicdes, a critica tende a estimular uma posicao
mais emancipatoria.

25 — |dealizado por Lourenco, Maia, Gil e outros (2018). Mais deta-
lhes sobre o projeto em: www.eleicaopadrao.com.br. Acesso em: 2
jan. 2019. O projeto esta atualmente em fase de reformulacdo para as
proximas eleicdes.
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A PREMISSA DO CONTROLE
SOBRE O PROCESSO: O
DESIGNER COMO ATIVADOR DE
FORCAS

Uma vez reconhecida a incerteza como
componente do processo de projeto, o designer
pode se beneficiar desta condicao. Para Glanville®,
nossa cultura promove e supervaloriza o controle, de
modo muitas vezes destrutivo, mas "ha vantagens em
reformular como n6s entendemos o valor do controle
para nos permitir, muitas vezes, nos beneficiar de
estar fora do controle”.

O autor explica que a tomada de decisao
distribuida e descentralizada, envolvendo diversos
agentes, depende da conexao entre estes agentes.
Designers podem interferir na conexao entre os mais
diversos agentes para promover — ou conter — uma
cadeia de mudancas. Para Sanders?’, esta ocorrendo
uma mudanca de mentalidade e atitude no processo
de design, que de algum modo passa pela questao
do controle compartilhado. Esta abordagem esta
em sintonia com a atitude metodoldgica do método
cartografico®, em que o pesquisador, ao agir sobre
um estado de coisas, pode ativar ou desativar forcas
que estao potencialmente no campo. Isto depende da
percepcao dos possiveis “pontos de alavancagem”#
e possiveis direcdes para suas intervencoes. No caso
do processo de criacao e desenvolvimento do Projeto
Eleicdo Padrao (citado no topico anterior), foi preciso
perceber os pontos de desaceleracao, de criacao de
direcdes nao previstas. A partir desta percepcao,
torna-se possivel criar alternativas.

26 — Glanville (2003, p. 2, traducao livre).
27 — Sanders (2002).

28 — Deleuze e Guattari (1987).

29 — Meadows (1999).
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Benkler®, em sua analise sobre “a riqueza das
redes”, identifica aspectos da emergéncia de uma
nova economia, baseada nainformacao em rede, que
difere muito daecomomiainformacional industrial do
século XX, aqual estruturou nosso pensamento basico
sobre producao econdmica. Esta nova economia é
radicalmente descentralizada, cooperativa e esta
baseada em estratégias alternativas de criacao e
producdao (abrangendo também educacao, arte,
cultura e politica), ndao estando mais limitada as
restricdes ou requisitos do mercado.

Nessa nova economia que emerge, a acao
individual,  diversamente  motivada, produz
efeitos coordenados em um novo e rico ambiente
informacionale, comisto,umanovaética:adaabertura
e do acesso. Praticas e metodologias mais abertas e
colaborativas surgem e transformam os modos de
projetar, criando novos territorios, dialogando com a
l6gica dos negocios. Plataformas online e offline dao
suporte a essas praticas, ao mesmo tempo em que
fomentam uma (r)evolucao no “programa vigente™'.

Considerando a sequéncia circular de variacao,
selecao e reestabilizacdo, que caracteriza o padrao
basico de desenvolvimento de qualquer sistema
evolutivo®?, um design evolutivo nao ocorreria na
forma de uma “adaptacao” as mudancas que estao
surgindo nos meios de producao e distribuicao, e sim
naformade uma coevolucao de sistemas diretamente
relacionados, como: politicos, sociais, estéticos.

CONSIDERACOES FINAIS

O surgimento desses novos ecossistemas de
fabricacao e distribuicao, nao apenas de produtos de
design mas, principalmente, de conhecimento, coloca
usuarios como cocriadores e faz com que alguns
pensadores abordem as mudancas nos processos
de design e as possiveis formas de intervencao
30 — Benkler (2006).

31— Flusser (2008, 2010).
32 — Jonas (2007).

61

nesses processos em termos de “semeadura”*
ou polinizacao; de acionamento de “pontos de
alavancagem” em diferentes dire¢des, tais como:
provocar, engajar ou servir’4;, e até considerando a
projecao de “entidades intermediarias” de projeto
(metadesign), ou seja, abordagens que levam em
conta a emergéncia de novos estados ou novas
formas de ordem em um sistema, a partir do aumento
do fluxo de energia, matéria e informacgao (ou seja:
aumento de diversidade).

Atualmente  estariamos  vivenciando e
contribuindo para uma fase de variacado em um
processo de design evolutivo, projetando as linhas
de forca que ainda irao se diferenciar nas fases
seguintes, de acordo com mecanismos de selecao
que irao filtrar e controlar a difusao dessas variagcoes
(mecanismos como: comportamentos, culturas,
recursos e estruturas).

Algumas estruturas que condicionam o processo
de projeto compdem novos cenarios de atuacao:
novas estruturas de criacao, producao e distribuicao,
nao mais centralizadas ou centralizadoras, e sim
organizadas na forma de redes difusas, distribuidas
e descentralizadas®. Entender como este ecossistema
esta se organizando é fundamental para compreender
a natureza de fenOmentos emergentes, que acabam
por transformar a mentalidade daqueles que
trabalham com a cultura de projeto (artistas, designers,
arquitetos, engenheiros, makers, tinkerers, hackers...).

O termo estrutura, portanto, deve serentendido
como processo, como meio e como resultado de
praticas que constituem sistemas sociais. “Estrutura é
(...) oresultado continuamente evolutivo e ao mesmo
tempo a matriz do processo de interacao social” e
habilita a agéncia humana. Se agéncia é constituida
pelas transposices de esquemas e remobilizacao

33 — Fischer (2003).
34 — Sanders e Stappers (2014).
35 — Menichinelli e Valsecchi (2016).



de recursos®®, o entendimento de que as pessoas
possam ser empoderadas pelo acesso a esquemas e
recursos, as coloca como atores, cuja atuagao varia de
acordo com seu poder de transformacao. Colocado
desta forma, o conceito de estrutura é associado
muito mais a mudanca do que a estagnacao.
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INTRODUCAO

O conceito de inovacao é bastante variado,
dependendo, principalmente, da sua aplicacdo. A
palavra é derivada do termo latino “innovatio”, e se
refere a uma ideia, método ou objeto que é criado
e que pouco se parece com padrdes anteriores. Ja
o conceito de tecnologia, é o fazer, usar e conhecer
ferramentas, maquinas, técnicas e métodos para
resolver um problema ou executar uma funcao
especifica.  “Disruption” (do inglés) significa
“perturbacdo ou problemas que interrompem
um evento, atividade ou processo”. Nos negocios,
significa mudar radicalmente (uma industria,
estratégia de negocios, etc.), como através da
introducao de um novo produto ou servico que cria
um mercado: E hora de romper o seu velho modelo
de negodcios. Tecnologia disruptiva ou inovacao
disruptiva € o produto, ou servico, que utiliza uma
estratégia “disruptiva”, em vez de “revolucionaria”,
para derrubar uma tecnologia existente dominante
no mercado, conforme Clayton Christensen afirma:

“Inovagdes disruptivas sao aquelas que
provocam uma ruptura no antigo modelo de
negocios. Elas normalmente favorecem o
aparecimento de novos entrantes”. (Chris-
tensen, 2006).

A partir dos esclarecimentos do principal
glossario a ser tratado nesta pesquisa, podemos
entdo dar continuidade ao desenvolvimento.

DESENVOLVIMENTO

O que podemos entender por Tecnologias
Disruptivas? E um produto ou servico que cria um
mercado e desestabiliza os concorrentes que antes
o dominavam. Geralmente, é algo mais simples e
mais barato do que o que ja existe, ou ainda, algo
capaz de atender um publico que antes nao tinha
acesso ao mercado. No geral, comeca servindo
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um publico modesto, até que consegue capitalizar
todo o segmento. Abaixo, listamos alguns exemplos
modernos de tecnologias disruptivas:

« AWikipédia, que sabotou milhares de vendedores
de enciclopédia e servicos pagos de enciclopédias
online;

« O Airbnb, que tira do sério as associacdes
hoteleiras;

« Aplicativos como Easy Taxi e 99Taxi, que tomaram
o lugar das empresas de taxi;

« Os indie games, suprindo o mercado dos jogos
digitais com games no mesmo nivel (senao,
maior) que das grandes empresas;

« Eoutros métodos hackersque transformam coisas
quaisquer em games, como o Makey Makey.

A seguir, temos um infografico (Figura 1)
llustrando as principais tecnologias disruptivas mais
viaveis:

12 Tecnologias disruptivas economicamente viaveis
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McKinsey Global Institute

Figura 1 - Infografico das 12 tecnologias disruptivas
economicamente viaveis.
Fonte: McKinsey Global Institute (2018).



As inovacdes disruptivas podem comecar ofere-
cendo baixa qualidade, mas vao melhorando com o
tempo até se tornarem boas o suficiente para com-
petir de igual para igual com algumas das melhores
ofertas existentes no mercado. As novas empresas
entram no mercado e apostam tudo o que tém nes-
sas inovacgOes disruptivas. Frequentemente identifi-
cam novos servicos, como por exemplo, o compar-
tilhamento de fotos na internet; e aos poucos vao
conquistando a participacao de mercado das em-
presas estabelecidas. Quando estas, por fim, se dao
conta da ameaca da inovacao disruptiva, costuma
ser tarde demais para reagir. A seguir temos um gra-
fico (Figura 2) ilustrando como ocorre a introdugao
das tecnologias disruptivas:

A

Performance

i alidade
Uso de baixa (pmhd el
o

Tempo

Figura 2 — Grafico ilustrativo.
Fonte: The Innovator’'s Dilemma: When New
Technologies Cause Great Firms to Fail (1997).

Em resumo, as inovacdes disruptivas tendem
a "vir de baixo". Em geral, sdo constituidas de
tecnologias bastante simples ou novas maneiras de
fazer as coisas, por sua vez ignoradas pelas empresas
estabelecidas, porque sé satisfazem as necessidades
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dos clientes do segmento inferior do mercado ou até
de nao clientes. No entanto, essas inovacdes podem
melhorar com tamanha rapidez e profundidade que
acabam desestabilizando o mercado existente.

TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS QUE
VAO MUDAR O MERCADOEA
SUA VIDA

Temos plena consciéncia que 0 avango exponen-
cial da tecnologia acelera as transformacdes em es-
cala global e esta cada vez mais presente em nossas
vidas pessoais e profissionais. A seguir citamos alguns
exemplos de tecnologias disruptivas que ja estao re-
volucionando o mercado. O objetivo € que essas tec-
nologias se tornem cada vez mais acessiveis e consi-
ga impactar massivamente a sociedade. Um exemplo
disto € a propria internet movel: mais barata e muito
mais rapida que os provedores caseiros. Os avancos
do armazenamento de energia e da inteligéncia artifi-
cial, sdo outros exemplos que impulsionam o universo
dos carros elétricos autbnomos, e por ai em diante.
Exemplos de tecnologias disruptivas atuantes:

INTERNET DAS COISAS (I0T)

Imagine uma rede que interliga diversos senso-
res de baixo custo. Agora imagine essas redes moni-
torando, tomando decisdes e otimizando processos.
E facil visualizar a Internet das Coisas transformando
areas como logistica, cuidados médicos a distancia e
controle de recursos naturais.

BLOCKCHAIN

Muito aléem da volatilidade das moedas digitais,
o Blockchain viabiliza sistemas sem um &rgao
regulador. Assim, os blocos inalteraveis de informacao
compartilhada podem mudar a dinamica de gestao
das empresas, a seguranca digital e o sistema juridico
como conhecemos hoje.


https://www.amazon.com/Innovators-Dilemma-Technologies-Management-Innovation/dp/1633691780/ref=pd_lpo_sbs_14_t_0/132-4608291-2270839?_encoding=UTF8&psc=1&refRID=1C8PANM4X0C8ABRRPQ6T
https://www.amazon.com/Innovators-Dilemma-Technologies-Management-Innovation/dp/1633691780/ref=pd_lpo_sbs_14_t_0/132-4608291-2270839?_encoding=UTF8&psc=1&refRID=1C8PANM4X0C8ABRRPQ6T

IMPRESSAO 3D

Mais uma tecnologia que nao € novidade,
mas que ganhara novas aplicagbes. O preco de
impressoras 3D continua a se tornar mais acessivel e
gera resultados melhores. Hoje, a industria consegue
desenvolver prototipos com muito mais facilidade.
Porém, o grande passo é a revolucao da propria
producao, que engloba desde a fabricacao de bens
até a construcao civil.

I.A. PARA SERVICOS

Os sistemas de Inteligéncia Artificial ja indicam
diagnosticos e auxiliam médicos a encontrarem
o protocolo de tratamento adequado. O setor
financeiro também colhe frutos da IA aplicada,
com suas analises em profundidade e cruzamento
de dados diversos para indicar risco e as melhores
alternativas de investimento.

INDIE GAMES

O termo ‘“indie” significa independente, e
games significam jogos digitais de videogame. Os
fas que sempre jogaram videogame decidiram
criar seus jogos eles mesmos, ao invés de esperar
por inovacao somente das grandes companhias. A
intencao de criar novos e divertidos games acabou
dando uma boa sacodida nesse mercado estagnado,
levando os “peixdes” do mercado a buscar avancos
diferenciados e até mesmo agregar esses indies para
seus consoles como plataforma de jogabilidade.

MAKEY MAKEY

Esta tecnologia nasceu de uma brilhante ideia
onde consiste de um objeto que pode ser plugado
em qualquer coisa e transformar elas em jogos.
Conforme ilustrado na imagem abaixo (Figura 3), o
Makey Makey € uma placa que simula um controle
de videogame, onde ela possui uma entrada e outra
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saida de fios. Esse fio da entrada pode conectar com
qualquer objeto para simular o toque nele como se a
pessoa estivesse apertando o botao de um controle,
e o fio de saida conecta-se com o computador, que
fara essa leitura e interpretacao. Dessa forma, temos
o Makey Makey como uma divertida tecnologia
disruptiva, onde ele torna acessivel o ato de tornar
qualquer coisa um jogo, sem precisar ser um
videogame propriamente dito, necessariamente
composto por televisor e hardware.
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Figura 3 - Infografico explicando como o Makey
Makey se comporta.
Fonte: makeymakey.com

TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS
APLICADAS: UM EXEMPLO COM MAKEY
MAKEY

Nossa intencdo nao é apenas citar alguns
tipos de tecnologias disruptivas, como também
apresentar uma forma pratica e viavel de aplicacao.
Conforme este subtitulo sugere, o Makey Makey
sera exemplificado como uma pratica de disruptura



palpavel, onde ilustraremos uma facil maneira de
aplicacdo. Na Figura 4 temos um exemplo onde
podemos um controlador qualquer objeto que seja
plugado em seus conectores. Por mais divertido e até
mesmo bizarro que pareca, a figura é uma fotografia
onde temos frutas do tipo bananas, onde cada uma
delas representa uma tecla de um piano, conforme a
tela do computador da imagem sugere.

‘f ™ TT F3TUIM0) AUOY 105
_} TQUIHTYWA YIA]
P
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Figura 4 - Makey Makey transformando frutas
bananas em controladores que simulam, neste
caso, um piano.

Fonte: makeymakey.com

Dessa forma, o Makey Makey é visto como uma
tecnologia disruptiva ndo apenas pela sua maneira de
tornar um jogo eletrénico aquilo que nao € (e por ser
acessivel), como também a forma com o qual fora arre-
cadado fundos para seu financiamento também condi-
zem com a sua indole, dado que é fruto de um projeto
de crowdfunding (como o Kickstarter, no caso).

CONCLUSAO

Em meio a evolucdao das novas tecnologias
e a criacao de produtos/servigos, as tecnologias
disruptivas vieram trazer um novo conceito e
ampliacao do cenario e mercados atuais, introduzindo
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o consumidor na sua propria criacao e fabricacao do
produto, com custos reduzidos e consequentemente
aumentando o acesso de novos consumidores. O
mercado de design e games disruptivos, € um exemplo
de “faca o seu proprio sonho”, com custos acessiveis.
Portanto, as tecnologias disruptivas vieram balancar o
mercado fixo, trazendo novas formas de pensamento,
criatividade e inovacao.
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EXPERIENCIAS DE INTERAGAO COM
INSTRUMENTO INTUITIVO DE COMPOSIGAO
MUSICAL - “PIMU":

Conexao e interatividade em praticas coletivas
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INTRODUCAO

Os sons vivem na experiéncia de grande parte Assim sendo, além das poténcias acerca da
da populacao cotidianamente, sendo que, muitas de criatividade:
nossas vivencias sao compostas destes e por vezes Desde muito cedo a musica tem grande im-
ndo nos damos conta. portancia na vida da crianga, pois além de

Partindo deste ponto, a musica € composta provocar diferentes sensagdes, também de-

por sons, sejam eles a partir de instrumentos senvolve capacidades que seréo importan-
musicais, gestos, entre uma gama de possibilidades tes durante o crescimento infantil contribuin-
de construcdo de sons, fazendo com que sejam do para seu desenvolvimento neurologico,
inimeras as possibilidades de construcdo deste afetivo e motor”. (WEIGSDING; BARBOSA,
para a producao de composicées que chegaram aos p- 55)
nossos ouvidos e potencializam assim os fazeres
acerca do criar.
1— Empreendedor, educador e musico. Inventor da PiMu. Formado em Musica Licenciatura pela Universidade Metodista de Piracicaba.

<omundodevitor@gmail.com>

2 — Estudante de Design grafico na Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru SP e colaborador do Sagui FablLab
Unesp. <luis.s.miguel@hotmail.com>

3 — Psicéloga pela FHO|UNIARARAS, Mestranda em Educacdo e graduanda em Licenciatura em Filosofia pela Universidade Federal da Fron-
teira Sul - UFFS. <psicologanasruas@gmail.com>

4 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br >
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Em complemento, Henriques (2018) apud
Rodrigues (2015) também apresenta que: “As
experiéncias musicais na primeira infancia sao
importantes para a vida inteira, para que se possam
construir novas experiéncias e construir relagoes.
Elas estabelecem a base da comunicacao humana”
(RODRIGUES et al.,, 2015, p. 6), por isso “a criacao
artistica para a infancia, enquanto exercicio de
sensorialidade levado ao extremo, pode contribuir para
lembrar a importancia desses canais de comunicacao”
(RODRIGUES; RODRIGUES, 2015, p. 86)

Partindo de tais aspectos, e considerando a
construcao da “PiMu”, a lousa de composicao musical,
temos como possibilidade para desenvolvimento,
interacdes e criatividade, um instrumento que ao ser
idealizado e criado por Vitor Moreira, teve como ponto
primordial o ensino musical colocado de forma mais
divertida e empoderando as criancas enquanto seres
autdbnomos e protagonista no processo de criacao.

A existéncia da lousa se tornou concreta pela
percepcao do ensino musical sendo muitas vezes
falho e demorado quando se tratava de composicao,
dado que as diversas escolas tendem a ensinar como
se tocam musicas, ao invés de trabalhar o processo
de como pensar a musica.

Para n6s o ensino de musica se asseme-
lha a aprender a falar. quando nascemos,
nos aprendemos a falar e com cinco anos
de idade ja sabemos expressar as nossas
ideias, falar dos nossos gostos e vontades e
sO entao com seis anos que comecamos a
aprender a escrita e gramatica. (Cf.: PIMU,
2016.)

Assim, a Lousa Musical “PiMu” € um instrumento
intuitivo de composicao musical formado por 24
pontos, que se conectam e podem ser configurados
com qualquer som que imaginar. Organizados em
uma superficie branca, envolto por uma moldura
metalica que cobre o perimetro desta superficie
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retangular, para se produzir um som na PiMu, basta
conectar um dos pontos com a borda usando o corpo,
massinha de modelar, tinta guache ou qualquer outro
material condutivo que funcione como dispositivo
de conexao para a criagao sonora.

Esse sistema assim apresenta que, quando
um ponto musical é ligado a borda através de
qualquer material condutivo, o som é ativado em
loop (repeticdes). Quando interrompido, o som para.
A "PiMu” ainda possibilita que se desenhe botdes,
teclas e esquemas e tocar através deles.

Criar um desenho e torna-lo sonoro. As
conexdes sao multiplas e diversas pois possibilitam
uma variedade sonora criada pelo usuario. Nao
é necessario entender de musica para produzir os
sons, mas, sim que a producao musical vai depender
da interatividade com a lousa e com outros usuarios
ao mesmo tempo. A lousa é um dispositivo para
criagao sonora em tempo real. Criando-se assim a
possibilidade uma sinergia entre as pessoas, que se
conectam para produzir musica.

Na medida em que a tecnologia tem ofere-
cido um acesso cada vez mais facilitado a
pratica musical, mais e mais individuos tém
se interessado em buscar uma aproximagao
com a musica, por meio de uma formagao
mais livre e acessivel do que a oferecida
pelos tradicionais cursos de conservatorios
e escolas de musica. Na maior parte das
vezes, essas pessoas buscam um primeiro
contato com os elementos basicos que per-
mitem algum tipo de interagao direta com o
material musical. Mesmo que essa intera-
cao ocorra apenas num nivel superficial ou
bastante simplificado, é bastante significati-
vo o fato de ela permitir que o individuo atue
diretamente na criacdo musical. De ouvinte
passivo ele passa a atuar como um musico,
interferindo no processo de criacao e per-
formance musical. (GOHN, 2003, p. 11)



Com ela, a pessoa € capaz de organizar frases A palavra é naturalmente originada do gre-
sonoras, ruidos ou até mesmo notas musicais. go antigo: meta indica tempo, lugar ou dire-
Swanwick (2003, p. 29) considera a experiéncia musical ¢éo, enquanto phero significa levar. Meta-
como um processo metaférico. Dentro do panorama phora literalmente entdo significa transporte

d ‘sicat tent ~ id ;. de um lugar para outro. O sentido original
a musica tem uma vertente que nao considera musica de metafora, & em si mesmo, uma metafo-

como linguagem, que ndo é objetiva, que ndo tem ra. Nao queremos com esse vocabulo dizer
semantica. Mas segundo o autor: “As notas tornam-se que carregamos coisas de um lugar para
melodias por meio de um processo psicologico pelo outro, mas que transferimos uma imagem
qual tendemos a agrupar sons isolados em linhas e ou conceito de um lugar para outro, € como
frases, ouvindo-os como gestos”. éeKeé%%%t)é‘ssemos a agao fisica. (SWANWI-

Dessa maneira, entender a musica como um
processo metafdrico é saber que a forca da poesia,
reside particularmente, na tensdo interna causada
pela justaposicao de coisas que sao diferentes.

1.Vitor Moreria criador da "PIMU"” 2.Criancas interagem com a lousa
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A METAFORA DA PIMU

Partindo de Swanwick (2003) acerca de seus
entendimentos da musica como um processo
metaforico, a PiMu foi pensado desta forma, tendo o
projeto simplificado no que diz respeito ao requisito
técnico paraa producao musical, - osusuarios apenas
precisam colocar um dedo na moldura e outro num
ponto para produzir um som, e assim organizar esses
SONs para construir uma composi¢ao musical.

O proprio entender da musica se modifica. A partir
deHenriques (2018) comacompreensao de musicacomo
“forma de conhecimento, pensamento e expressao”
apresenta diversos modos de ser/fazer musica:

1) musica: devir de forgas materiais, cada
momento sendo espago de conexdes origi-
nais e transitorias; 2) musica: multiplicidade
e imanéncia, eterno retorno de blocos de di-
ferenca, repeticdo e apagamento, tempo de
simultaneidade e dos acontecimentos; 3) mu-
sica: experiéncia sensorial, campo de afec-
cles, ética das sensacdes ou dos afectos;
4) musica: producao de sentidos, nao de sig-
nificados e representacdes; 5) musica: lugar
de escutas, heterogeneidade, singularidade,
multiplos recortes, dimensodes, sentidos que
se fazem e desfazem. (HENRIQUES, 2018
apud SANTOS et al., 2012, p. 270)

Assim, com relacdo ao ensino de musica, o
estudante reduz para algumas horas o tempo
necessario parase fazerumacomposicaosignificativa,
pois ndo ha exigéncia de nenhum conhecimento
técnico e tedrico musical prévios. Nesse caso, ocorre
uma inversao do ensino tradicional de musica, pois
o estudante primeiro entende quais resultados que
sao possiveis de serem atingidos e entdao aprende
as técnicas para aplicar em suas musicas e assim,
consegue ver sentido na teoria musical.

Nunca foi tdo imperativo para os educado-
res a necessidade de compreender como se
adaptar as novas tecnologias em contextos
reais de ensino. [...] Tecnologias digitais que
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propiciam interacao e colaboracao estao de-
sempenhando um papel cada vez mais im-
portante em todos os setores da educacgao. A
colaboragao no ambiente educacional € cons-
tantemente associada a expressao “aprendi-
zagem colaborativa” e empregada pelos edu-
cadores como uma pratica necessaria para
desenvolver e fomentar o aprendizado em
sala de aula. (CERNEYV, 2013, p. 3)

Porém, quando se trata de atividades coletivas, ao
colocar a PiMu em um grupo de trés ou mais pessoas
sem conhecimentos musicais, por mais simples que
seja a técnica necessaria para se produzir som no
equipamento, 0 grupo pode nao conseguir organizar
0S sons.

Isso nos leva a questao: por que mesmo sem a
barreira da técnica de instrumento para a producao
musical, as pessoas em grupo ainda ndo conseguem
compor musicas? Pudemos observar que o maior
problema nao esta relacionado a técnica, mas, sim as
habilidades sociais dos participantes da atividade.

A compreenséao das praticas sociais dos alu-
nos e suas interagbes com a cidade, o lugar
como espaco do viver, habitar, do uso, do
consumo e do lazer, enquanto situacdes vivi-
das, sao importantes referéncias para analisar
como vivenciam, experimentam e assimilam
a musica e a compreendem de algum modo.
Pois € no lugar, em sua simultaneidade e mul-
tiplicidade de espacos sociais e culturais, que
estabelecem praticas sociais e elaboram suas
representacdes, tecem sua identidade como
sujeitos socioculturais nas diferentes condi-
cOes de ser social, para a qual a musica em
muito contribui. (SOUZA, 2014, p. 10)

Assim, o objetivo deste artigo é entender como
a PiMu pode ser usada como facilitadora e inversora
do ensino musical, a0 mesmo tempo que permite o
diagnodstico de temperamentos de grupo. Para isso,
foram realizados eventos em instituicoes de ensino
e centros culturais, em que a PiMu foi apresentada e
disponibilizada para uso.



PROBLEMAS

DISCUSSAO

A partir das dinamicas apresentadas a partir
das vivéncias e experiéncias da PiMu com o
publico, pudemos observar o comportamento dos
participantes e registrar seus relatos enquanto
estavam envolvidos na atividade.

[...] a aprendizagem colaborativa € vista sob
a perspectiva do processo, pois ela ocorre
quando ha maior comunicacido e reflexao
verbal entre os estudantes, trazendo maior
interacdo, conexao social e maior engaja-
mento criativo com todos os envolvidos du-
rante a realizagdo de uma atividade. (CER-
NEV, 2013, p. 5)
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3. Mapeamento da problematica

Nesses encontros, participaram pessoas
de diferentes faixas etarias, incluindo criancas,
adolescentes e adultos. Ocasionalmente, as criancas
estavam acompanhadas de algum de seus pais. Havia
a figura do educador como mediador e monitor da
atividade, mas a proposta era deixar os participantes
o mais livres possivel para que eles pudessem
descobrir e compor musica sozinhos.

Uma composicao propiciada por esse tipo
de tecnologia, quando criada em grupo, requer
cooperacao e entendimento mutuo, estabelecendo
comunicacao e acionando os sons com um horizonte
em comum. Entretanto, ao se depararem com a



liberdade, as reacbes das pessoas sao diversas:
algumas delas ficam assustadas, outras paralisadas
e outras querem tocar tudo ao mesmo tempo. Além
disso, todos os grupos que participaram de uma
atividade com a PiMu tentaram fazer musica sem
antes saber quais sons estavam disponiveis, exceto
uma vez, quando um adolescente de antemao propos
que antes de comecgarem a compor, ouvissem todas
as op¢oes presentes no aparelho.

E interpretativa e enfatica. A investigagdo
qualitativa interessa-se pelos diferentes sig-
nificados que as ac¢des e os acontecimentos
tém para os diferentes participantes, assim
como pelos seus pontos de referéncia, pelos
seus valores, tendo em conta as presumiveis
intencdes daqueles que estao a ser obser-
vados. Faz-se uma tentativa para captar as
perspectivas e percepgdes dos participantes,
juntamente com a interpretagao do investiga-
dor. (BRESLER, 2.000, p. 7)

Uma situacao recorrente era de participan-
tes tocando diversos sons a0 mesmo tempo, sobre-
pondo-se sem um método ou uma mentalidade de
organizagao. Nesses casos, havia falta de comunica-
cao e as discussdes eram focadas em gostos, ao in-
ves de propdsitos, e ndao se atentavam a localizagao
de cada som. Isso p&de ser observado, por exemplo,
com um grupo de criangas em um centro cultural.

Nesse momento, o educador introduziu
a ideia de que compor musica era “organizar sons”
e “contar uma historia com comeco, meio e fim" e
reforcou que se soubessem onde estavam os sons,
poderiam se organizar. A partir disso, as criangas
comecaram a conversar entre si, ouvir a opiniao
de cada uma para construirem a historia e discutir
métodos de organizacao para nao se perderem entre
0s sons que foram colocados.

Dentre os pais que acompanhavam seus
filhos nas atividades, destacamos dois tipos de
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comportamento observados: os pais projetando
suas vontades nos filhos e os pais controladores.

O primeiro refere-se aos pais que tém a vontade
deinteragir, mas em vez disso, tentam convencer seus
filhos a interagir. Muitas vezes os filhos ndo querem
brincar com a PiMu e os pais tentam convencé-los
de que é divertido, projetando assim suas préprias
vontades nas criancas.

Estava ministrando uma vivéncia em San-
tos - SP em um centro cultural e chegou
uma mae e seu filho. Logo a mae comecgou
a falar para a crianga brincar e como era
legal e ela deveria brincar, mas a crianga
nao estava com vontade e relutava em ficar.
Essa situacao permaneceu por aproxima-
damente um minuto. Entao eu me virei para
a mae e disse: - Vocé pode brincar também.
- E entreguei um pincel para ela que ja co-
Mecou a criar sua musica e assim deixando
de tentar convencer a crianga e deixando
ela livre para escolher o que quer, pois esta-
va acontecendo outras atividades no local.
Depois de dois minutos da mé&e fazendo a
musica na PiMu e a crianga a vendo, entao
sentiu vontade de brincar na PiMu e criar
com a mae e posteriormente quis até fazer
sozinha. (Vitor Moreira, 2017 in: relatério de
interacdes com a “PIMU”)

Nesse caso, o educador, percebendo o padrao,
intervém oferecendo ao adulto a possibilidade de
interagir. Comisso, ele percebe que ele também pode
brincar e é capaz de se divertir e que ele proprio pode
satisfazer suas vontades. Com o estimulo e exemplo
dado pelos pais, os filhos agora sentem vontade
de interagir e assim surgem dialogos e criagcdes
conjuntas e respeitando as vontades de cada um.

Quanto aos pais controladores, eles tomavam o
lugar do senso critico da crianca falando sempre quais
acoes elas deveriam tomar. Nesses casos, as criancas
tendiam a ser mais inseguras e nao tomavam decisées



sem o aval dos pais. Elas ja queriam participar da
atividade, mas tinham medo de errar e, por isso, 0s
pais as instruiam. Mas estes ignoravam o fato de que
O erro era inevitavel, ja que tocavam sem conhecer
todos os sons da PiMu.

Assim, o educador também oferecia a chance
de os pais participarem, e a interacao ocorria de
maneira diferente. Quando os pais comecavam a
interagir, eles também passavam a errar e perceber a
importancia do erro, enquanto os filhos, ao verem os
pais errarem, se sentiam mais a vontade para tentar
coisas novas sem medo de errar.

E empirica e orientada para o campo, en-
tendendo-se campo como o ambiente na-
tural do “caso”. Os dados sao recolhidos no
local. O enfoque da investigacao qualitativa
€ posto naquilo que pode ser observado, in-
cluindo a observacao por informadores. [...]
(BRESLER,2000, p. 6)

Quanto maiscarente é o grupode oportunidades
de criagcao, maior sera o impulso para experimentar.
Eles tendem a experimentar sem conversar muito,
aproveitar ao maximo aquela oportunidade, pois
sao carentes de criacao, em vez de parar e pensar no
que vao criar e conversar com o grupo. Houve uma
ocasiao que foi necessario mudar a metodologia da
atividade, pois nao conseguiam pensar por onde
comecar e quando tentavam fazer algo em grupo,
um interrompia o outro.

Entdo o educador estabeleceu que somente
uma pessoa iria usar a lousa por vez e que essa
pessoa criaria uma musica com comeco, meio e fim
e entdo passaria o pincel para a proxima. Depois
de duas horas trabalhando com essa metodologia,
eles comegaram a querer criar em grupo e conversar
entre si e quando uma pessoa comecava a fazer som
junto com a outra e eles ndo conseguiam perceber
os sons, um integrante do grupo pedia para esperar
para que ficasse mais facil criar algo do grupo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das vivéncias e discussdes anteriormen-
te colocadas, € possivel apresentarmos algumas con-
sideracdes advinda destas observacdes, nas quais a
PiMu possibilita a reproducao de frases musicais pre-
viamente gravadas a partir de uma interface tatil e vi-
sual simplificada (design tatil), proporciona facilidade
de interacao, acessibilizando e tornando ludico o pro-
cesso de composicao para o publico geral.

Com ela, € possivel desmistificar a crenca
carregada por algumas pessoas de que elas nao
teriam capacidade de fazer musica e empodera-las
para exercerem sua criatividade.

O termo “Educacao Musical” abrange muito
mais do que a iniciagcdo musical formal, isto
€, € educacao musical aquela introducao ao
estudo formal da musica e todo o processo
académico que o segue, incluindo a gradu-
acao e pos-graduacao; € educacao musical
0 ensino e aprendizagem instrumental e ou-
tros focos; € educagcao musical o ensino e
aprendizagem informal de musica. Desse
modo, o termo abrange todas as situagdes
que envolvam ensino e/ou aprendizagem
de musica, seja no ambito dos sistemas es-
colares e académicos, seja fora deles. (AR-
ROYO, 2002, p. 18)

Trata-se de uma tecnologia que permite uma
producao coletiva de musica. Observando a interacao
do publico com essa tecnologia e com outras as
pessoas com quem se relacionam socialmente
durante a atividade, é possivel também perceber
caracteristicas proprias dos individuos e dos grupos
sociais dos quais eles fazem parte.

Constatamos que a proposta de perceber a
composi¢cao musical como a organizacao dos sons,
ou uma historia sendo contada, ajuda a nortear a
pratica da composicdao em oficinas e aulas. Pelos
relatos dos participantes, percebemos também que



SOLUCOES

=S -

Faze-las se
sentirem

Empoderar
aS PEessods

Inverter o ensino:

‘\*

kil

||
S ”

T
”

A

Tornar a musica

Primeiro dar mais visual.

artisticamente capazes de criar condi¢coes reais de se
compor e depois
iIntroduzir a teorica
como ferramentd

sucas muasicas e
se orgulharem
dela.

desde o/inicio
do aprendizado.

de facilitacdo.

4. Mapeamento de solu¢des encontradas pela “PIMU”

0s usos de tecnologias como a PiMu podem ir além
da educacao musical, tanto para fins artisticos, lddicos
e terapéuticos quanto para dinamicas de grupo.

Empoderar as pessoas artisticamente desde o
inicio do aprendizado, fazé-las se sentirem capazes
de criar suas musicas e se orgulharem, inverter o
ensino, primeiro dar condi¢des reais de se compor
e depois introduzir a teoria como ferramenta da
facilitacao, tornar a musica mais visual sao os pontos
fortes da “"PIMU" no processo de aprendizado de
novos conhecimentos.
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A Musica esta em todos os lugares, em nossos
fones, carros, nos cafése cinemas, naTV, naigreja. Nos
utilizamos musica para lembrar, relembrar, aprender,
sentir, celebrar, e conectar, o que faz da musica algo
taouniversal e como evocatantas emocoes diferentes
nas pessoas. Podemos afirmar que “conexao gera
design” célebre frase pronunciada nas aulas do Prof.
Dr. Dorival Rossi no curso de design da Unesp Bauru.
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TRICOMAKER

O hibrido das producdoes em malharias retilineas com as

Willian Pieroni de Souza (FAAC-UNESP)'

Impressoras 3D

Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MiT-FAAC-UNESP)?

INTRODUCAO

Durante o curso de Graduacao em Design
Grafico apresentado pela FAAC - Faculdade de
Artes Arquitetura e Comunicacdo, pertencente a
Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho -
UNESP - Campus Bauru, desfrutei de disciplinas que
abrangeram areas de projeto essenciais a minha
formagao. Estas fomentaram o desenvolvimento
deste Trabalho de Conclusao de Curso. Ao longo dos
quatro anos de formacao, as experiéncias e vivéncias
adquiridas adjuntas com as propostas de um curso
com carater pratico e tedrico, e multidisciplinar,
foram essenciais para proporcionar-me a capacidade
de atuar como um designer e de saber o valor
de projetar. Visto os ensinamentos obtidos na
Universidade, de modo a aplicar no contexto real,
O projeto é caracterizado pelo resgate do meu
repertério que foi construido durante este processo.
Contudo, foram definidas duas questdes a fim de
estabelecer conceitos e fundamentacao do projeto.

Primeiramente a questdao do trico, muito
presente desde do inicio da formacao. Esse fator

esta relacionado pela questao da minha cidade de
origem, Monte Sido, Minas Gerais, intitulada Capital
Nacional do TricO. Tive a oportunidade de realizar
trabalhos graficos baseados no tric6 em diversas
disciplinas. Também cabe salientar que a facilidade
deste acesso € decorréncia de minha familia possuir
uma meédia malharia retilinea, Sdo Marcos Tricot,
situada na cidade.

O segundo aspecto esta ligado ao que fora
aprendido ao longo do Curso. As metodologias para
se projetar, a insercao de novas linguagens aplicadas
ao Design, a construcao de um saber critico, e
sobretudo a apresentacao de novas tecnologias.
Foram estas, principalmente as impressoras 3D, que
despertaram em mim um grande interesse em poder
explorar as possibilidades. A utilizacao destas tornou-
se possivel, gracas ao auxilio e apoio de Rodolfo
Nucci Porsani, também designer, ao disponibilizar
sua impressora 3D para o desenvolvimento de pecas
e malhas usadas no projeto.

1— Graduado em Design pela Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao - FAAC|Unesp| Bauru|SP<contato@willianpieroni.com>
2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de p6s-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br>
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MALHAS EM MONTE SIAO

A arte de tricotar em Monte Sido é proveniente
da imigracao italiana, que ocorreu entre o final dos
século XIX e o inicio do século XX, na regiao do sul
de Minas Gerais. Neste periodo, de maneira singela,
a producao de tricoO era focada em pecas de uso
proprio, tais como blusas, xales, cachecdis, e enxovais
de recém-nascidos. A pobreza na pequena cidade
era grande e a economia se baseava na agricultura,
sobretudo em plantacdes de café.

Neste cenario surge Iracema Andretta Francisco,
nascida em 1920, a monte-sionense foi a pioneira do
trico industrial local. Diante da miséria, Dona Iracema,
com suavisao empreendedora e de grande sabedoria
em prol do proximo, incentivava as mulheres do
campo a fazerem trico a mao. Estas camponesas,
durante o sol trabalhavam nas lavouras, e a noite,
sob luz de lamparina, tricotavam. Deste modo a
situacao econdmica destas camponesas comegou a
se transformar.

Em uma de suas viagens a Sao Paulo, capital,
Dona Iracema comprou, no ano de 1965, uma Lanofix,
a primeira maquina de trico da cidade. Intitulada
de “Rec-Rec”, a maquina de tecer, média cerca de
1,20m, e apresentava um manuseio simples. Dona
Iracema fez questdao de compartilhar a novidade e
assim outros também puderam adquirir a tecnologia.

Ao passo que o panorama social e econémico
da cidade foi se modificando, os homens deixam
suas profissbes para trabalhar com a prospera
producao de tric6, até entdao com a predominancia
da forca de trabalho feminina. Foi em 1972 que a
pratica tornou-se a nova base econémica da cidade,
ao ultrapassar a economia de agricultura. Nos anos
80, as maquinas retilineas eletronicas importadas
principalmente do Japao e da Alemanha, Shima Seiki
e Stoll, respectivamente, comecaram a se difundir
pela cidade. Estes maquinarios alavancaram as
confeccdes em razao do alto nivel de produtividade.
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Atualmente, o municipio apresenta a atividade
de fabricacao de malhas como principal ramo eco-
ndmico, por meio de micro e pequenas empresas.
De acordo com os dados fornecidos pela ACIMS,
Associacao Comercial Industrial, Agropecuaria e de
Prestacao de Servico de Monte Sidao, em valores es-
timados, sao mais de 1,5 malharias, 9,5 mil empre-
gados no setor do trico, com a venda de 3 milhdes
de pecas, mensalmente, e o faturamento na casa de
30 milhdes em média, por més. Por esta razao, nao é
a toa que Monte Siao orgulha-se e defende o titulo
recebido em 1973, como a Capital Nacional do Tricé.

MALHARIA RETILINEA E OS
PROCESSOS DE PRODUCAO

Na contemporaneidade, sao diversas as formas
de producao téxtil. No entanto, quando analisado
o cenario especifico de industrias em Monte Siao,
percebe-se uma predominancia de malharias
retilineas. O fato esta diretamente relacionado com
o tricd, produto proveniente desta maneira de se
produzir, sendo a principal fonte de economia da
cidade. Para entendermos como se organiza uma
malharia, sobretudo neste panorama estudado, é
necessaria a fragmentacao dos processos, desde
a génese da peca de vestuario até a finalizacao
da mesma, e o conhecimento basico de algumas
informacoes acerca deste método de confeccao.

CRIACAO

Nesta fase € na qual a importancia criativa tem
vez. O designer, estilista ou modelista, tem como
funcao buscar referéncias, esbocar pecas, para entao
criar modelos finais a compor uma colecao. Quanto
a pesquisa, esta pode ser direcionado ao mercado,
portanto envolve uma coleta de dados sobre as
tendéncias visuais, usadas para informar e inspirar, ou
baseada em fontes primarias, tais como elementos
originais para desenhar, a fim de registrar a imagem.



Os painéis de inspiracdo, ou mood boards,
ajudam no processo de organizar os pensamentos
e ordenar as ideias. Tem utilidade no que se refere
a apresentacao visual do projeto, uma vez que
explicitam o tema, as escolhas cromaticas, os padroes
e as texturas. E no desenvolvimento criativo também
que as producdes de amostras sao realizadas. Estes
pequenos fragmentos ilustram, na superficie téxtil,
as escolhas feitas na fase de pesquisa.

PROGRAMACAO

Durante a programacao, o programador tem
a funcdo de transformar o desenho elaborado pelo
designer para um computador, com o software ade-
quado, de modo que este possa ser interpretado
pelas maquinas retilineas. Ocorre também as esco-
lhas de comandos para a leitura dos maquinarios,
responsaveis assim pela insercao de pontos, trancas,
rendas, jacquards, entre outros compostos do trico.
Alguns softwares de programacao apresentam si-
mulagdes em 3D, a fim de possibilitar a visualizacao
da peca antes de tecida.

TECIMENTO

Surge nesta etapa a figura do teceldo, responsa-
vel pelas atividades dos maquinarios, como a alimen-
tacao destes com fios e a supervisao do controle de
funcionamento. Além do mais, tem a funcao de pas-
sar os dados elaborados pelo programador, via pen
drive, para as maquinas de tecimento. Com a leitura
completa, e estabelecidas as exigéncias necessarias,
como, por exemplo, quantidades de acordo com cada
peca, o tricd comeca-se a ser tecido.

CORTE

Com a malha tecida, passa-se pelo processo de
vaporizacao da peca em mesas de vapor, a fim de
obter medidas reais ao alisar o tecido. Logo apds, o
tricO segue para a mesa de corte, na qual ocorre a
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retirada de partes que nao serao necessarias ao ves-
tuario, denominadas de retalho. Nesta etapa o teci-
do adquire as devidas funcionalidades na peca, tais
como frente, costa, mangas, golas, e acabamentos
em alguns casos.

COSTURA

A finalizacdo da peca compreende-se pelo ato
de unir, por meio da costura, as devidas partes ob-
tidas no corte. Nesta etapa, a costureira coloca a
etiqueta de composicao, e os aderecos, como aca-
bamentos, golas, rendas, até mesmo outros tecidos,
conforme a concepcao de cada peca.

MOVIMENTO MAKER E DIY

Ao contrario da maioria das espécies, 0s
humanos se caracterizam por fabricar artefatos para
0 seu beneficio ou para adaptar o entorno natural
as suas necessidades. Essa caracteristica gerou uma
conexao entre a mao e o cérebro, entre o fazer e
O pensar, inseparaveis da condicao humana, que
permitiu ao humanos, no decorrer de sua existéncia:
transformar, recriar, projetar, reflexionar, explicar e
transformar constantemente sua realidade.

Com a evolucao dos meios de producao indus-
trial, o ser humano comum perdeu, gradualmente,
o controle da elaboracao de seus artefatos. Ao dei-
xar de realizar as tarefas manuais, também parou de
usar sua capacidade e habilidade de projetar o seu
entorno natural. Desta maneira, segundo lllich (1973,
p. 17), o homem fora degradado a condicao de mero
consumidor. Em contraponto, no contexto contem-
poraneo, cada vez mais surgem movimentos em prol
do resgate das relagbes mao-cérebro, perdidas, so-
bretudo, pelos avancos industriais. Na atualidade, o
ser humano tem a oportunidade de usufruir de fer-
ramentas digitais, cada vez mais acessiveis, para fa-
vorecer 0s processos criativos e produtivos. Por meio
da fabricacao digital, a dinamica de criacao permite



que cada individuo desenvolva exatamente o que
qguer, em vez de se limitar a opgdes disponiveis no
mercado. O usuario tem a possibilidade de co-fabri-
car e co-projetar e construir seus proprios artefatos,
servicos ou sistemas. Isso € um retorno ao modelo
da industria artesanal de producao e consumo que
nao se via desde os primeiros dias da producao in-
dustrial (ATKINSON, 2011, p. 27).

Em favor a isso, surge por volta de 2005, atraves
do lancamento da revista Make Magazine, o Movi-
mento Maker. Os fundadores, além da publicacao,
criaram também a Maker Faire em Silicon Valley, Es-
tados Unidos. O evento, atualmente, é realizado em
varias localidades do mundo com o intuito de difun-
dir a cultura em questao, além de reunir pessoas que
buscam tanto ver as inovacdes tecnoldgicas quanto
compartilhar as criacdes. Outro acontecimento im-
portante para a origem desse movimento foi o apa-
recimento da RepRap, a primeira impressora de es-
critorio 3D de codigo aberto, lancada em 2007. A
tecnologia tinha como caracteristica o facil uso, e
fora considerada como o futuro da fabricacdo de
mesa, assim como os primeiros computadores pro-
porcionaram ha 30 anos.

Mas afinal, o que é exatamente o Movimento
Maker? Segundo Chris Anderson (2012, p. 23), a des-
cricao é ampla e abrange grande diversidade de ativi-
dades, desde artesanato classico até eletronica avan-
cada, muitas das quais estao por ai ha séculos. Porém,
os Makers, pelo menos estao fazendo algo novo. Os
praticantes desta cultura sao caracterizados pelo uso
de ferramentas digitais, pela integracao com a inter-
net, pelo compartilhamento de informac¢des com ou-
tras pessoas, e pela capacidade de serem os criadores
dos proprios objetos, sem o auxilio de profissionais e
especialistas nas técnicas de producao. Além do mais,
o0 movimento propde dar oportunidade de criacao de
maior significado pessoal e autoidentificacao com os
objetos produzidos (Atkinson, 2006).
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Cada vez mais, novos integrantes se juntam ao
movimento e abracam a filosofia Maker ao inseri-la
no modo de vida. O resultado disto € um movimento
forte e relevante com o impacto de mudar a forma
com que criamos e nos relacionamos com as coisas.
Nesta linha de pensamento, ha também o DIY (Do
It Yourself — Faca Vocé Mesmo), do qual serve como
extensdao ao Movimento Maker. Segundo Buechley
et al (2009, [n.d],) o "DIY envolve um conjunto de
atividades criativas em que as pessoas usam, adaptam
e modificam os materiais existentes para produzir
alguma coisa. Essas técnicas sao as vezes codificadas
e compartilhadas para que outros possam reproduazir,
reinterpretar ou estendé-las”.

No cenario atual, o DIY atua como agente de-
mocratizador. Segundo Atkinson (2006, p. 5-6), isto
acontece de varias formas: oferecendo as pessoas
independéncia e autoconfianca, libertacao da aju-
da profissional, proporcionando uma oportunidade
para criar significados e identidades pessoais nos ar-
tefatos e nos seus préprios ambientes, facilitando a
todos a pratica de atividades anteriormente ligadas
a um género ou classe.

Contudo, a fim que ocorra a democratizacao
dos meios industriais de malhas em Monte Siao, é
nitida a importancia dos movimentos Maker e DIY. A
aplicacao destes nas producdes de pecas téxteis, ga-
rantem ao consumidor, por meio do acesso a tecno-
logia, a possibilidade de participar dos processos de
fabricacao, sobretudo no desenvolvimento criativo.
Deste modo, o consumidor e também criador tem
a oportunidade de ter como produto final algo que
corresponde com as caracteristicas e valores atribu-
idos durante a confeccao, em suma, obtém-se um
tricé Unico e pessoal.



INSERCAO DA IMPRESSORA 3D

A Tecnologia de Manufatura Aditiva baseia-
se na producao automatizada de objetos solidos,
camada por camada, a partir de um arquivo 3D
digital. Empregando a técnica que associa softwares
e matérias-primas especializados, desenvolvimento
e materializacdo desses compostos tridimensionais
sem a intervencao manual do homem. Por meio dessa
tecnologia hoje temos a possibilidade da criacao e
producao de uma enorme variedade de itens que
a poucos anos atras eram impossiveis ou inviaveis
de serem concebidos, dentre os quais prototipos
funcionais e mesmo produtos finais prontos para a
utilizacao humana (PORSANI, R.N.,2017b).

FUNCIONALIDADE E RESULTANTES

A funcionalidade das impressoras 3D, é
compreendida pelo processo de fabricacao aditiva
controlado por computador, na qual o material é
depositado em uma superficie, camada por camada,
até que se obtenha a forma desejada. Existem hoje
mais de 20 sistemas de impressao 3D no mercado e
gue se baseiam em 3 tipos de matérias primas: liquido,
solido e po. (Volpato, 2007; Hallgrimsson, 2012).

A tecnologia utilizada para o projeto tem como
principio o uso de matéria prima solida, em especifico,
o filamento plastico ABS (termoplastico derivado
do petréleo largamente utilizado na industria, um
dos principais e mais antigos materiais utilizados na
impressao 3D), no qual é derretido por um bico de
extrusao e depositado sobre uma base em regides
determinadas em sucessivas camadas. Este processo
é denominado de Fusdao e Deposicao de Material
(FDM), considerado um método de impressao de
baixo custo além de ser mais acessivel em relacao
aos demais processos.

Esta usada ao longo do desenvolvimento do
projeto TRICOMAKER para a producao de pecas
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e malhas impressas é resultado do Trabalho de
Conclusao de Curso em Design de Produto de autoria
de Rodolfo Nucci Porsani. Apresentado em 2017,
o projeto intitulado Angra 3D teve como produto
final uma maquina, elaborada pelo autor, capaz de
realizar impressos em 3D. Nucci colaborou com o
projeto TRICOMAKER com auxilios e discussoes a
respeito dos impressos e materiais a fim de definir
0S processos necessarios para a producao.

MALHA HIBRIDA

O espaco liso e 0 espaco estriado, o espaco
nomade e o espaco sedentario, o espaco onde se
desenvolve a maquina de guerra e o espaco instituido
pelo aparelho de Estado ndao sao da mesma natureza.
Por vezes, podemos marcar uma oposi¢cao simples
entre os espacos. Outras vezes ainda devemos
lembrar que os dois espacos so existem de fato gracas
as misturas entre si: o espaco liso nao para de ser
traduzido, transvertido num espaco estriado; o espaco
estriado é constantemente revertido, devolvido a um
espaco liso. (Deleuze, Guattari, p. 157-158).

Ao transpor esta analogia filosofica ao cenario
contemporaneo do campo téxtil, encontra-se a
existéncia de dois espacos distintos que no entanto
se complementam. O primeiro € compreendido
por processos tradicionais da confeccao de trico,
o segundo pela tecnologia, como as impressoras
3D, a serem introduzidos nos meios fabris téxteis.
Apds a insercao, observa-se as novas relagdes entre
0s espacos, que possibilita a obtencao de novas
linguagens, materiais, texturas e formas.

Tracando um paralelo entre malhas planas
e tecidos impressos, percebe-se quando unidas,
obtém-se o surgimento de uma nova materialidade
que pode ser definida como malha hibrida. Do grego
hybris, considera-se uma composicao hibrida aquela
que contém no minimo dois elementos diversos
que, quando reunidos, originam um terceiro que



tem as caracteristicas dos dois primeiros reforcadas
ou reduzidas.

A fim de complementar a fundamentacao para
a utilizacao de malhas hibridas, foi usado como uma
das bases de referéncia para o projeto, a colecao
Outono/Inverno 2014, da grife Pringle of Scotland.
Em 2013, as pecas em tric, foram exibidas na London
Fashion Week, com o diferencial da incorporacao
de tecidos de nylon sinterizado a laser. Elaboradas
em conjunto com o cientista de materiais, Richard
Beckett, foi criada uma série de tecidos impressos
tridimensionais, a partir da tecnologia de sinterizagao
seletiva a laser (SLS). As seccdes impressas foram
aplicadas a mao, por meio de pequenos ganchos na
parte interna ou costurados na Ia.

Figura 1. Detalhe dos impressos incorporados no trico.
Colecao Outono/Inverno 2014, Pringle of Scotland.
Fonte: Tecidoteca Uem.
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Figura 2. Top impresso em 3D. Fonte: Fabtextiles.

Outrareferénciaéaestruturamodulardesenhada
por Anastasia Pistofidou e Clara Davis. O produto é
um top impresso em 3D produzido com uma malha
que se assemelha com os tecidos confeccionados
tradicionalmente. O trabalho esta disponibilizado na
pagina do Fabric Academy218 e € open-source, ou
seja qualquer pessoa pode baixar e imprimir.

Contudo, visto as exemplificacbes dos usos
de meios nao convencionais, como o caso das
impressoras 3D nas producbes téxteis, & possivel
a obtencao de uma nova materialidade, uma nova
estética a ser introduzida ao trico. A fusao dessas
duas composicoes distintas e semelhantes ao mesmo
tempo, malha impressa e malha tecida, portanto de
dois espacos, geram um trico hibrido, com inimeras
possibilidades a serem exploradas.



IMPRESSOS EM 3D

No que se refere a insercao das impressoras 3D
nos meios de producao téxtil, sobretudo no cena-
rio de malharias retilineas em Monte Siao, pode-se
concluir que o efeito desta adicao possibilite a di-
versidade entre as pecas de vestuario. A elaboracao
de novos materiais e compostos a serem incorpora-
dos a malha também torna possivel a obtencao de
um trico hibrido. Com a finalidade de explorar as ca-
pacidades desta juncao, e tornar isso algo pratico e
executavel, foram pensadas em 3 técnicas que, junto
com os conceitos Makers e DIY, possibilitem a modi-
ficacdao do tricdé convencional.

I. Carimbos Impressos

Trata-se de 5 carimbos, modelados no Autodesk
3DS Max, com padrdes especificos, que tém como
objetivo salientar a individualidade ao téxtil. Por
meio de inUmeras combinacdes possiveis entre os
carimbos no preenchimento do trico é adquirida a
singularidade do vestuario. Também coloca em cena
as questdes Maker e DIY no processo de confecao
téxtil. Esta técnica demonstra a capacidade de
produzir ferramentas, obtidas a partirdas impressoras
3D, que auxiliam na estetizacao de produtos téxteis.

Il. Pecas Impressas

Trata-se de pecas elaboradas a partir de medidas
obtidas no téxtil. Os impressos apresentam a mesma
forma do jacquard presente no tric6. A técnica tem
a finalidade de trazer ao vestuario novas texturas e
relevos, além de oferecer a possibilidade de mescla
com novos materiais. Os elementos também foram
desenvolvidos no programa de modelagem em 3D,
Autodesk 3DS Max.

lll. Malhas Impressas

Trata-se de malhas modulares impressas,
no caso moédulos circulares, que garantem maior
flexibilidade comparada ao material téxtil. Em funcao
da similaridade estrutural com o tric6, essa técnica foi
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utilizada para evidenciar a fusao da tradicional malha,
tecida por maquinarios de malharia retilinea, com
a malha impressa, elaborada por impressao 3D. Os
modulos originais foram obtidos do site Thingiverse
(pagina de compartilhamento de invencdes Maker),
que serviram como base para os estudos.

COLECAO TRICOMAKER

ApoOs o desenvolvimento das componentes e
malhas impressas e da criacao de modelos téxteis, fo-
ram projetados trés pecas de vestuario em tricoO de
modo a incorporar os impressos em 3D. As pecas téx-
teis consideram as questdes Makers e DIY, nao so nos
processos de producao convencionais por meio do
inserimento de tecnologias nao usuais, mas também
a fim de promover a atuacao direta dos consumido-
res no cenario de criacdo com a individualizacao do
trico, na medida em que personalizado.

As escolhas foram de carater pessoal como for-
ma de resgate de repertorio do autor. As trés pecas
tiveram como referéncia movimentos estéticos e tam-
bém da moda. Foram considerados inspiracao os es-
tilos romanicos e renascentistas florentinos. Também
partiu-se de fotografias autorais de espacos arquite-
tonicos como referéncias para o Design das pecas.

Para a primeira peca (uma blusa) foi definido
o uso de uma malha capaz de receber o tingimen-
to proposto por meio dos carimbos impressos. Por
esta razao, fora confeccionada na maquina de galga
10, logo uma malha fina, com a escolha de linha na
composicao dos fios, propicia para a adicao dos de-
senhos estampados com carimbos. Quanto ao De-
sign dos carimbos, tem como inspiragcao os detalhes
na fachada lateral da Catedral de Sao Martinho, em
Lucca, Italia, com recorte em 5 formas modulares
dispostas em circulos, cada uma com determinada
particularidade geomeétrica. Aléem disso, nesta peca
as estampas e o modo de aplica-las apresenta o ca-
rater Maker e DIY. Ou seja, 0 usuario pode ter acesso



as ferramentas a fim de interferir e criar as proprias
estampas com diversas variacdes, seja alterando a
ordem dos carimbos, suprimindo alguns, modifican-
do cores, dentre outras possibilidades.

Figuras 3 e 4. Detalhe do carimbo impresso e a
estampa obtida; tricé | finalizado.
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Figuras 5 e 6. Detalhe da peca impressa; trico |l
finalizado.

A segunda peca, também um blusa, foi projetada
a partir da geometria romanica, da Catedral de Lucca,
e da renascentista, da Catedral de Florenca (Santa
Maria del Fiore). A peca foi confeccionada em uma
maquinade galga 8, portanto uma pecarelativamente
grossa, e feita com o mousse, um tipo de fio que
apresenta um acabamento mais delicado a pecga,
além de proporcionar um jacquard mais uniforme.
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As pecas impressas foram projetadas com a intenc¢ao
de agregar ao trico um novo material com texturas e
relevos. O resultado agrega um valor arquitetonico e
estrutural ao tric, uma vez que as pecas impressas
em ABS Marmore reforca as referéncias das pedrarias
das fachadas, nao apenas nas formas, mas também
na materialidade.

A terceira peca € um casaco de tricoO grosso,
portanto produzido na maquina de galga 3, cuja
textura apresenta pontos e tramas maiores. Elaborado
nalinha, o casacofoiplanejado parareceberainsercao
das malhas impressas em 3D, visto a semelhanca
estrutural que ambas aparentam. Quanto ao estilo do
trico, foi baseado em listras horizontais presentes nas
fachadas laterais da Catedral de Lucca, a fim de obter
um resultado de simplicidade em relacao a forma e
alternancia cromatica. No entanto, em circunstancia
da fusao da malha impressa com a malha tecida,
obtém-se uma peca marcada pela dualidade, entre o

simples e o complexo, e sobretudo pela explicitacao
da malha hibrida.

Figuras 7 e 8. Detalhe da malha impressa
incorporada no téxtil; trico Il finalizado.



CONSIDERACOES FINAIS

Em geral, diante dos objetivos e das referéncias
explicitadas, o projeto TRICOMAKER tivera o resul-
tado refletido no que realmente era de ser obtido.
As pecas criadas, apos tecidas, concretizadas com as
impressdes 3D, evidenciam a certeza de um trabalho
coerente que buscou por meio de desafios explanar
o uso das impressoras 3D nas malharias retilineas.

Por final, em suma, o projeto além da finalidade
de explorar as novas linguagens e materialidades
agregadas ao trico, e as questdes de valores pessoais
atribuidas pelo usuario, possui também o papel de
ser o inicio da introducao das impressoras 3D no
meios de producao téxteis na Capital Nacional do
Tric6, de modo que as relagbes com que se produz
e se consomem as malhas, seja gradativamente
restabelecida para um novo meio, que valorize os
pontos defendidos por este projeto.
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BITCOIN E BLOCKCHAIN: MINERANDO IDEIAS
E CONSTRUINDO CONCEITOS

André Rodrigues de Medeiros (PPG-MiT-FAAC-UNESP)'
Prof. Dr Dorival Campos Rossi (PPG-MIiT-FAAC-UNESP)?

O QUE SERIA MAIS MAKER
DO QUE CRIAR SUA PROPRIA
MOEDA?

Algumas considerac¢des iniciais acerca deste
artigo se faz necessaria pois a maioria das fontes
usadas vem da internet pois trata-se de um assunto
em “tempo real” onde as informacdes contidas
somente em livros podem ja estar desatualizadas.
Os links conferem veracidade a pesquisa e nao
compromete o seu rigor cientifico.

No entanto, antes de adentrar no pensamento
bitcoin, vamos conceituar brevemente o que seria maker
e 0 que esta por tras dessa filosofia contemporanea
que surgiu justamente do turbilhdo e advento do
conhecimento em rede e do avanco tecnoldgico.

“Fazer com as proprias maos” se tornou o novo
mantra contemporaneo. Dentro do conceito, nada
mais produtivo do que reunir amigos, clientes, par-
ceiros, colaboradores, seja presencial ou remotamen-
te, cruzar as habilidades e multidisciplinariedade de

todos e ao final obter algo novo. Os makers surgi-
ram nos Estados Unidos ha alguns anos e ganharam
forca recentemente. Hoje, ja existem varias publica-
¢Oes dedicadas aos interessados nesse tipo de em-
preendedorismo, e seus seguidores se encontram
anualmente para discutir as novidades em eventos
que reunem milhdes de pessoas, como a Maker Fai-
re, a principal feira de DIY do planeta, que acontece
na California.

Um novo produto, uma nova teoria, alguma
plataforma, enfim o mais importante agora, e que
corresponde ao impacto social que desejamos, €
criar e co-criar usando todos e quaisquer recursos
disponiveis,  principalmente  tecnologicos e
relacionamentos humanos.

A versao atual do DIY iniciou na primeira
década do século XX, norte americanos defensores
do movimento de Art and Crafts, promoveram
o interesse pelo estilo simples do mobiliario e a
arquitetura domeéstica, assim, sairam ao mercado
magazines como mecanica popular e ciéncia popular

1— Aluno regular do Programa de Pos-Graduacao em Midia e Tecnologia (PPGMIT) FAAC UNESP — Bauru

<armedeiros@gmail.com>

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pds-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - SaguiLab. <bauruhaus@yahoo.com.br >



publicando artigos sobre como fazer coisas e
encorajar aos donos de casa a empreender algumas
de suas remodelacdes (ROSSI, et al, 2016).

Dentro desse modo de pensar o mundo, surgem
milhares de iniciativas visando construir novos
conceitos e trazer a tona novas ideias, como que se
realmente nossa geracao buscasse minerar a mente
humana, utilizando apoios diversos, para obter um
verdadeiro diamante do espirito de nossos tempos:
inovar. Considerar o espaco virtual como um vetor
de possibilidades novas e que encontra no digital um
outra possibilidade, a de atualizacao gera produtos
de inovagdo nunca antes pensados. Segundo Lévy,
virtual nao é o contrario de real, mas sim tudo aquilo
qgque tem potencialidade para se concretizar. As
criptomoedas como o bitcoin sao produtos advindos
desta hibridizacao de linguagem, um virtual que tem
acao real, concreta que promovem cada vez mais o
pensar global e agir local.

Com isso em mente, podemos iniciar nossa
singela reflexao sobre a criptomoeda bitcoin: O que
seria mais maker? do que criar sua propria moeda e
desenvolver um conceito novo e amplo que pode
revolucionar a sociedade como a conhecemos?

Segundo Trace Mayer?, especialista monetario
em bitcoin, os bitcoins sao transacdes instantaneas,
sem estornos, sem contas congeladas (vide Paypal),
semtaxasparatransferénciasinternacionais,semtaxas
de nenhuma espécie, sem saldo minimo, sem saldo
maximo, acesso mundial, sempre aberto, sem ter que
esperar por horario comercial para fazer transacdes,
sem ter que esperar que sua conta seja aberta
para fazer transacOes, abrir uma conta em poucos
segundos, taofacil guantoum email, sem necessidade
de conta bancaria, pessoas extremamente pobres

1— Deve-se esta formulagdo ao sociologo alemao Ulrich Beck,
que se disp0s a refletir sobre o fendbmeno da globalizacao.

2 — Referéncia ao Movimento Maker que se inicia no Brasil a
partir de 2012 com o lancamento do livro: “A vanguarda da Nova
Revolucao Industrial” de Heloisa Neves.

3 — Confira: https://thebitcoinpodcast.com/
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podem usar, pessoas extremamente ricas podem
usar, sem processo de impressao, sem inflacao, sem
resgates bancarios, completamente voluntario. Isso
parece o melhor sistema de pagamentos do mundo.

Em um pequeno, mas contundente artigo de
apenasnove paginas (originalem: https://bitcoin.org/
bitcoin.pdf) Satoshi Nakamoto, criou um conceito e
0 comprovou matematica e computacionalmente.

No texto original ele define em poucas paginas
como um encadeamento de codigos com criptografia
poderiam garantir a mesma confiabilidade que uma
moeda real intermediada por governos e bancos;
que para todos os efeitos sao os garantidores para
gue nossa moeda, o real (ou ddlar, peso, euro, etc.),
valha algo.

Figura 1: Satoshi Nakamoto: “Eu nao criei o bitcoin”
(Creditos: Tecnoblog)

Existe toda uma mistica em torno do autor
do artigo original, pois Satoshi Nakamoto até o
momento ‘ndo existe’. Parece estranho, mas ele
nao se apresentou até o momento e permanece
em anonimato. Situacdo esta que abre margem
para diversas especulagdes, como o bitcoin ter sido


https://thebitcoinpodcast.com/

concebido nao por uma, mas por diversas pessoas
que escolheram o pseuddnimo “Satoshi Nakamoto”.
Ha algum tempo surgiram imagens do homem
acima que poderiam ser do criador do bitcoin, mas
ele refutou veementemente.

Além disso, como criador ou criadores do bitcoin
hoje ele possui uma “cota”, ou melhor, uma verdadeira
fortuna em bitcoins, um numero que gira em torno de
14 bilhdes de ddlares. Dinheiro este que permanece
intocado, rendendo lucros e muitas especulacgoes.

O fato € que o bitcoin ndo depende de interme-
diarios, nem de um banco dai resultar em tarifa qua-
se zero. Por ser uma rede peer-to-peer (de ponto a
ponto) compartilhavel altamente criptografada, rece-
be o trabalho de programadores conhecidos como
“mineradores”. Usuarios interessados se fazem res-
ponsaveis em quebrar a informacédo do bitcoin para
entregar a moeda como ela é possivel de ser utiliza-
da. Nota-se que sao diversos que unidos conseguem
realizar esse trabalho em troca de receberem uma
parte do objeto que mais se valoriza nos ultimos, ten-
déncia do hoje. Semelhante a mineradores de ouro,
por isso 0 nome, eles sdo recompensados pelas suas
atividades de “minerar” a moeda na rede*.

A definicdo mais basica de blockchain é um
ledger digitalizado compartilhado que nao pode ser
alterado uma vez que uma transacao tenha sido
registrada e verificada. Todas as partes da transacao,
bem como um numero significativo de terceiros,
mantém uma copia do ledger do blockchain, o que
significa que seria praticamente impossivel alterar
todas as copias do livro de registro globalmente
para falsificar alguma transacdo. O sucesso do
bitcoin desencadeou o estabelecimento de quase
mil novas criptomoedas, levando a ilusdo de que a
unica aplicacao da tecnologia blockchain € para a
criacao de criptomoedas. No entanto, a tecnologia

4 — Confira em:http://comunicacacadororo.wixsite.com/ado-
ro-robotica/single-post/2018/08/03/Bitcoin-Moeda-livre-de-
-fronteiras
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blockchain € capaz de muito mais do que apenas criar
criptomoedas e pode suportar transagdes como as
que exigem identificacao pessoal, revisdo por pares,
eleicOes e outros tipos de decisdes democraticas e
trilhas de auditoria.®

A parte das lendas urbanas, hoje existem
dezenas, quica centenas de criptomoedas e versdes
alternativas-ampliadas, todas nascidas de iniciativas
notadamente makers, sempre com muita pesquisa
e muito “hands-on”, termo este que também vem
sendo amplamente utilizado e que corresponderia a
colocar a “mao na massa”, sempre unindo pessoas
com habilidades multidisciplinares e recursos
tecnologicos para a construcao de algo novo.

Um outro exemplo de criptomoeda que vem
crescendo é o Ethereum® e ja podemos considerar
como uma reinvencao do bitcoin, pois traz um
conceito mais descentralizado e, por que nao, mais
‘descolado’ das demais, pois inclui além da propria
criptomoeda, um “sistema bancario embutido”, além
de ser bem mais complexo em sua estruturacao e
comprovacao matematica.

As aplicagbes sao diversas, no entanto nao
devemos focar apenas no bitcoin per si, mas
principalmente na blockchain, o verdadeiro segredo
por tras da estrutura e arquitetura que sustenta
todo o conceito, pois esses inteligentes algoritmos
conseguem eficientemente servir de trust, termo
usado para ‘confianca’ em relacdes e transacoes de
negocios. Essa quase histeria em torno do blockchain
transformou-se na principal discussdao tecnologica
no mundo dos negdcios e na academia. E ndo é a
toa. A blockchain propde uma nova forma, barata
e segura, de validar e armazenar registros, segundo
Eduardo Diniz, da Fundacado Getulio Vargas’.

5 — Confira em:. https://br.cointelegraph.com/tags/blockchain
6 — Confira em: http://gavwood.com/paper.pdf
7— Confira em: http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/

qvexecutivo/article/viewFile/68676/66265



https://br.cointelegraph.com/tags/blockchain
http://gavwood.com/paper.pdf
http://http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/gvexecutivo/article/viewFile/68676/66265

http://http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/gvexecutivo/article/viewFile/68676/66265


MAS COMO FUNCIONA A BLOCKCHAIN?

Muito além das moedas e contratos com alto nivel de confianca, as blockchain podem ainda intermediar todo um
novo “mundo maker’, onde as trocas e adicao de valor em produtos e servicos poderiam ser totalmente reformuladas.

CENTRALIZADO DESCENTRALIZADO DISTRIBUIDO

Principais Modelos de Rede (Créditos: Sénior Softwares)

Como podemos visualizar na imagem acima, dentre os varios modelos, o bitcoin envolve uma rede
descentralizada. Cada integrante de rede € conhecido como um “nd”. Ou seja, se vocé tem um computador
preparado com um software para realizar transacdes com bitcoins, essa maquina passa a ser um no nessa rede,
que so tende a crescer.

Esse software para transagdes de bitcoins mantém e ajuda a distribuir copias atualizadas em tempo real
da “cadeia de blocos”. Cada vez que transagdes sao realizadas (blocos sdo adicionados), todos os “n6s” sao
comunicados para que possam atualizar os registros com as novas informagdes em toda a rede. A informacgao
se propaga para que todos se “auto-validem”.

mecanismo de comunicagcao sempre € criptografado, com métodos de chaves privadas e publicas, e isso
impede que a rede seja invadida ou que “nds” sejam adicionados de forma impropria ou até ilegal.

Portanto, podemos considerar que os “nos” participam da validacao das transacdes. Além disso, uma série
de algoritmos sao aplicados para verificar se ha consenso sobre a realizagao de determinada transacao.

Assim, se vocé esta recebendo bitcoins de alguém como forma de pagamento, um processo de verificacao
junto aos “nds” confirmara a validade e consenso dessa operacao.
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Essa transacdo sera entao registrada na “grande
rede” da blockchain. Como esse registro nao pode
ser apagado, em tese, ninguém consegue ‘subtrair’
esses Bitcoins de vocé fazendo alteracdes nos blocos,
pois isso geraria uma divergéncia entre as validacdes
de todos os “nos”.

Ou seja, ndao haveria mais necessidade de
“entidades garantidoras”, como bancos e governos.

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3

CONTEUDO CONTEUDO

CONTEUDO + +

HASH 0 HASH 1

Exemplo simplificado de encadeamento de blocos
(Creditos: Tecnoblog)

Podemos imaginar diversos cenarios digitais
onde os meios de pagamento sao cada vez mais
alternativos. Temos exemplo dessas ideias, ja na
década de 30, na obra de Aldous Huxley, onde em
Admiravel Mundo Novo, além de toda uma distopica
tematica social onde haviam meios de pagamentos
“online”, algo que hoje se torna real através do
smartphone, digital wallets e o proprio bitcoin.

Por isso, podemos afirmar que a lista de
aplicacbes da blockchain é vasta: Servigos
financeiros, contratos inteligentes, transparéncia em
gestao publica, gestao de identidade, propriedade
intelectual, base de conhecimento, etc. Portanto
blockchain seria a tecnologia por tras do bitcoin e de
todas as criptomoedas.

O fato é que muito do nosso mundo contempo-
raneo ja mudou em diregdo ao do it yourself, o fa-
moso ‘faga vocé mesmo’, pois o conhecimento esta
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aberto, as redes estido online, as pessoas estao
disponiveis, 0s recursos mais acessiveis... Restam
as perguntas: Como nio colocar a mao na massa?
Como nao ser um maker?

Estamos com os pés fincados na era do
compartilhamento e devemos explorar plataformas
que proporcionam a execucao desse novo modus
operandi. Além disso devemos nos preocupar em
construirferramentas, métodoseespacosondeesses
exercicios de criagao possam fluir naturalmente.

Uma dessas plataformas, ja bastante difundida,
€ o portal de projetos GitHub, que também é um
repositorio onde ¢é possivel compartilhar com
desenvolvedores conteudos sobre projetos de
desenvolvimento de softwares e de algoritmos para
moedas virtuais, entre outros.

E notavel a caréncia de literatura académica na
Ameérica do Sul sobre blockchains e suas aplicabi-
lidades, fato que nos encoraja ainda mais a divul-
gar e fomentar entre os pesquisadores brasileiros
o potencial desta tecnologia disruptiva. Poderiamos
comparar blockchains com uma locomotiva, a qual
so tera funcionalidades quando construirmos os tri-
Ihos. Agora, onde os trilhos nos levarao? Isso de-
pende de nos. (LYRA, J. G. M.; MEIRINO, M., 2018)

CONSIDERACOES FINAIS

Nos temos plenas condigdes tecnoldgicas
de empreender em direcao a inovagao buscando
estes caminhos, mas ainda assim existem pontos
de atencdo, como por exemplo regulamentacao,
controle fiscal e seguranca juridica. Também
teriamos em jogo questdes como direitos autorais,
divisdo de receitas, responsabilidades por eventuais
problemas e o proprio impacto na sociedade.

Hoje, os fundamentos que sustentam o preco do
Bitcoin e das criptomoedas em geral sdo muito, muito
mais fortes do que na grande desvalorizacdo de 2014
e 2015, explica o CEO da Pantera Capital, Dan Mo-
rehead. Ele cita a “iminente onda de dinheiro institucio-



nal entrando no mercado” como a principal razao para
isso, acrescentando que o lancamento da Bakkt, o se-
tor de criptomoedas da Fidelity e ErisX tera um grande
papel na conducio do envolvimento institucional.®

Alguns analistas afirmam que estamos
presenciando a formacgao da proxima grande bolha
financeira. Devido a sua rapida valorizagdo, o
bitcoin se tornou, para muitos, a oportunidade de
um “investimento” com alto potencial de retorno.
Milhares de pessoas multiplicaram seu dinheiro
com a compra de bitcoins, mas é muito importante
entender como esse mercado funciona, antes de
acrescenta-lo em sua carteira de investimentos.®

Afinal, apesar da beleza das ideias, ainda
temos de lidar com o arido mundo real onde para
colocar em pratica esses conceitos e, porque nao,
filosofia, teremos de ter muita forca de vontade,
muita pesquisa e muita acdo. E neste cenario que
as criptomoedas avancam sem fronteiras aliadas de
uma nova economia junto ao movimento maker e
inauguram uma nova forma de pensar, de projetar
e distribuir os objetos em rede onde esta espécie
de economia criativa permeia todo este processo. O
ativismo digital exige o conhecimento das “camadas”
que envolvem todo o processo de abertura rumo a
um design de codigo aberto.
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INTRODUCAO

Em um mundo cada vez mais interconectado, no
qual a acessibilidade e producao de conhecimento
acontece em ritmo constante, faz-se necessario
a reflexdo sobre a importancia da educacao,
especificamente, para as metodologias propostas e
desenvolvidas que podem apoiar a aprendizagem
dos alunos.

A educacao na contemporaneidade passa
por reflexdes sobre os processos de ensino-
aprendizagem, uma discussao latente sdao as
metodologias ativas, que compreendemos como
um rol de ferramentas, recursos e procedimentos
educacionais que valorizam a pratica e o processo
de fazer ou construir algo para compreender algum
conceito, ou desenvolver habilidades especificas.

Essas perspectivas nascem no desenvolvimento
do protagonismo educacional, em areas e acoes
educacionais.

Aprendizagem ativa € criar tarefas que orientem
a construcao do pensamento em determinado
objetivo. Desenvolver atividades educacionais
que colocam os educandos em estados ativos €
proporcionar tarefas que contenham um grau de
incerteza, ou seja, as tarefas devem ser apresentadas
de forma aberta e se possivel como colaborativa,
a fim de que os educandos irao se esforcar para
compreender a tarefa designada antes de escolher
uma estratégia para encontrar uma solucao.

Para que uma aprendizagem seja efetivamente
ativa existe a necessidade da disposicao de
todos os recursos que venham a ser utilizados
estarem disponiveis e preparados para o pleno
funcionamento. Estruturas que proporcionam
reflexdo sobre o desenvolvido e que possibilitam
a explicacao do processo de indagacao envolvido
devem ser favorecidas e estimuladas.A organizacao
do tempo programado para apresentar os resultados
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e 0 processo a seus pares e comunidade, € de suma
importancia na conclusdo dos projetos. Incluir uma
avaliacao e reflexdao sobre a eficacia do processo
seguido e o que mudaria se fossem repetir a tarefa,
constituem a aplicacao de uma metodologia ativa na
forma do registro e documentacao das versoes.

A PULVERIZACAO DO DESIGN
NA SOCIEDADE

Design thinking é uma pratica de comunicar
ideias e compartilhar o pensamento para o desen-
volvimento de projetos e processos envolvidos nes-
sa construcao. O uso de ferramentas como Canvas,
organiza o estudo de projetos, comunica e esclarece
etapas e conceitos importantes pertinentes ao pro-
duto a ser desenvolvido.

Segundo o livro Design Thinking & Thinking...
Design, de Adriana Melo e Ricardo Abelheira, os
autores definem design thinking como uma meto-
dologia que utiliza ferramentas de design para pro-
por solucdes a problemas complexos, equilibrando
0 raciocinio associativo e o pensamento analitico, o
primeiro associativo para gerar inovacao e o segun-
do analitico para reduzir riscos. Outra caracteristica
importante do design thinking é o posicionamento
das pessoas no centro do processo em questao, do
comeco ao final, a fim de compreender as neces-
sidades que os diferentes produtos contribuem as
especializagbes das profissoes.

Atualmente podemos concluir que o
termo design thinking supre a fragmentacao do
trabalho do designer grafico junto ao designer de
produto e o designer de interfaces.

Odesignergraficoseespecializounacomunicacao
e na arte das apresentacdes e comunicacdes visuais
por meio de muitas superficies. Teve forte influéncia
no periodo da arte modernista, primeira metade do
seculo XX, os termos como estilo, mente e funcao.
Os movimentos artisticos frutos do modernismo



questionavam a tradicional visdao objetiva do mundo,
abrindo lugar a concep¢des mais analiticas, e assim
utilizaram recursos de cores, tipografia, desenho
grafico, colagens e fotomontagens que resultam em
composi¢oes dinamicas de grande plasticidade.

Tais estudos levantam que a disposicao dos
elementos graficos tem um forte apelo sensorial as
informacdes ao serem inseridas de forma hierarquica
para constituir uma comunicacao eficaz, nao se
tratando mais de arte e sim o inicio do design grafico.

O design de produto é fruto da revolucao
industrial e esta diretamente relacionado com a
necessidade capitalista de producdao e consumo
em massa. Permeia atividades antes classificadas
como “artes menores” como a ceramica, marcenaria,
movelaria e metalurgia. A otimizacdo dos processos
demandou técnicas proporcionou o surgimento de
novos profissionais especializados em projetar e
prototipar produtos de acordo com as tecnologias
de manufatura vigentes.

O design de interfaces vem da evolucao da era
da informacao com o surgimento do computadores,
dos monitores e telas que hoje estdao disseminadas
na nossa sociedade e a refletir na interacao das
pessoas com os objetos, muitas vezes por interfaces
digitais que propde a organizacao das informacgdes
para consulta e manipulacao dessas midias. Na
contemporaneidade passamos por uma corrente
do design responsivo ou flat design que objetiva
a funcionalidade e orientacao privilegiando a
compreensao e eliminacao de interferéncias.

Assim, vivenciamos um paradigma coletivo
da cultura do compartilhamento e pensar os
recursos educacionais nao pode deixar de fora essas
caracteristicas. A ONU (Organizacao das Nacoes
Unidas) prop0Os a criacao de Recursos Educacionais
Abertos, de criacao, concepcao e aplicacao. Os REA
(Recursos Educacionais Abertos) sao iniciativas de
compartilhamento de materiais educacionais, para
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que desenvolver e compartilhar conteddos possam
ser uma alternativa para a criacao de novas estruturas
educacionais de acordo com as indagacdes da atual
sociedade. Também o uso de ferramentas opensource
possibilitam essas atividades de ensino-aprendizagem,
tanto na aplicacao e aprimoracao dos materiais, de
acordo com a cultura vigente, lingua ou necessidades.

ENSINO DE PROJETOS E A
RESOLUCAO DE PROBLEMAS

O desafio imposto aos docentes € mudar o eixo
do ensinar para optar pelos caminhos que levem ao
aprender. Na realidade, torna-se essencial que pro-
fessores e alunos estejam num permanente processo
de aprender a aprender. E 0 uso da aprendizagem por
projetos podem colaborar no desenvolvimento des-
sas habilidades e propor praticas reflexivas que corro-
boram com o protagonismo e a construcao da traje-
toria evolucional dos alunos e dos professores.

Como investigacao da rede SaguilLab o projeto
“Educacao Agora” partiu de uma iniciativa dos
estudantes da Escola Estadual Eduardo Velho Filho na
cidade de Bauru/SP, para se aproximarem de estudos
dos discentes da Universidade Estadual Paulista
(UNESP). Essa acao teve como objetivo disseminar e
promover a cultura maker (PAPERT 1993; BLIKSTEIN,
2013 e ANDERSON, 2014) em espacos de ensino
formal, proporcionando processos de aprendizagem
que potencializam habilidades nas diversas areas
do conhecimento e fazem parte do dia a dia dos
educandos, com a intencao de desenvolver projetos
qgue os interessam.

O acesso as tecnologias emergentes contribui
para o0 desenvolvimento de dispositivos e
projetos domésticos que abrem novas fronteiras e
possibilidades paraaplicacdes ineditas. Como projeto
inicial, foi decidido realizar um estudo aprofundado
sobre as relacdes econOmicas e sociais envolvidas
no processo de producao do alimento que abastece



o mercado interno com levantamento das principais
problematicas e solucdes. A partir desse estudo, foi
desenvolvido um protétipo com potencial real para
sanaralgumasdeficiéncias desse processoagregando
as tecnologias de forma inovadora na ampliacao da
producao local visando o incremento na qualidade
dos produtos alimenticios em oferta.

Ao final, foi desenvolvido um prototipo que se
configura em uma horta autbnoma com conceitos de
automacao, que visam a auxiliar a implementacao e
a manutencao de cultivos alimenticios que sejam de
facil manuseio, com equipamentos de baixo custo,
além da possibilidade de expansao e implementacao
de sistemas auxiliares de monitoramento e
instrumentalizacdo de espacos inteligentes. Essa
iniciativa espera que o0s processos educacionais
empregadosassimcomoasmetodologiasemergentes
promovam o fazer e pensar contemporaneo tracando
novas diretrizes para a educacao.

EDUCACAO AGORA

Essa iniciativa partiu dos alunos da escola, que se
organizaram junto ao projeto de extensao Saguilab,
da UNESP. Essa acao tem como objetivo disseminar
e promover a cultura maker em espacos de ensino
formal, proporcionando processos de aprendizagem
que potencializam habilidades nas diversas areas
do conhecimento e que fazem parte do dia a dia
dos educandos, a fim de desenvolver projetos mais
proximos de seus interesses. O aluno por meio do
pensamento computacional passa primeiramente a
perceber o que em seu meio necessita de mudanca,
e essa necessidade pode partir de uma percepgao
material que integra a experiéncia da pesquisa e da
investigacao. O compartilhamento por virtualidades
faz desses objetos hapticos, serem capazes de formar
escola e alunos inclusivos e nao restringir o meio
escolar, e, sim, integrar outros espacos e esferas
politicas ativando multiplas conexdes sociais.
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Desta forma foram aplicados questionarios preé
e pos-avaliativos sobre o método realizado. Foi re-
alizada a montagem de um protétipo de horta au-
tonoma utilizando o hardware e software Arduino,
plataforma aberta e livres de direitos autorais, con-
figurando-se em recurso educacional aberto (REA).

Como analise das habilidades e dos
conhecimentos dos participantes, foram aplicados
guestionarios nao diretivos (THIOLLENT,
2008). Esses questionarios identificam as habilidades
autodeclaradas dos alunos e pretendem reconhecer
0 que gostam de aprender a fazer. Dessa forma o
preenchimento dos formularios e o exame dos
resultados determinaram os proximos encontros
que foram construidos de acordo com a demanda
analisada pelas informacdes coletadas no primeiro
encontro, para podermos discernir quais 0s
principais interesses e conhecimentos almejados
pelos aluno e enfim ajustar o programa de atividades
desenvolvido ao longo de 24 horas de atividades
praticas, participativas e compartilhadas de pesquisa,
construcao e aplicacdes até a entrega do primeiro
protétipo para a exibicdo na feira de ciéncias da
semana nacional de ciéncia e tecnologia, edicao de
2016 em Bauru, no recinto Mello de Moraes.

O primeiro questionario de registro dos alunos,
de interesses e habilidades das principais habilidades
que os estudantes gostariam de desenvolver, resultou
na manipulacdo de tecnologia, programacao, roboti-
ca, desenho digital, eletrOnica e engenharia mecanica.

A segunda parte das perguntas pretendia
mapear quais eram as habilidades que os estudantes
participantes consideram dominar e gostariam de
compartilharem colaborardessaformacomo projeto.
Destacamos cinco ocorréncias para matematica
e quatro para logica e duas para desenho. Todas
habilidades que competem com a construcao de
prototipos computacionais e tecnoldgicos.



Ao final, foi desenvolvido um prototipo que se
configura em uma horta autbnoma que demonstra
conceitos de automacao com o objetivo de auxiliar
a implementacdo e manutencdo de cultivos
alimenticios que sejam de facil manuseio com
equipamentos de baixo custo, além da possibilidade
de expansao e implementacao de sistemas auxiliares
de monitoramento e instrumentalizacdo de
espacos inteligentes. Essa iniciativa espera que os
processos educacionais empregados assim como
as metodologias emergentes promovam o fazer e
pensar contemporaneo tracando novas diretrizes
para a educacao.

O prototipo tem um modulo de sensor de
umidade do solo (higrobmetro), que recebe um
comando do Arduino realizando uma leitura da
densidade do solo (identificando se esta seco,
molhado, desativado ou apenas em agua)e depois
manda a leitura realizada em seu sistema, que
monitora os dados e armazena os dados juntos
do dispositivo construido no desenvolvimento das
atividades na forma de um documento conhecido
como “log”. A valvula solenoide, por sua vez, abre a
passagem de agua se a leitura do sensor de umidade
indicar que o solo esta seco.

Como recurso documental e instrumental
utilizamos sites de compartilhamento de projetos
como o instructables’, para buscar projetos
semelhantes que auxiliassem o desenvolvimento
do projeto. A forma de registro e gerenciamento
foi aplicada uma metodologia aberta e participativa
por meio de documentos compartilhados no Google
Docs, em modo livre para todos os participantes
colaboraram em todas as etapas.

CONSIDERACOES FINAIS

A reflexdao e registro de uma experiéncia
promovida pelos autores de um plano de ensino

1—  Para saber mais, acesse: https://www.instructables.com/ Ul-
timo acesso em: 14/02/2019.
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utilizando ferramentas de metodologias ativa, a
partir da organizacao de um projeto coletivo e
horizontalmente configurado no conceito de “hands
on” (mao na massa) em termos formais, implicam
gue a educacao no ambiente de Fab Lab, em cursos
e workshops, é baseada na pratica do “peer-to-peer
learning”, ou seja, uma metodologia educacional em
que os estudantes interagem com outros estudantes
para atingir os objetivos do aprendizado. A figura do
professor nao existe, e sao os “gurus” que auxiliam
os envolvidos a atingir sua metas e compreenderem
esta nova forma de educacao.

AsrelagOes praticasede compartilhamento, hoje,
em sites como Facebook, entre outras redes sociais, é
algo a ser considerado na educacao, pois vai além do
entretenimento, do raciocinio logico e digital. Porisso
utilizamos essa redes e outras, tal como o whatsapp,
para além do foco comunicacional, auxiliam em
gerenciar arquivos e documentos. Essas ferramentas
junto ao googledrive e googledocs, proporcionam
o exercicio de um trabalho de forma democratica e
aberta em todas suas camadas de implementacao.A
programacao e a instrumentalizacao de hardware e
software livre é uma possibilidade de construcao do
conhecimento, em exercicios criticos, interpretativos,
além das multiplas possibilidades de criacao artistica.

Apds a participacao na feira de ciéncias foi
solicitado a auto avaliacdo quanto a participacao
dos alunos no projeto. Consideramos que o formato
da horta € compacto, por ocupar pouco espaco, de
baixo custo tecnoldgico e de facil acessibilidade, ja
que os materiais usados podem ser conseguidos em
lojas de componentes eletronicos, e até realizados
com equipamentos usados, além de serem praticas,
locomocao e construcdo. E esperado que o resultado
final seja aplicado com pequenos produtores com
hortas em residéncias e em escolas, para cultivo de
consumo préprio, e provenientes deumamanutencao
pratica.


https://www.instructables.com/

Os estudantes participaram efetivamente nas
atividades tedrico-praticas, aprendendo a trabalhar
em equipe e unir a tecnologia a partir de métodos
alternativos de prototipagem de uma horta com
sistema de irrigacdo automatizada. A partir dai,
pretendem melhorar a qualidade nutricional da escola.

A abertura do modelo para a implantacao de um
projeto inovador facilitou a sua aplicacao, resultando
em um projeto de facil acesso, alta aceitabilidade, com
baixo custo financeiro e que pode proporcionar a eco-
nomia de recursos naturais a fim de gerar consciéncia
pelo meio da reflexao, pesquisa, pratica e inovacao.
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WIP COMO POTENCIAL DE APRENDIZADO E

INOVAGAO

Marcos Takeshi Matsumoto (PPG-MiT-FAAC-UNESP) '
Prof. Dr Dorival Campos Rossi (PPG-MIiT-FAAC-UNESP)?

INTRODUCAO

O termo “work (n progress”, “work (n process” ou
apenas WIP da lingua inglesa, representa os bens de
uma empresa (seja ela um produto ou uma ideia)
que ainda esta em desenvolvimento. Esse termo é
muito utilizado na gestao de cadeia de suprimentos
de negdcios e desenvolvedores de diversas areas
produtivas. Por exemplo, quando uma empresa de
telefones celulares na producao deuma peca, hatodo
um contexto que envolve o projeto. O WIP torna os
projetos mais flexiveis a ponto de fazer alteracdes em
seu desenvolvimento para a melhora da performance
do produto. Quando a pecga fisica, no caso o celular
estiver pronto para o lancamento, ainda ha processos
inacabados como o desenvolvimento do software a
empresa utiliza do WIP para as melhorias no sistema
junto ao proprio usuario (consumidor final), que faz

a compra do produto, utiliza e observa seus defeitos.
Com os dados coletados desses usuarios, a empresa
desenvolvedora tem um parametro de melhorias
para esse modelo em forma de atualizacdes ou ideias
para um proximo modelo a ser produzido.

Esses exemplos ocorrem o tempo todo na area
de tecnologia. Nao apenas os celulares como objeto
ou software, mas jogos de celular, computador, , que
constantemente estdo atualizando seus sistemas
para um melhor desempenho e funcionalidade
para seus usuarios. Outro exemplo é na area da
comunicacao, onde os programas de televisdao ou
canais de YouTube (plataforma de videos on-line)
solicitam a participacao do publico para interagir com
a programacao ou videos. Com isso eles conseguem
obter perfis das pessoas consumidoras e tracam
projetos com conteudos pertinentes a elas.

1— Mestrando no programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia” - PPGMIT - da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao -
FAAC|Unesp| Bauru|SP e designer grafico formado pela Unesp. <marcos_matsumoto@hotmail.com>

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pds-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br >
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O reality show “Big Brother Brasil"', produzido e exibido pela emissora Rede Globo, por exemplo, ao colocar
pessoas de diferentes estados, culturas e pontos de vista dentro de uma casa, faz com que todos esses itens sejam
analisados e julgados pelos espectadores a fim de estabelecer uma identificacdo com os mesmos. A partir dai, a
empresa produtora obtém dados para a producao de conteudos voltados para seu publico ao longo do ano.

Figura 1: Participantes do Big Brother Brasil 2019.

Outra maneira de se utilizar a WIP sao em
projetos de profissionais da area criativa como
designers, fotografos e ilustradores, por exemplo.
Designers utilizam o WIP como ferramenta ter um
feedback de suas producbes. No desenvolvimento
de um logo, por exemplo, o designer faz varios
modelos e solicita a amigos ou ao proprio cliente
que déem opinides para seguir um rumo e concluir
seu trabalho. Esse processo é muito importante para
o desenvolvimento do projeto pois ele obtém uma
experiéncia de usuario, fundamental para a aplicacao
de marca. Os fotografos fazem uso da WIP em um

making off por exemplo, onde ele consegue mostrar
mais do processo de seu trabalho para futuros
clientes. Nesse caso, o WIP acaba se tornando um
produto de portfélio. Os ilustradores também se
utilizam do WIP como ferramenta de portfdlio, seja
em producdes audiovisuais em time-lapse com a
producao do inicio ao fim ou na forma de feedbacks,
como € feito na plataforma Behance (plataforma
on-line de exibicao de portfdlios) onde o ilustrador
posta as etapas de desenvolvimento de seus projetos
a cada semana a fim de obter feedbacks e expor um
pouco do desenvolvimento do trabalho.

1— Reality show onde um numero variavel de participantes ficam confinados em uma casa cenografica, sendo vigiados 24 horas por dia
por cameras. Os participantes tém como objetivo superar as eliminacdes semanais e permanecer até o ultimo dia, quando os telespectadores
do programa decidirdo, por meio de votacao online, quem vence o prémio final (grande quantidade de dinheiro).
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Enfim, temos uma infinidade de coisas que utiliza o WIP como ferramenta de pesquisa ou processos. Mas em
sua grande maioria, sao projetos de teor privado e todo seu conteddo é de uso exclusivo da empresa.

WIP NA PRODUCAO
AUDIOVISUAL
CONTEMPORANEA

A partir da década de 70, a prop6s movimentos
de ruptura com a estética moderna e foi marcada
pelo experimentalismo conceitual e estético,
trazendo espontaneidade e ideia de tempo presente.
A relacdo da performance com as producdes
audiovisuais tiveram inicio com a videoarte’ e o
cinema experimental dos anos 60 e 70. Producdes

2 — Videoarte: expressao artistica que utiliza a tecnologia do
video em artes visuais.
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dirigidas por Mike Leigh e Ken Loach esse processo
criativo performatico onde dos artistas/atores eram
exigidos “mais pela presenca do que representacao”
(LEHMANN: 2007, p. 130).

Segundo Cohen, a preparacao do ator-
performer busca pelo aprimoramento de habilidades
psicofisicas e pelo seu desenvolvimento pessoal,
na qual o objetivo € criar a personagem partindo
do préprio ator. O ator-performer nao interpreta
ou representa uma personagem, ele cria uma
personagem a partir de suas proprias experiéncias
e atua ao coloca-la em cena, “(...) O processo vai se
caracterizar por uma extrojecao (tirar coisas, figuras
suas) do que uma introjecao”. (2007, p. 105).



A partir disso, conseguimos ver como o WIP se
torna uma ferramenta fundamental para a producao
de um projeto audiovisual. A espontaneidade tras para
as cenas algo mais verdadeiro, ou seja, aquilo que nao
esta determinado, fazendo com que a capacidade
criativa e inovadora do projeto sé aumente.

PRODUTO AUDIOVISUAL COMO
FERRAMENTA DE ENSINO

O audiovisual nada mais é do que uma forma
de comunicacao que estimula os sentidos auditivos
e visuais do ser humano. Um recurso visual em movi-
mento sincronizado com um estimulo sonoro obtém
um produto audiovisual. Além de ser uma forma de
comunicacao, uma producao audiovisual pode ter o
papel de registrar um momento. O aumento signifi-
cativo do consumo de produtos audiovisuais em todo
mundo, faz do audiovisual uma grande ferramenta
para o aprendizado de milhares de pessoas.

Atualmente, varias universidades, escolas e
cursos profissionalizantes utilizam os servicos de
EAD (Ensino a Distancia). O EAD surge como uma
alternativa para as pessoas que nao possuem muito
tempo disponivel para estar matriculado em um
curso presencial. Com o avan¢o da tecnologia, as
ganham forca no cenario atual, por se tratar de um
servico flexivel e cOmodo para o assinante do servico.
O proprio MEC (Ministério da Educacao) reconhece
que os produtos audiovisuais sao uma forma efetiva
de aprendizado, autorizando assim os servicos de
EAD em Universidades.

Outros produtos audiovisuais que contribuem
para o aprendizado sao videos de internet. O canal
do YouTube do Manual do Mundo, por exemplo,
traz videos semanais de experiéncias, dicas de
sobrevivéncia, explicacdo de coisas impossiveis, entre
outros. Apresentado pelo jornalista Iberé Thenorio e
sua esposa, a terapeuta ocupacional Mariana Fulfaro,
o canal conta com mais de 11 milhdes de inscritos,
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quase 2 bilhdes de visualizacbes e é considerado
o maior canal de ciéncia e tecnologia em lingua
portuguesa do mundo, segundo o Guiness Book
(livro dos recordes). Em 2016, Iberé foi considerado
a sétima personalidade mais admirada pelos jovens
brasileiros, segundo pesquisa encomendada pelo
Google e pelo site Meio e Mensagem. 80% dos videos
é resultado de pedidos dos préprios admiradores do
canal. Isso mostra como um canal de cunho didatico
e aprendizado, tem um potencial de engajamento.

Figura 3: Apresentadores Iberé Thendrio e Mariana
Fulfaro do canal Manual do Mundo

WIP NO MOVIMENTO MAKER

Partindo da premissa do DIY (Do It Yourself), ou
"Facavocé mesmo”, que tem como base aideiade que
qualquer individuo pode fazer, construir, consertar,
modificar e fabricar qualquer tipo de objeto e projeto
com suas proprias maos, o Movimento Maker vém
com a proposta do fazer, construir, inovar, pesquisar
conceitos e materiais.

Ao associar o WIP com DIY, o potencial de
inovacao € enorme,visto que qualquer projeto parte
de uma ideia nao fixada, ou seja, sua matéria prima,
metodologia e processos de desenvolvimento sao
feitos de acordo com o que o projeto necessita
através de experimentos e testes do usuario.



Resumindo, esse potencial de inovacao € observa-
do fato de que uma pessoa ou um coletivo, na maioria
das vezes, nao tem o mesmo ponto de vista de outra
pessoa ou coletivos, o que faz surgir outras matérias
primas, outras metodologias, processos e por fim, ou-
tros produtos finais. Ou seja, a partir de uma ideia, €
possivel chegar a inUmeros produtos finais.

Para que esses materiais, processos e produtos
cheguem até os individuos, os produtos audiovisuais
assumem esse papel de veiculo de comunicacdo de
processo produtivo. Com isso, o aprendizado das
pessoas vém através da analise de videos com potencial
de producao e isso associado ao repertério individual,
gere um produto final seguindo um ponto de vista.

Essa “tecnologia” em codigo aberto faz com que
o potencial de inovacao cresca exponencialmente,
visto que a partir de um produto audiovisual, possa-
mos criar varios projetos diferentes. Por exemplo, em
um episddio da REMAKE do site Vice Brasil, em par-
ceria com a Petrobras, Rita Wu?, propde a dois makers
a construcao de um drone salva vidas. A partir dessa
proposta, sao feitas analises de materiais como resis-
téncia, volume, densidade, entre outros, experimen-
tos de fabricacao e testes de execucao. O resultado
foi incrivel, porém ele deixa aberto para a producao
de outros drones, com outros tipos de materiais, com
outras formas de abordagem e outros métodos de
execucao. Isso faz com que esse produto audiovisual
se torne uma ferramenta de WIP com poder de ino-
vacao muito grande. Fica claro que o resultado obtido
passou muito pelas experiéncias pessoais e profissio-
nais de cada individuo, ou seja, ndo ha uma formula
exata para que isso dé certo ou errado.

3 — Pesquisadora, arquiteta, designer, artista e maker.
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Figura 4: Rita Wu no projeto REMAKE

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise de varios setores que utilizam
o WIP como ferramenta, conclui-se que seu potencial
de aprendizado e inovacao é real.Além disso, todo o
processo da construgao de um projeto vem em forma
de aprendizado e o repertério de cada individuo é o
diferencial para sua conclusao.

Com o passar do tempo as pessoas vao se tornar
cada vez mais “fazedoras” (makers), seja pela vontade
de inovar, pela necessidade socioecondémica e cultural
ou pelo simples fato que querer fazer. A prova disso
esta nos grandes projetos citados neste artigo que
surgiram pela necessidade humana de tornar as coisas
mais faceis. Startups estao em alta pela necessidade
de inovar em um momento em que a economia
desfavorece a maioria dos cidadaos brasileiros.



E toda essa vontade de querer produzir novas
solucdes das pessoas faz com que o movimento
maker ganhe forca no cenario atual, criando projetos
inovadores, colaborativos e de livre acesso, para que
cada projeto nao seja Unico, mas sim uma rede de de
solucdes para todos.
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CO-DESIGN, DESIGN COLABORATIVO E
DESIGN PARTICIPATIVO:

O consumidor como co-criador de uma marca, co-criador
de um novo e melhor mundo.

Alexei Lisounenko Neto (PPG-MIiT-FAAC-UNESP)!

Prof. Dr Dorival Campos Rossi (PPG-MIiT-FAAC-UNESP)?

NASCE UM NOVO MUNDO, UMA
NOVA SOCIEDADE

Nos dias de hoje, temos uma cadeia de consumo
cada vez mais horizontal, onde o Consumidor fornece
informacdes as empresas e a outros consumidores, €,
como num ato de de co-criacao, influencia de forma
cada vez mais direta as empresas e marcas atuais. Na
literatura de marketing recente, os consumidores sao
quase sempre retratados como os atores mais pode-
rosos do mercado. (KOTLER, 2017). Existe muito mais
troca de informacdes entre produtor e consumidor.

No mundo de hoje, a internet € habitada em
grande parte pelos netizens. Michael Hauben, que
cunhou a palavra netizen (cidadao da internet) no
inicio da década de 1990, a define como as pessoas
para além das fronteiras geograficas que se importam
em desenvolver a internet para beneficio do mundo
em geral e trabalham ativamente para esse fim?.

3 — Michael Hauben and Ronda Hauben, Netizens: On the
History and Impact of Usenet and the Internet, IEEE Computer
Society Press, Los Alamitos, CA, May 1997 http://www.wiley.com/
WileyCDA/WileyTitle/productCd-0818677066.html. Acesso em 17/
mar/2019.

1— Maestro, pianista, professor, pesquisador e compositor. Aluno regular do programa de pds-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPG-
MIT - da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao - FAAC|Unesp| Bauru|SP alexei.lisounenko@unesp.br

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pds-graduacao em “Midia e Tecnologia”- PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br >
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Através do estudo da antropologia digital,
conhecemos a conexao entre o homem e a tecnologia
digital, ela € uma busca para entender como os seres
humanos interagem com as interfaces digitais, como
o homem de hoje esta se comportando diante de
um novo contexto de tecnologias e como essas
tecnologias estdao sendo utilizadas pela sociedade
para interagirem entre si (Hine,C. ETHNOGRAPHY
FOR THE INTERNET).

Oaprendizado sobreoconsumoeainterferéncia
e influéncia em uma marca acontece em tempo real,
e com menos intermediarios! O consumidor nao
depende mais das antigas midias tradicionais, radio,
tv, jornais, revistas, etc.. Hoje o cidaddao produz
conteudo, publica, interfere em acgbes politicas,
econOmicas, empresariais, ele tem liberdade total
para falar o que pensa e o que quer, e quando se trata
de um lider de comunidade, ele possui seguidores
gue vao apoia-lo e disseminar seu conhecimento,
conceito e principalmente, ideias.

Ser maker* é viver e produzir conteddo para a
sua comunidade. Conteddo que vai desde de ideias
a produtos fisicos ou virtuais, analdgicos ou digitais.

As antigas bases da civilizacado — politicas,
econdmicas, socioculturais e religiosas — estao
sendo extintas e trocadas por um conjunto “plano”,
horizontal e totalmente inclusivo de novas bases
sociais, vivemos num mundo completamente novo,
em que suas “estruturas de poder” estao passando
por mudancas drasticas.

A internet, que trouxe conectividade e
transparéncia as nossas vidas, tem sido em grande
parte responsavel por essas transformacdes. Ela
permitiu que nossas palavras fossem lidas nao
sO pela empresa, mas também e principalmente
por seus consumidores que buscam informacdes
antes de concluir uma escolha, como no caso do

4 —  https://ptwikipedia.org/wiki/Movimento_Maker . Acesso

em 17/mar/2019.
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“Reclame Aqui”, um site brasileiro de reclamacdes
contra empresas sobre atendimento, compra, venda,
produtos e servicos. Sob o controle da holding Obvio
Brasil, o site oferece servicos gratuitos, tanto para os
consumidores postarem suas reclamagdes quanto
para as empresas responderem a elas®.

Para manterem o seu crescimento, grandes
empresas foram obrigadas a comprar empresas
menores para se manterem em suas posi¢oes nesta
nova geracao, em 2013 a Google comprou a Wase’,
por exemplo.

O quadro de novas tendéncias para sobreviver
nessa era digital nao se restringe apenas a area co-
mercial. O G7, grupo exclusivo de na¢des poderosas,
se renderam ao poder da inclusdo, ndo conseguiram
solucionar a crise financeira global sozinho. Tiveram
de envolver as nac¢des do G20, éque inclui Brasil, Chi-
na, India e Indonésia®.

Num mundo que esta envergando para a
horizontalidade, alguns dados mostram o poder
desta mudanca: Facebook - No Brasil sao 127 milhoes
de usuarios mensais — 90% usando smartphones, no
mundo sao 2,2 bilhdes de usuarios mensais. Watsapp
- No Brasil sao 120 milhées de usuarios, no mundo
sao 1,5 bilhdes de usuarios'™.

O poder das redes é tao grande que, uma
pesquisa encomendada pela revista Variety, revelou
que, para os jovens na faixa dos 13 aos 18 anos,
celebridades do YouTube, os “youtubers” sao mais
populares do que astros do cinema americano'.

5 — https://www.reclameaqui.com.br/. Acesso em 17/mar/2019.
6 — https://pt.wikipedia.org/wiki/Reclame_Aqui . Acesso em 17/
mar/2019.

7 — https://olhardigital.com.br/noticia/4-motivos-pelo-qual-o-
-google-comprou-o-waze/35180 . Acesso em 17/mar/2019.

8 — https://ptwikipedia.org/wiki/G20 . Acesso em 17/mar/2019.
O9— http://gl.globo.com/Noticias/Mun-
do/0,,MUL1591473-5602,00- . Acesso em 17/mar/2019.

10 — dados: site Facebook e Ibge de fev. de 2018.
n— https://variety.com/2014/digital/news/survey-youtube-
-stars-more-popular-than-mainstream-celebs-among-u-s-te-
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Em 2014, a comeédia da Sony "A entrevista”, cujo
tema é a Coreia do Norte, foi lancada comercialmente
primeiro pela plataforma YouTube, Play Store e Xbox
Video, em reacdao a um suposto ciberataque sofrido
pela Sony, atribuido a hackers norte coreanos’.

As tecnologias que estamos vendo agora nao
sao novas, mas estdao se unindo nos ultimos anos, e
o impacto coletivo dessa unido tem afetado muito
as praticas de relacionamento entre consumidores
e produtos/empresas/servicos ao redor do mundo.
Novas tendéncias estao emergindo disso:

« Economia “compartilhada”’3;

« Economia do "agora”;

* Integracdo ominichanel- estratégia de

transformar o consumo em uma experiéncia
Unica

« Tudo sao dados;

« Marketing de conteudo-conteudo
personalizado para o cliente

« Crescimento de comunidade on-line15;

« CRM social - uso de servicos de midia social,
técnicas e tecnologia para permitir que as
organizacdes se envolvam com seus clientes;

« Etc...

Emum mundoaltamentetecnoldgico, as pessoas
anseiam por um envolvimento profundo. Quanto
mais sociais somos, mais queremos coisas feitas sob
medida parands. Amparados pela analise de big data

ens-12012/5245/ . Acesso em 1/7/mar/2019.

12 — https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Interview (2014) . Acesso
em 17/mar/2019.

13 —  https://consumocolaborativo.cc/entendendo-o-conceito-
-0-que-e-economia-compartilhada/ . Acesso em 17/mar/2019.
14 — http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/inte-
gre-seus-canais-de-vendas-a-partir-do-conceito-de-omni-chan-
nel,87426f65a8f3a410VgnVCM2000003c74010aRCRD . Acesso em
17/mar/2019.

15 — https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noti-
cia/2017/12/15-principais-tendencias-de-tecnologia-para-2018.
html . Acesso em 17/mar/2019.

110

(coleta, processamento e analise de megadados),
os produtos tornam-se mais personalizados e os
servicos, mais pessoais. Estas informacdes sao
usadas pelas empresas para chegarem até nos de
uma forma mais precisa e objetiva, ofertando o que
de fato estamos procurando.

Em marco de 2018, vivi esta experiencia ao
comprar meu novo aparelho celular:

Ao decidir mudar de celular, pedi uma orientagéo
a um colega que faz Ciéncia da Computacdo, pesquisei
diversos videos no Youtube sobre pessoas que tinham
o celular desejado. Procurei comentarios em foruns de
pessoas que podiam dar uma “opinido mais imparcial”
a respeito do aparelho, em nenhum momento acessei o
site ou viu propaganda da marca do modelo escolhido,
acessei o site do Reclame Aqui. Somente apds todas
estas consultas fui a loja da operadora para adquirir o
modelo escolhido.

Quem de fato me vendeu o celular foi a
comunidade de amigos e conhecidos das minhas redes
sociais, e nGo a propria empresa"”’®.

Mas neste “novo mundo” existe espaco para os
revolucionarios, os “desajustados”:

“‘Em todo o mundo, seja em cidadezinhas
ou metropoles, existem desajustados atu-
ando de modo mais criativo do que algumas
das maiores empresas do mundo, desen-
volvendo solugcbes para desafios que 0s
negocios tradicionais ndo conseguem nem
tocar. Habilidosos e dindmicos, inquietos e
astutos, sdo favelados, dissidentes, foras da
lei, gente ‘fora da caixa’, a quem este livro
da voz. Estes desajustados inovadores ha-
bitam um mundo diferente — um mundo que,
segundo a sabedoria convencional, ndo de-
veria ter nada a ver com 0s principais mer-
cados. Contudo, longe de serem deprava-
dos que representam uma ameaga a nossa
estabilidade socioeconbmica, s&o pioneiros
em novos modos de pensar e operar, esta-

16 — Experiéncia do autor.
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belecendo praticas mais eficazes que pode-
mos todos aprender e aplicar nos mercados
formais”. (Clay e Phillips — Economia dos
Desajustados)

Ser uma sociedade que espalha tudo nas redes
sociais torna possivel a existéncia do Wikileaks™ 8,

Existem varias experiéncias espalhadas por este
vasto mundo virtual, e nesse unviverso altamente
colaborativo, ndao podia faltar a oportunidade de
ajudar a construir um carro.

Em 2010 a Fiat inovou, e lancou o “Fiat Mio™".

O Fiat Mio € um carro-conceito da FIAT criado
por iniciativa do Fiat Stile Center, em Betim, Minas
Gerais, por ocasido dos trinta anos da Fiat no Brasil. E
O primeiro carro-conceito da histéria criado de forma
participativa e na internet, e o primeiro registrado
sob uma licenca Creative Commons?,

CONCLUSAO

O mundo de hoje é altamente dinamico e
evolutivo, e isso se deve ao avanco das tecnologias
e da participacao colaborativa de todos para
resolverem problemas em comum, mas em lugares
muitas vezes bem distintos.

O movimento DIY (Faca Vocé Mesmo), maker
(uma extensao do DIY) , Marketing 4.0 (O Marketing
Digital), sdo reflexos de uma aldeia global Unica, onde
a construcao e troca de experiéncias esta auxiliando
0s povos a construirem um mundo melhor e mais
préspero para se viver.

Somente neste "novo mundo” é que poderiamos
criar e usar o Wase, Catarse, Airbnb, Cinese,
Wikipédia, Quirky, Freecycle, Freelancers Union,

17 — https://pt.wikipedia.org/wiki/WikiLeaks .
mar/2019.

18 — https://wikileaks.org/ . Acesso em 17/mar/2019.

19 — https://www.designbrasil.org.br/design-made-in-brazil/fia-
t-mio/ . Acesso em 17/mar/2019.

20 — https://pt.wikipedia.org/wiki/Fiat Mio .
mar/2019.

Acesso em 17/
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Bug me not, etc...”".

A co-criacao vem de encontro com a otimista
mensagem do livro de Peter H. Diamonds e Steven
Kotler, “Abundancia: O futuro é melhor do que
vocé imagina”, esta € a mensagem e nossa missao,
tornar o futuro muito melhor do que imaginamos.
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O AMADURECIMENTO DOS FABLABS

Isaac Pereira Loureiro (PPGD-FAAC-UNESP)'

Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MIiT-FAAC-UNESP) 2

INTRODUCAO: O FABLAB LIVRE
SP

Em dezembro de 2015 foi inaugurado na
cidade de Sao Paulo-SP, o projeto intitulado “Rede
de Laboratoérios de Fabricacao Digital de Sao Paulo”,
que consistia na instalacdo de doze espacos aos
moldes dos” FablLab” - Fabrication Laboratories - ,
projeto que nasceu no MIT (Massachusetts Institute
of Technology). Os FablLabs sdo espacos que tem
como objetivo o desenvolvimento de projetos, assim
como auxiliarcomunidadeslocais e de pesquisadores.
Os laboratorios aos moldes dos FablLab possuem
um conjunto de tecnologias de fabricacao digital
basicos para serem considerados Fablabs, como
Impressoras 3D, equipamento de escaneamento 3D,
maquina de corte a laser, CNC's, computadores com
softwares de programacao e desenho digital, ploter
de recorte de adesivos e também, seguir algumas
diretrizes basicas, como a abertura do espaco para o
publicoao menosumaveznasemana. Nestes espagos

além de projetos, os usuarios podem aprender a
usar as ferramentas através de cursos e oficinas.
A ideia é formar uma grande rede colaborativa
entre todos os Fablab espalhados pelo mundo.
Importante salientar que existem basicamente
trés tipos de FablLab; o Académico, o Privado e o
Publico.O FablLab Académico, em geral, € aquele
gue se encontra dentro de instituicbes de ensino
ou centros de pesquisa, como o FablLab da USP em
Sao Paulo, que tem como publico majoritario, alunos
da FAU, principalmente do curso de Arquitetura, ou
ainda o INSPER FabLab, também em Sao Paulo, que
esta instalado dentro de uma faculdade privada,
e também tem como publico principal, alunos e
professores da instituicdao. O Fablab privado por
sua vez, sao espacos onde os usuarios pagam pelo
uso dos equipamentos e/ou pelas oficinas e cursos,
limitando também o alcance do publico. Estima-se
que hoje existam cerca de 1300 FabLabs espalhados
por todo o mundo, entretanto apenas cerca de
15 sdo publicos, de fato (idealizados, instalados e
mantidos pelo estado). O FabLab publico, também

1— Formado em Design de Produto pela UNESP, atuou em diversos projetos que envolviam fabricacdo digital e suas variantes. Trabalhou
no Garagem Fablab e depois foi convidado a fazer parte da equipe Executora dos FablLab Livre SP, onde também gerenciou laboratérios no
extremo leste da capital, la alem dos trabalhos administrativos, atuava em oficinas e cursos livres na area de impressao 3D.

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia” - PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br>
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é equipado com as tecnologias citadas, oferecem
cursos e oficinas, e € aberto ao publico todos os dias
durante o seu funcionamento, contudo, de forma
gratuita e de livre acesso. (EYCHENNE; NEVES, 2013)
O Projeto da "Rede de Laboratorios de Fabricacao
digital de Sao Paulo”, formam hoje (01/2019) a
maior rede publica de FablLabs do mundo. Este
ultimo, apresentou desafios e exigiu solugdes locais
para que seu funcionamento continuasse se fazendo
relevante, um amadurecimento se fez necessario.

Em setembro de 2015, fui convidado parte da
equipe executora desse projeto - devido a minha
experiéncia anterior com o Garagem FablLab, um
dos primeiros laboratoérios privados do Brasil. Junto
a alguns colegas, formatamos toda a estrutura de
atividades dos espacos, como oficinas, cursos e
eventos de sensibilizacdao, escrevemos manuais de
seguranca e de procedimentos de todas as maquinas
e tecnologias, também escrevemos apostilas basicas
para alguns cursos, guias de como elaborar novas
oficinas e cursos e toda a organizacao dos espacos.
ApOs essa fase, fiquei alocado em um laboratério no
extremo leste da cidade de Sao Paulo, no bairro de
Cidade Tiradentes.

Cidade Tiradentes € um distrito de Sao Paulo,
localizado na porcao leste do municipio, formado
principalmente por conjuntos habitacionais de
interesse social, construidos desde a década de
80 pela COHAB (Companhia Metropolitana de
Habitacao de Sao Paulo). Com pouco mais de 250
mil habitantes, possui indices de vulnerabilidade
social altos, e uma taxa de analfabetismo alta (entre
10%~20% dependendo da localizacao no distrito).
No entanto, seque como o distritos de Sao Paulo
com alguns dos menores indicadores de violéncia.

Depois da fase da Instalacao - dentro do Centro
Cultural de Cidade Tiradentes - o FabLab de Cidade
Tiradentes, comecou a oferecer cursos e oficinas
livres e multigeracionais em diversas areas, sempre
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tendo a Fabricacdo Digital como motivo principal.
Ministrando as oficinas, num primeiro momento
enfrentei muita dificuldade em transmitir alguns
conhecimentos nas oficinas; nogoes basicas de forma,
cor ou compreensao de sistemas mecanicos, se
mostraram grandes desafios. Havia ainda dificuldades
envolvendo habilidades motoras e espaciais, etambém
na logica de alguns procedimentos nos projetos.

FABLAB PARA NAO-DESIGNERS

Conversando com alguns amigos e amigas, que
estavam envolvidos no mesmo projeto, comecamos a
perceberque os desafios que estavamos enfrentando,
lam além das compreensdes da “linguagem” e
dos métodos. Antes, julgavamos que somente a
defasagem do ensino, e a falta de referéncias seria
principal motivadora dessa dificuldade e certa
“lentidao”, nos aprendizados.

Percebemos entao que havia algo nos Fablab
e em sua filosofia que nao encaixava ali naquele
cenario. Talvez pela primeira vez na rede Fablab,
0 publico primario ndo eram estudantes de ensino
superior ou pesquisadores, ndao eram profissionais
da engenharia, da arquitetura e do design, nem
mesmo pessoas comuns com inclinacdes para
projetos ou algo do tipo como hobby, eram pessoas
comuns que buscavam o conhecimento, apenas
isso. O principal obstaculo, criado por nés mesmos
- principalmente porque seguimos o fluxo de idéias
e métodos que encontramos durante a graduacao,
e que se perpetuava nas diretrizes da rede Fablab -
era que estavamos sempre mirando para o design,
para o projeto, para o senso comum dos designers
e profissionais ligados a laboratorios deste tipo. O
fabLab, ndo deveria ser um espaco somente para
projetos, ou para o desenvolvimento de prototipos,
esse foco nao cabia no modelo pleno publico.

O publico majoritario do Laboratoério de Cidade
Tiradentes, eram adolescentes, entretanto idosos e



criancas se faziam muito presentes. Além do comum
interesse por jogos, personagens de desenhos e fil-
mes, haviam muitos com interesses especificos para
culinaria, artesanato, acessibilidade e tecnologia as-
sistiva, e mesmo para educacao. O publico “real” do
FabLab de Cidade Tiradentes procurava mais do que
um espago com maquinas de prototipagem e com-
putadores para programar arduinos, procurava um
espaco de educacao e conhecimento, que fosse uma
extensao - do que deveria ser - de suas escolas, onde a
matematica fizesse sentido, e Ihes dessem mais chan-
ces em processos seletivos para empregos melhores.

O design ali tinha como missao, sair do comum
a FablLabs pelo mundo, onde protétipos bacanas
eram impressos em 3D a toda hora, onde maquetes
de projetos arquitetonicos eram facilitadas, a missao
desse modelo novo era resolver problemas de “nao-
designers”. Problemas e solu¢cdes que estavam forada
bolha académica e mesmo a profissional. Acessorios,
objetos e ferramentas pensadas por pessoas comuns,
sem vicios e referéncias de escolas de design eram
comuns no dia a dia.

Todo esse cenario trouxe a questao de que os
Laboratorios de fabricacao Digital, nos modelos do
FabLab do MIT nao sobreviverao muito tempo fora
dos cenarios previstos e propostos por aqueles que
o idealizaram. O conjunto de regras e especificagdes
criadas por profissionais e académicos com larga
experiéncia, em grandes instituicbes de tecnologia
como o MIT, caiam por terra diariamente com as
experiéncias vividas. Um modelo em constante
evolucao se faz necessario, paralocalidades com IDHs
e situacdes socio-econdmicas sujeitas a diversidades.

Trocando em miudos, o que foi proposto e
planejado como modelo, por pessoas com décadas
de academia em ambientes como o MIT, nao se
encaixa de maneira satisfatoria em cenarios como o
gue encontramos no extremo leste de Sao Paulo.

A sobrevivéncia dos FablLabs depende dessa
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adaptacao aos novos paradigmas alcancados, adap-
tacao essa que tende a resultar em uma ruptura com
o modelo original. Como designers, precisamos “abrir
mao” dos FablLabs, para que esses espacos possam li-
vres, alcancar areas fora da nossa visao e expectativas.

REFERENCIAS
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LIBERDADE DE COPIA, BIG DATAE A

INDUSTRIA DA MODA

Dra. Rafaela Blanch Pires (FAU-USP e Emac-UFG)'

INTRODUCAO

No sistema industrial da moda a cultura da
coOpia € perpetuada, ndao sem propdsito, mas por
oferecer investimento certeiro para captacao de lucro
com o consumo?. Em geral, muitos designers que
trabalham na industria da moda se transformaram em
“compradores” de marcas de sucesso e alteram alguns
poucos detalhes, ao invés se basearem no processo
criativo que se inicia por inspiracado em outros meios.
Frustrados com a falta de espaco para a criatividade
de maneira mais ampla, alguns designers de moda
iniciamuma producaoindependente, experimental,em
pequena escala. A discussao sobre a cépia e pirataria
parecem ser caracteristicos no campo da moda. Como
parte da cultura maker € um tépico fundamental que
indica a amplitude de conhecimento, aprendizado e
criatividade a partir da copia e “remasterizacao” ao

2 — Em pesquisa de campo realizado em Cianorte, regiao sul
do Brasil, conhecida por ser um grande pélo industrial da moda,
Ana Caroline Martins aponta o descompasso entre o discurso de
ser criativo para sustentar certa estima de valor artistico, mas na
pratica a “criatividade” s6 funciona se gera lucro, por isso buscam
seguranca em uma “boa copia”.

mesmo tempo em que o autor original € sempre
“citado” como parte da criacao.

Nessa investigacao estabelecemos um paralelo
entre como se da a copia na industria da moda e os
discursos, hora radicais, frente a copia, hora criteriosos
na diversidade de possibilidades de tal pratica, ou
extremamente rigidos. Contudo, colocamos ainda um
outro paralelo que € o uso do Big Data no marketing
e na producdo em escala no campo da moda, o
qual responde diretamente aos desejos enquanto
algoritmos prontificam estatisticas de tendéncias
cada vez mais personalizadas. Como resultado revela-
se um novo questionamento: como pensar a questao
da liberdade de copia com sistemas algoritmicos e
0 que as hierarquias e a valorizacao do trabalho no
mercado produtivo, bem como, no ambito entre as
classes sociais, grupos étnicos, teriam a ver com isso?

Entendemos que em um momento de profunda
transformacao social com a criacao de sistemas
tecnologicos complexos que permeiam avida surgem
paradoxos que devem ser assinalados e discutidos
ao invés de, apenas, acentuar o discurso fetichizado
e glamurizado das tecnologias.

1— Doutora em Design e Arquitetura pela Universidade de Sao Paulo; pesquisadora visitante no Wearable Senses Lab da Universidade Tec-
nologica de Eindhoven (Holanda); professora dos cursos de Direcdo de Arte e Artes Cénicas da Universidade Federal do Goias; coordenadora
do Adalab (Estudo da forma e de figurino através de meios digitais) — Lagar (Laboratério de Representacdes Graficas e Arte Digital).

<rafaela.pires@usp.br>



LIBERDADE DE COPIA, CREATIVE
COMMONS E VALORIZACAO DO

TRABALHO

No artigo Copying, creativity and copyright,
Deazley e Meletti (2016) explicam que os direitos
autorais sao geralmente vistos de modo muito
positivo por proteger o lucro e por se basearem na
premissa que esta protecao aumenta a criatividade.
Argumentam, que a copia é geralmente apresentada
de modo pejorativo, quando na verdade é uma
acao existente nos préprios mecanismos da vida, a
exemplo da replicacdo do DNA, assim como a copia
de gestos, palavras e reacdes quando bebés em fases
de aprendizado se dao por tentativa e erro. Imitar
os movimentos e linguagem corporal gera uma
sincronicidade fisica que cria lacos de familiaridade
e amizade: “One might say that creating new life
involves copying and re-mixing, and in this context
copying (s not simply agood’ thing, it is a biological
imperative!*” (IBIDEM, p.09)

Os autores comentam também sobre os
imperativos de que para que se seja criativo e
inovador, nao se deve copiar. Dao uma série de
exemplos de artistas e autores que copiaram uns
aos outros e demonstram como ao copiar os artistas
posteriores tentavam fazer melhor que a copia dos
anteriores. Por fim, defendem que os direitos autorais
nao restringem em definitivo as possibilidades de
cOpias que envolvem apropriacoes e remixes, em
especial, com o uso do Fair-use existente apenas
nos Estados Unidos (no Brasil sao mais restritos).
Este artigo foi publicado na pagina do Center for
Copyright and New Business Models in the Creative
Economy?, na qual, disponibilizam publicacdes sobre

3 — Traducao livre: Pode-se dizer que criar novas vidas envol-
ve copiar e remixar, e neste contexto, copiar ndo é simplesmente
algo "“bom”, mas é um imperativo biologico!

4 — Para mais informac®es: http://www.create.ac.uk/publications/
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direitos autorais na economia criativa. Curiosamente,
a pdgina do centro de direitos autorais disponibiliza
"wikis” com um conjunto de definigdes associadas aos
direitos autorais em uma apresentacao e identidade
visual equivalente a utilizada nas narrativas da cultura
maker que leva adiante profundas discussdes sobre
a possibilidade de copias e remixes com o copyleft,
liberdade dos direitos autorais e o creative commons.

Oargumentodisseminado pelo copyleft, iniciado
pelo projeto GNU*, é o de nao gerar propriedade
intelectual com uma producao, como ocorre com o
copyright, e permitir a distribuicdo da mesma para
que outros possam utilizar e melhorar um programa.
Ja o Creative Commons oferece uma variedade de
categorias entre utilizar ou ndo comercialmente um
produto, replicar ou ndo uma copia e dar ou nao
créditos ao autor. Conforme o website da propria
organizagao sem fins lucrativos, o Creative Commons
permite o compartilhamento e uso de conhecimento
que impulsionam a criatividade:

Nesta investigagao nao se tomara partido
quanto ao fato de a cdpia ser ou ndo permi-
tida, gerar ou nao mais criatividade no cam-
po da moda, pois, como ual que resolvera
o problema, mas sim, tomar medidas para
que a diferenca abismal entre as classes
sociais se equilibre, em especial, quando
entra a produgao, marketing e uso de ten-
déncias baseadas em dados algoritmicos.

5— O copyleft permite reproducées e encorajam que quem o
faca melhore o software proposto. O uso de uma producao esta
totalmente aberta com o dominio publico, porém, o copyleft foi
justamente criado pelo fato de outros poderem se utilizar de uma
obra e torna-la de dominio privado. Neste aspecto, o copyleft
protege este tipo de uso. GNU (abreviacdo de GNU is not Unix) é
o nome do sistema operacional criado pelo movimento do sof-
tware livre em contraposicao ao sistema patenteado pela Micro-
soft e que antes era de uso comum sem que houvesse um dono.


http://www.create.ac.uk/publications/

Eric Raymond, escritor de “A Catedral e o Bazar”,
quem difundiu ideias do trabalho horizontal e
colaborativo do projeto GNU, bem como as definigdes
dos commons na cultura hacker, e um dos lideres
que reinvindicaram alteracdes na nomenclatura
do software-livre para open-source indica que
manter o commons em pratica requer ainda mais
escrupulo sobre limites e respeito pela autonomia
individual. Faz essa afirmacao ao publicar uma critica
em resposta ao livro Zero Marginal Cost Society de
Jeremy Riffkins (2016). Nesse livro, Riffkins afirma
que com a producao de energia limpa e renovavel
o custo das producgdes sera muito baixo ou nulo e
com o uso do commons visiona um futuro, no qual,
a economia colaborativa acabara com o capitalismo.
Neste sentido, Raymond aponta:

From that experience, | say this: the con-
cept of “the commons” is not a magic wand
that banishes questions about self-deter-
mination, power relationships, and the pe-
rils of majoritarianism. Nor is it a universal
solvent against actual scarcity problems.
Maintaining a commons, in practice, requi-
res more scrupulousness about boundaries
and respect for individual autonomy rather
than less. Because if you can’t work out how
to maximize long-run individual and joint uti-
lity at the same time, your commons will not
work — it will fly apart. Though | participate
in a huge commons and constantly seek to
extend it, | seldom speak of it in those terms.
| refrain because | find utopian happy-talk
about “the commons” repellent. It strikes me
as at best naive and at worst quite sinister
— a gauzy veil wrapped around clapped-out
collectivist ideologizing, and/or an attempt
to sweep the question of who actually calls
the shots under the rug.®

6 — Raymond faz este comentario ao criticar a visdo sobre o
commons do autor Jeremy Rifkins no livro Zero Marginal Cost
Society, no qual é citado, e quando Rifkins defende que com a
economia colaborativa, o uso do commons e as fontes de energia
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Se por um lado, a propriedade intelectual
protege iniciativas modestas ou ndao em um mercado
competitivo e selvagem, por outro, cria monopolios
massacrantes. Ja a auséncia de propriedade
intelectual, por um lado, pode-se ter liberdade
criativa para produzir e trocar, por outro, pode-se
ser explorado e ter suas iniciativas constantemente
ameacadas. Com a insercao de producao e uso de
dados, isso se acentua. O ideal seria existir a liberdade
criativa para produzir e trocar, ao mesmo tempo em
que se tem um teto limite de igualdade nos lucros
gerados da populacdgo como uma tentativa em
barrar a ganancia e a disparidade na distribuicao de
riqueza. Algo similar € indicado no periddico “Peer
Production” em que, apds alguns anos de publicacao
o corpo editorial divulga algumas medidas para que a
producao entre pares (com trocas nao remuneradas)
pudesse existir em paralelo ao mercado tradicional
sem ser usurpado por esse e nem alimenta-lo ainda
mais. Dentre as medidas, sugerem o estabelecimento
de uma renda base comum para todos os cidadaos.’

renovaveis o capitalismo definhara. Tradugao livre: “Por essa expe-
riéncia, eu digo que: o conceito de “commons” ndo € uma varinha
magica que ira banir questbes de auto-determinacao, relacdo de
poder, e 0s perigos do majoritarismo. Nem é um solvente univer-
sal contra os problemas atuais de escassez. Manter o commons
em pratica exige mais escrupulo sobre limites e respeito pela au-
tonomia individual do que menos. Porque se vocé ndo consegue
trabalhar para maximizar a utilidade e jun¢cdo com o longo prazo
individual ao mesmo tempo, o commons nao vai funcionar - vai
desmoronar. Apesar de eu participar de um especo enorme do
commons e procure constantemente estender isso, eu raramen-
te falo sobre isso nestes termos. Eu me abstenho disso porque
eu acho esse papo-bobo-alegre utdpico sobre “o commons” re-
pelente. Isso me parece, na melhor das hipdteses, ingénuo e na
pior, sinistro — um véu turvo que envolve ideologias coletivistas
desgastadas, e/ou uma tentativa de varrer a questdo de quem
realmente da as cartas, pra baixo do tapete.”

7 — Disponivel em: http://peerproduction.net/



http://peerproduction.net/

A “LIVRE COPIA” NA INDUSTRIA
DA MODA

Adiante mostraremos os efeitos ja existentes
entre manter ou nao a propriedade intelectual, e o
que pode ou ndo se acentuar com 0s novos modos
de producao a partir do digital, desde a coleta de
dados até producao por meios ciberfisicos.

JohannaBlakley®emvideointituladoLessonsfrom
Fashion Free Culture expde uma série de argumentos
que explicam como a cultura de moda, com poucos
direitos autorais®, pode ser (supostamente) um
exemplo sobre como o uso do commons funcionaria
bem para impulsionar a criatividade.

O que esta por tras de discursos esperangosos
quanto diz respeito ao desequilibrio em producdes
criativas e na competicao comercial que parece recair
sobre a reproducao de cépias em larguissima escala,
ou de grande influéncia, por grandes marcas vare-
jistas de fast-fashion como a H&M, C&A, Zara e Pri-
mark. Em julho de 2017 a revista suica com conteudo
sobre economia, “Bilan”, divulga a lista dos homens
mais ricos da Europa, em primeiro lugar aparece o
fundador do grupo Inditex que inclui a Zara, Amancio
Ortega™. Em segundo lugar esta o Francés Bernard
Arnould, proprietario do conglomerado de marcas
de luxo LVMH que inclui marcas de moda como Her-
mes, Marc Jacobs, Louis Vuitton, Dona Karan, Emilio
Pucci, Givenchy, Kenzo, Fendi, dentre outras. Na lista
publicada em 2017 pela revista Forbes, Ortega esta

8 — Blakley e especialista em cultura popular, tecnologia digital,
entretenimento, dentre outros temas, e é diretora de pesquisa The
Norman Lear Center USC Annenberg School for Communication
and Journalism. Para assistir ao video citado, acesse: https://www.
ted.com/talks/johanna_blakley lessons_from_fashion_s_free_cul-
ture

9 — Com a protecao de marca registrada, cuja copia de logos
sao proibidas, mas sem protecao dos direitos autorais.

10 — Disponivel em: http://economia.estadao.com.br/noticias/
negocios,dono-da-zara-e-o-homem-mais-rico-da-europa-se-
gundo-revista, 70001876692
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em quarto lugar na lista das pessoas mais ricas do
mundo’. Em relatério sobre desigualdade economi-
ca intitulada “Uma economia a servico dos 99%" lan-
cada em janeiro de 2017 pela ONG Oxfam'? estimam
qgue o patrimdémio de apenas oito pessoas das mais
ricas do mundo é igual ao da metade mais pobre do
mundo. Tal relatério foi apresentado na véspera do
Forum Econdmico Mundial em Davos.

A pirataria e o roubo de técnicas € algo antigo
na histéria da moda, durante a rota da seda espides
eram contratados pararoubastécnicas chinesas sobre
a producao da seda, por exemplo. Na atualidade nao
se restringem apenas a copia do estilo de grandes
estilistas e marcas de prestigio ja estabelecidas. Em
1930, Coco Chanel afirma que via a copia como um
reforco do valor de sua propria marca, um distintivo
de sucesso, nao achava um problema e gostava de
ver pessoas que se apropriavam de seu estilo. Por
outro lado, na pratica, ndao tolerou copias literais e
massivas, a exemplo de ter se aliado a sua concorrente
Madeline Vionnet ao entrar em acao contra Suzanne
Laneil uma copista que revendia seus modelos em
um atelié onde foram encontradas 48 copias’.

Piracy Paradox € o nome dado por Christopher
Sprigman e Karl Raustalia na pesquisa’ realizada pela
escola de direito da Universidade da Califérnia em
2006. Os autores argumentam que a pirataria e a livre
apropriacao operam como a propria engrenagem
da moda, por gerar inovagao uma vez que as copias
feitas em larga escala alienariam um determinado

11— Disponivel em: https://www.forbes.com/sites/kerryado-
lan/2017/03/20/forbes-2017-billionaires-list-meet-the-richest-pe-
ople-on-the-planet/

12 — Disponivel em: https://www.oxfam.org/en/research/eco-
nomy-99
13 — Disponivel em: https://www.businessoffashion.com/

community/voices/discussions/what-is-the-real-cost-of-copycats
14 — SPRIGMAN, C.; RAUSTALIA, K. The Piracy Paradox: Innova-
tion and Intellectual Property in Fashion Design. In: UC Berckley
Recent Work, 01 fev 2006 Disponivel em: https://escholarship.org/
uc/item/1kt57197#main
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https://www.oxfam.org/en/research/economy-99
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https://www.businessoffashion.com/community/voices/discussions/what-is-the-real-cost-of-copycats
https://www.businessoffashion.com/community/voices/discussions/what-is-the-real-cost-of-copycats

estilo, a mola propulsora para a criagcao do novo ao
gerar a distingao.

ltens com logomarcas pirateadas como bolsas
da marca Louis Vuitton sao vendidas largamente no
comércioinformal.Algumascopiaschegamatémesmo
a ser irbnicas ao tornar satirica a questao da relacao
entre classes expressa com a moda. Porém, como bem
aponta Helena Pine'™, as companhias de fast-fashion
como a Zara, H&M e Topshop'® construiram negdcios
multimilionarios com a reproducao de criacbes das
Ultimas colecdes apresentadas nas passarelas por
um preco incomparavelmente menor. Enquanto as
préprias marcas de luxo também estao envolvidas
em casos de plagio a exemplo da Saint Laurent que
enfrentou a¢des judiciais de outras marcas de moda,
como indica Pine. Ja a marca Gucci foi acusada de
plagio'’ por um estudante de moda da renomada
escola Central Saint Martins. Pierre-Louis Auvray,
apontou a frequéncia com que grandes marcas
costumam se apropriar dos trabalhos de novos
talentos: “Young creatives struggle enough without
big companies shamelessly stealing from them."™
Porém, o estilista da Gucci negou o plagio, e por sua
vez gerou uma nova discussao sobre a propulsao
de imagens em aplicativos como “Instagram” ou
“Pinterest” ao estreitarem as possibilidades criativas,
uma outra discussao importante.™

15 — Disponivel em: https://www.businessoffashion.com/
community/voices/discussions/what-is-the-real-cost-of-copy-
cats/fashions-copycat-economy

16 — Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BSckU5Z-
B1Bk/?hl=en

17— Disponivel em: https://www.lilianpacce.com.br/moda/o-
-caso-alien-gucci-e-acusada-de-plagio-por-estudante/

18 — Disponivel em: Traducéo livre: “Jovens criadores ja se deba-
tem o suficiente sem que grandes companhias Ihes roubem sem
a menor vergonha.”

19 — Disponivel em: https://www.businessoffashion.com/arti-
cles/news-analysis/gucci-alessandro-michele-plagiarism-pierre-
-louis-auvray
https://i-d.vice.com/en_us/article/3kbde8/has-instagram-helpe-
d-or-hurt-the-fight-against-fashion-plagiarism
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Em face a profusao de copias por distintas
partes, iniciativas como a conta do Instagram
DietPrada®° foi criada, onde publicam uma relacao de
modelos originais e réplicas “amenizadas”, por isso
o “diet". Tal pagina, por um lado, reforca a questao
da originalidade e primazia das grandes marcas, por
outro celebra ironia tipica com ambiguidade como
uma forma de fazer o publico refletir sobre a questao
do plagio através do humor.

Quanto a questao das copias, os novos designers
parecem enfrentar ainda mais dificuldades, além das
comunidades que possuem motivos e artesanatos
considerados parte do patrimonio cultural, como
sera brevemente comentado mais adiante. Novos
designers, em geral, ainda nao possuem reputacao
ou capital de investimento como as Maisons. Sao
copiados tanto pelas marcas de fast-fashion quanto
pelas Maisons, por isso, encontram mais dificuldades
em competir no mercado ou mesmo entrar com
acoes, como indica Pine, que podem custar alguns
milhares de dolares e levar mais de vinte e quatro
meses. Na mesma reportagem de Pine (In: Business
of Fashion), a jornalista comenta sobre o anel “X",
o mais vendido de autoria da nova designer Eva
Fehren, o qual foi largamente copiado e apesar de
a designer ter inicialmente apreciado o sucesso com
a reafirmacao das copias, logo passou a entrar com
acdes mas que so prejudicaram o investimento em
sua marca: “To be spending such a big portion of
our budget on legal fees when we should have been
growing our brand was very difficult"*' (IBIDEM)

O que parece ser o problema quanto a pirataria
na moda nao parece ser a cOpia em si, mas a apelacao
com a quantidade massiva, papel desempenhado
em grande parte pelo tamanho da fatia abarcado
pelas grandes varejistas, quando, em muitos casos,

20 — Disponivel em: https://www.instagram.com/diet_prada/
21— Traducdo Livre: “"Gastar uma porcao tao alta de nosso or-
camento em taxas legais quando deveriamos fazer crescer nossa
marca foi muito dificil.”
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https://www.businessoffashion.com/articles/news-analysis/gucci-alessandro-michele-plagiarism-pierre-louis-auvray
https://www.businessoffashion.com/articles/news-analysis/gucci-alessandro-michele-plagiarism-pierre-louis-auvray
https://i-d.vice.com/en_us/article/3kbde8/has-instagram-helped-or-hurt-the-fight-against-fashion-plagiarism
https://i-d.vice.com/en_us/article/3kbde8/has-instagram-helped-or-hurt-the-fight-against-fashion-plagiarism
https://www.instagram.com/diet_prada/

trabalhadores o fazem em regime de trabalho escravo
ou semi-escravo, a exemplos das proprias acusagoes
feitas a Zara.?

A saida encontrada por alguns designers e
estilistas tém sido resgatar o trabalho manual e
artesanal®® ao tornar as pecas Unicas, a0 mesmo
tempo em que dificulta a reproducao em larga escala.

O BIG DATA E A INDUSTRIA DA
MODA

Em um contexto atualizado com possibilidades
que surgem com as transformacdes emergentes,
coleta e manipulacao de dados, com o big data e
uso de algoritmos, promete-se transformar o campo
da moda no que diz respeito ao marketing e criacao
(dentre muitas outras areas) por promoverem uma
captacao dos interesses e atividades do consumidor
de modo individual, personalizado e em escala. A
moda, até entao, era conhecida por funcionar tanto
no sistema top-down quanto botton-up no que diz
respeito a criacao: estilistas se inspiram nas ruas, as
ruas se inspiram nos estilistas. Com o big data e a
manipulacao de dados € muito mais facil capturar
padrdes de escolha e direcionamentos de consumo
dosclientes. Pode-sedizerqueodiferencialdoestilista
ao se inspirar no publico, que gera a criatividade,
é que ele ndao necessariamente fara combinagdes
baseadas unicamente no que o publico quer, mas
a combinacao e assimetria disso junto de outros
significados de sua inspiracao, de outras referéncias.

Conforme discussao gerada ao longo da sessao

22 — Disponivel em: http://epocanegocios.globo.com/Empresa/
noticia/2017/11/epoca-negocios-zara-pode-entrar-na-lista-suja-
-de-trabalho-escravo.html
http://reporterbrasil.org.br/2011/08/roupas-da-zara-sao-fabrica-
das-com-mao-de-obra-escrava/

23 — Disponivel em: https://elle.abril.com.br/moda/assista-o-
-trabalho-artesanal-por-tras-das-pecas-de-luxo/ e https://istoe.
com.br/chanel-e-dior-resgatam-a-tradicao-artesanal-da-alta-

-costura/
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intitulada You know what | want: big data impacting
the industry durante o evento South Summitde 20174,
especialistas discutem sobre as possibilidades de
uso do big data no campo da moda. Explicam que
os algoritmos ajudam a organizar o fluxo de dados e
apresentam melhores ou piores alternativas quanto
aos mais diversos aspectos. Podem ser utilizados por
empresas de moda para encontrar padrdes de estilos
baseados nos acessos que apresentam, gostos,
desejos e interesses de clientes que podem ou nao
estar ainda aliados a outras variaveis, por exemplo,
a previsao de tempo da época que se antecipa
O uso da peca ou atualizacdo de mercadorias.
Especificidades baseadas nos acessos e gostos
dos internautas passam a se apresentar de forma
personalizada as suas buscas cada vez que acessa
a pagina da empresa, por exemplo, o que de certa
forma, tornaria as buscas um pouco “viciadas”. Por
outro lado, conforme indica a empresa McKinsey, o
uso dos dados elevam as vendam em 85%.%> A maior
parte do conteudo de dados captados partem,
em especial, das imagens publicadas pelo proprio
usuario, assim como pelo que sua rede de amigos
se interessa. Os influenciadores, como os blogueiros,
por exemplo, abririam novos conteudos. Além disso,
os algoritmos podem auxiliar na comunicagao com
clientes em suas paginas, reconhecer quais sao os
perfis falsos, se prevenirem, inclusive, contra ataques
agressivos pormeiovirtual. Os algoritmosapontam os
melhores ou piores fluxos enquanto o humano toma
decisOes aliadas ao contexto da propria empresa. Ou
seja, apontam para um trabalho em conjunto com os

24 — South Summit € um dos maiores eventos europeus voltado
para empreendedores, investidores e start ups, no qual tendén-
cias, praticas e direcionamentos de mercado sao apresentados
e discutidos. O painel sobre big data e industria da moda esta
disponivel em:  https://www.youtube.com/watch?v=T-u_kdse-
v2E&index=22&list=PLxNFwvYB2NWLIBiLW11DxtlJ686tW5VEd
25 — Disponivel em: https://www.mckinsey.com/business-func-
tions/mckinsey-analytics/our-insights/capturing-value-from-you-
r-customer-data



http://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2017/11/epoca-negocios-zara-pode-entrar-na-lista-suja-de-trabalho-escravo.html
http://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2017/11/epoca-negocios-zara-pode-entrar-na-lista-suja-de-trabalho-escravo.html
http://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2017/11/epoca-negocios-zara-pode-entrar-na-lista-suja-de-trabalho-escravo.html
http://reporterbrasil.org.br/2011/08/roupas-da-zara-sao-fabricadas-com-mao-de-obra-escrava/
http://reporterbrasil.org.br/2011/08/roupas-da-zara-sao-fabricadas-com-mao-de-obra-escrava/
https://elle.abril.com.br/moda/assista-o-trabalho-artesanal-por-tras-das-pecas-de-luxo/
https://elle.abril.com.br/moda/assista-o-trabalho-artesanal-por-tras-das-pecas-de-luxo/
https://istoe.com.br/chanel-e-dior-resgatam-a-tradicao-artesanal-da-alta-costura/
https://istoe.com.br/chanel-e-dior-resgatam-a-tradicao-artesanal-da-alta-costura/
https://istoe.com.br/chanel-e-dior-resgatam-a-tradicao-artesanal-da-alta-costura/
https://www.youtube.com/watch?v=T-u_kdsev2E&index=22&list=PLxNFwvYB2NWLlBiLW11DxtlJ686tW5VEd
https://www.youtube.com/watch?v=T-u_kdsev2E&index=22&list=PLxNFwvYB2NWLlBiLW11DxtlJ686tW5VEd
https://www.mckinsey.com/business-functions/mckinsey-analytics/our-insights/capturing-value-from-your-customer-data
https://www.mckinsey.com/business-functions/mckinsey-analytics/our-insights/capturing-value-from-your-customer-data
https://www.mckinsey.com/business-functions/mckinsey-analytics/our-insights/capturing-value-from-your-customer-data

resultados apresentados pelos algoritmos e a partir
desta relacdao entre humano e maquina pode-se
tomar melhores decisdes.

Por um outro ponto de vista pode também ser
utilizado na cadeia produtiva que facilita o controle,
assim como (dualmente) o vigilantismo. Com um
grande volume de dados complexos aplicados a
exibicao de tendéncias, auxiliariaatomada de decisoes.

A producao em blockchain tenta tornar estas
etapas transparentes, mas cabe a empresa dar ou nao
abertura aos tipos de transparéncia que priorizem a
igualdade e justica. Ao invés da transparéncia voltada
apenas para o controle de gastos e lucro com o
desempenho do funcionario, algo que sera melhor
comentado no proximo subcapitulo.

A inteligéncia artificial, ou machine learning
envolve uma série de métodos e técnicas voltados
para que maquinas aprendam com os dados
recebidos de diversas fontes e apresentem alteracao
da performance gerada automaticamente.

A interconexao das fontes de dados entre
sistemas esta aberta a experimentacao para quem
conhece a linguagem. O uso dos dados pode ser
vista como uma mimetizacao direta dos interesses
do cliente e as relacdes presentes em sua rede. Os
amigos costumam ser os primeiros a influencias na
tendéncia de dados para consumo.

Com o potencial de geracao de lucro, o uso
deste tipo de ferramenta muito possivelmente pode
se tornar quase imperativo no sistema comercial.

Estruturas pré-estabelecidas estao montadas
para que as marcas possam utilizar os servicos de
dados e impulsionar vendas através destes meios.
Em entrevista para o relatorio The State of Fashion
publicado em 2018 pela revista “Business of Fashion”,
Paul Choudary, fundador da empresa de consultoria
C-level, Platform Thinking Labs e autor do best-seller
Platform Revolution and Platform Scale indica que
0 acesso a dados exclusivos sobre clientes podem
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ser fornecidos por plataformas de negdcios como a
Amazon e Zalando. Pode-se deduzir do relatério que
a participacao de marcas nessas grandes plataformas
se parecem mais com uma condicao que uma opcao
para que sobrevivam: "Access to consumer data is the
holy grail for platform businesses because exclusive
ownership of data allows them to exert control over
the rest of the ecosystem and makes it attractive for
third parties to come onboard the platform.”*

Segue também o exemplo do projeto em fase
de desenvolvimento realizado por pesquisadores
da Universidade da Califérnia em colaboracao
com a Adobe, no qual, a inteligéncia artificial nao
apenas “aprende” qual o estilo de uma pessoa mas
cria imagens geradas pelo computador que fazem
combinacdes deste estilo.?” Além do aplicativo
da Google com a lIvyrevel® que oferece servicos
similares, ainda em fase de desenvolvimento.

Com estes direcionamentos em vista, aliados a
producao da industria 4.0, pode-se observar diversas
transformacdes para uma producao sob demanda com
o uso de algoritmos que fazem analises ultra-persona-
lizadas, com um nivel de acesso sobre a vida privada
nao experimentados antes. Pode-se observar também
uma certa tendéncia a nivelar o potencial de lucro de
acordo com a qualidade de dados mais ou menos es-
pecificos do cliente a que a empresa tem acesso. Por
isso, tais plataformas devem vir a manter o monopo-
lio sobre determinados tipos de dados privados, assim
como, influenciar outros monopdlios de vendas de
produtos de moda (ou reforcar os ja existentes).

26 — Traducao livre: O acesso aos dados do consumidor é o ca-
lice sagrado para plataformas de negdcios porque a propriedade
exclusiva de dados os permite exercer controle sobre o resto do
ecossistema o que o torna atrativo para terceiras partes vir a bor-
do da plataforma. Disponivel em: https://cdn.businessoffashion.
com/reports/The_State_of Fashion 2018 v2.pdf

27 — Disponivel em: https://arxiv.org/pdf/1711.02231.pdf

28 — Coded Couture: http://www.ivyrevel.com/se/codedcoutu-
re/codedCouture.html



https://cdn.businessoffashion.com/reports/The_State_of_Fashion_2018_v2.pdf
https://cdn.businessoffashion.com/reports/The_State_of_Fashion_2018_v2.pdf
https://arxiv.org/pdf/1711.02231.pdf
http://www.ivyrevel.com/se/codedcouture/codedCouture.html
http://www.ivyrevel.com/se/codedcouture/codedCouture.html

O efeito e uso de dados na industria da moda
ainda nao é totalmente difundido, portanto, nao se
sabe qual tipo de recepcao ira de fato atingir. As
perspectivas quanto ao futuro tecnoldgico na moda
demonstram que as questdes sobre o tema possuem
implicacdes profundas também no que diz respeito
ao controle social, privacidade, compreensdes sobre
0 que é ou nao trabalho ao pensar nos percursos e
acessos em meio virtual como um espago privado
de geracao de lucro. Enquanto as interfaces digitais
associadas a moda, que capturam dados complexos
associados ao corpo, gesto, identidade da pessoa,
possuem grande relevancia neste contexto.

Quanto aos sistemas ciberfisicos da industria
4.0, promete-se que praticamente todas as etapas
sejam automatizadas em menos tempo, menor custo
e simultaneamente controladas por transferéncia
de dados em todo o ciclo. Assim, seria possivel
uma producao ndao em serie mas em pecas unicas,
produzidas ainda em alta velocidade, ndo com
reproducdao em massa, mas em escala, distribuida,
sob demanda e personalizada. O que torna dificil
imaginarcomo escolherumaroupacomo consumidor
em uma mesma estrutura de lojas com o mesmo
volume de pecas das quais nenhuma é idéntica a
outra, seria exaustivo. Para solucionar esta questao
em lojas fisicas, interfaces de provas de roupas que
oferecem uma preé-visualizacao das pecas escolhidas
estdo em desenvolvimento para que a producao seja
feita sob demanda.

No campo produtivo, dados sobre as medidas
dos clientes seriam capturados por escaners 3D ou a
insercao de medidas em meio digital e as pecas sao
criadas a partir destes dados que geram modelos,
que, por sua vez, também sao dados.

O modo de pensar parametricamente, com
auto regulamento e readaptacao, influencia as
transformacdes com a interconexao de sistemas
por meio de dados. No campo do fazer mais
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proximo ao design de moda, a arquitetura se mostra
mais familiarizada com softwares de modelagem
paramétrica que apresentam essas readaptacoes
simultaneas de formas ou sistemas complexos.
Tais programas permitem a manipulacdo de dados
complexos ao gerar padroes de modelagens que se
readaptam a cada alteracao e insercao de dados, além
da possibilidade em receber fluxos de dados. Seria a
mesma logica usada nos algoritmos de distribuicao
simultanea de dados que viemos comentando até
entdo. No préximo item, tomaremos como exemplo a
teoria de Peggy Deamer sobre 0 uso do parametrismo
no campo da arquitetura para melhor ilustrar as
disparidades existentes no uso desses sistemas e
estabelecer um paralelo com o campo da moda.

PARAMETRIC SCHIZOFRENIA

Peggy Deamer (2015) € uma autora que indica
que o parametrismo possui muitas vantagens para
os modos de producao, dentre eles, a retomada do
controle produtivo e criativo para o arquiteto ou
designer,oresgatedotrabalhomanualemcombinacao
com o processo produtivo, de modo que a profissao
possa ser revalorizada®. E também no uso cotidiano
de modo a conferir mais qualidade e eficiéncia para
o cliente, reducdo de impactos ambientais, mais
interacao com os produtores e demais envolvidos na
construcao em relagdes mais igualitarias.®®

Deamer indica alguns entraves no contexto
produtivo geral com o uso destes procedimentos
pelo fato de ser uma ferramenta que oferece a
possibilidade de uma producao que gere equilibrio
em toda cadeia, mas pode ser utilizada com a Unica
visao do lucro. Por isso clama para que designers se

29 — Uma vez que a producao do trabalho imaterial tende a ser
financeiramente desvalorizada, como visto anteriormente.

30 — No campo da moda, exemplos de como isso acontece
pode ser exemplificado nos estudos de caso This Fits Me (de e
Sole Maker (de Troy Nachtingal) ao proporem modelos de nego-
cio em producdes ultrapersonalizadas.



posicionemdiante de fatos. Esta discussao retornara a
questao darelacao de classes dentro e fora do campo
profissional. Em Parametric Schizophrenia (2015)
a autora destaca congruéncias e incongruéncias
existentes em imaginarios ambivalentes encontrados
no grande contexto do parametrismo. Ao abordar
pontos de vista a partir de uma comparacao a autora
separa em dois contextos ligados a imaginarios
clichés (hipsters e empresarios) mas que apesar de
toda a dialética existente com o intercambio entre
estes personagens, a comparagao com os rotulos
deve servir para encontrar pontos relevantes de
analise. Ao destacar seu ponto de vista em relacao
aos autores em seus rétulos, também quanto ao
objeto e a audiéncia, aponta a questao da diferenca
existente nos postos laborais como pedra angular
gue encontra solucdes ainda na pratica encontrada
no trabalho horizontal da nova geracao que se utiliza
do parametrismo.

Reporta que quando vai a conferéncias sobre
parametrismo geralmente encontra jovens hipsters
que mostram imagens do que fabricaram em
laboratorios e sempre se pergunta porque questdes
como colaboracdo, financas, organizacao, nao
podem ser acolhidos como pontos de fortalecimento
e conquista. Mas quando vai a conferéncias de
BIM3! encontra coorporagdes orientadas a grandes
empreendimentos e lucro, como a construcao de
hospitais e prédios grandiosos. Conta que geralmente
mostram fotos de profissionais com suas tablets
através das quais controlam todas as condigoes
da construcdo. Na citacao a seguir apresenta as
diferencas encontradas nestes imaginarios sobre o
pontodevistadosautores, dosobjetos e daaudiéncia.

31— BIM é a sigla para "Modelagem da Informacao para a Edi-
ficacao”. Funciona de modo similar aos programas de parametris-
mo com a diferenca que oferecem modelos mais estruturados,
com links para documentacao da construcao e informacdes in-
corporadas. Geralmente sao utilizados em grandes edificacGes,
como descrito por Deamer. (BOYEKENS)
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Deamer mostra como caracteristicas referentes
a estes dois direcionamentos se complementam ao
apresentar o tipo de profissional ideal que o merca-
do atual requer. E como se o parametrismo repre-
sentasse uma nova forma de producao em oposicao
ao passado modernista com o fracassado Taylorismo,
que instaurou a engrenagem do capitalismo. Assim
demonstra que em ambos direcionamentos ha em
comum um fetichismo e a busca pelo desejo. Analisa
que em ambos 0s casos, observa-se uma conduta
em acabar agressivamente com o que foi construido
no passado*? embora seja uma engrenagem vazia e
uma orientacao motivada pela satisfacao de um im-
peto que, assim que sanado, se direcionara a outro.
Como resultado, Deamer indica que se combinar as
caracteristicas dos perfis, pode-se encontrar o tipo
de profissional considerado ideal para o campo de
trabalho contemporaneo: o empreendedor avido
por posicionar-se no mercado, com conhecimentos
em negocios e empreendimentos, e mais importan-
te: reconhece o branding e a imagem como con-
dicdo econOmica essencial. Por fim, invoca o posi-
cionamento de arquitetos contra a ideia da estética
paramétrica como uma consequéncia de evolucao
cientifica, historica e revela quem sao as pessoas que
realmente lucram com isso e, assim, reforcar carac-
teristicas do parametrismo realmente capazes de es-
tabelecer mais igualdade e justica na producao e no
consumo com o uso desta ferramenta. Indica ainda,
gue deve-se reconhecer que nao ha como separar o
que se produz para o mundo e como se produz insti-
32 — Deamer se baseia na Schizoanalise de Deleuze e Guattari,
por isso coloca esta relacdo com o desejo em “superar” o pas-
sado. Além disso, utiliza a referéncia do desejo de acabar com o
passado modernista, provavelmente, como uma critica as ideias
de Patrik Schumacher em Parametricist Manifesto no qual propde
que o parametricismo deve ser um estilo universal da atualidade
contrario ao modernismo, pés-modernismo e desconstrutivismo.
Vale lembrar que embora o parametrismo lide com dados com-

plexos, nem todos os tipos de dados sdo captaveis para que se
possa fazer um bom uso do mesmo.




tucionalmente. E que enquanto houverem péssimas
condicoes de trabalho no campo da arquitetura (po-
demos transpor o mesmo para a industria da moda)
com uma divisao injusta das recompensas, que con-
tinue liderada por homens brancos, nao se produzira
uma sociedade que nao possui essas limitagdes: “If
we want to have P-Parametricism serve a rebalancing
of production and consumption, to align market needs
with social and environmental needs, architects need
to deploy their parametric power wisely."?

Um dos passos para isso seria manter a abertura
no uso de softwares nao pagos para que todos
tenham acesso, possam aprender e aplica-lo.

Deamer é uma autora americana que se ocupa
em analisar o arquiteto como profissional, o trabalho
imaterial como uma classe criativa.

Este tipo de producado paramétrica, se assemelha
ao pensamento dos sistemas algoritmicos adaptativos,
nos quais se possa gerar pesquisas de mercado para
marketing baseadas em coletas de dados, assim como
a manufatura feita em escala como tentativa em
superar com a producao taylorista. Com a explicacao
apresentada com base na teoria de Deamer, reafirma-
se que a tecnologia € neutra, um meio que pode
possibilitar a democracia, mais acesso igualitario,
mas seus usos nem sempre se dao deste modo, em
especial, em uma cultura que incutiu um pensamento
univoco que gira em torno do capital, apoiado na
imagem fetichizada e o novo para engrena-lo. Pode-
se considerar o mesmo no caso do blockchain, uso de
dados e pensamento paramétrico.

33 — Traducao livre: “Se quisermos term Parametrismo (com le-
tra maiuscula) que servia para reequilibrar a producao e o consu-
mo, alinhar necessidades de mercado com as sociais e as do meio
ambiente, arquitetos precisam implementar seu poder paramétri-
co com sabedoria.”
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PADR6E§ DE BELEZA, )
MONOPOLIOS E VALORIZACAO
DO TRABALHO

Quando se trata do uso de dados em um
sistema produtivo e social que se apoia no novo e
na fetichizacdo da imagem, um outro aspecto que
deve ser considerado € a discussao sobre o fato de
a coleta de dados propiciarem alguns padrdes de
beleza em detrimento de outros. Quando se trata
de uso das tecnologias para dar acesso e aparelhar a
diversidade de vozes e identidades, pode-se observar
com a disseminacao do uso da internet que grupos
minoritarios se fortaleceram ao validar discussoes,
angariar adeptos, se unirem. Mas ao mesmo tempo,
com os algoritmos, houve a formacao de bolhas
que parecem acentuar a tensao entre grupos com
pensamentos divergentes.

Pode-se encontrar no exemplo das blogueiras
como padrdes podem ser reforcados enquanto, por
outro lado, com a abertura de espaco na rede, outras
vozes identitarias passam a se fortalecer no que diz
respeito aos padrdes de beleza.

De acordo com Rosie Findler os blogs de moda
tiveram dois momentos cruciais, primeiro entre
2004-2006, o qual a autora caracteriza como uma
fase “"independente” e a segunda a partir de 2008
definindo-a como “aspirante”. Conforme a autora, a
primeira fase foi muito influenciada por outros tipos
de plataformas multimidia como o myspace, féruns
de discussao sobre moda e o flickr. A segunda fase
se deve ao reconhecimento e incorporacao do con-
teddo dos blogs na industria da moda. Conforme
Rocamora, quanto mais as redes sociais ganharam
espaco na web, mais individuos passaram a desejar
expor suas opinides e estilo pessoal que tanto in-
fluenciaram a ascencao das blogueiras de moda li-
gadas tambéem as suas paginas do instagram e twit-
ter. Narrativas contadas no formato storytelling, com



um misto de relatos pessoais vivenciados distantes
do ambiente virtual cativam o interesse do leitor que
se identifica. Por outro lado, a etapa caracterizada
como “aspirante” por Findler esta muito associada
justamente ao fato de ser blogueira ter se tornado
um ramo de profissao aceita pela industria da moda.
As blogueiras geram conteudo e sao influenciadoras
de opiniao, portanto sao convidadas para desfiles,
fazem participacdes em revistas tradicionais ou we-
bsites de moda de meios ja consagrados, estilistas
dao roupas para que sejam fotografadas em even-
tos, assim por diante. Portanto a relacao de bran-
ding comercial feito “na amizade” misturada com
negocia¢des de fato, influenciam a construcao da
“opinidao pessoal” da blogueira que passa por todas
essas relagdes. Isso faz com que os conteddos nem
sempre sejam espontaneos. Por outro lado, com a
ascensao das discussdes militantes das politicas de
identidade como de género, raca, diferencas corpo-
rais, a exemplo da moda plus-size, tendem a gerar
uma maior aceitacao das diferencas ou o que nao
é bem aceitavel nos padrées de beleza feminino,
como nao deixar pélos crescerem, dentre outros. O
numero de blogs e paginas relacionadas a diversi-
dade de identidades se fortalecem, se multiplicam e
a moda possui um papel importante neste contexto
por auxiliar na consolidacdao destas “vozes” através
da identidade e da estética.

Ao mesmo tempo em que grupos minoritarios
e discursos se fortalecem, vé-se acontecer a
formacao de bolhas e tensao geradas na diferenca
entre os discursos. Um exemplo foi a polémica
ocorrida nas redes sociais em 2017 sobre o uso
dos turbantes®* tipicamente usado como um signo
sagrado por grupos de raizes africanas, se tornam
um distintivo do movimento negro, mas que, com
a_moda, foi largamente reproduzido e vendido em

34 — Disponivel em: https://theintercept.com/2017/02/15/na-
-polemica-sobre-turbantes-e-a-branquitude-que-nao-quer-as-
sumir-seu-racismo/
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combinacao a outros signos, usado, fotografado,
exibido na midia por mulheres brancas. Um dos
argumento de associados ao movimento negro é
gue a mercantilizacao enfraquece a forca do discurso
politico que tem como um dos pilares estabelecer
mais igualdade a partir da identidade visual. Um
fendmeno acontece de modo similar ao que ocorre
com a gentrificacido de espacos. Como afirma
Djalmira Ribeiro, filosofa e ativista: “Esses mesmos
elementos, quando interessantes ao mercado, foram
embranquecidos, esvaziados, e, entao, transformados
em produto comercial, sem que 0s povos que O
produzem fiqguem com sua fatia do bolo por serem
etnias marginalizadas.”*> A intencao em destacar este
atrito ndo € retomar a polémica para encontrar o que
esta certo ou errado, mas expor a fundo as tensoes
existentes sobre a questao da “autoria”. Que pode
ser de um Unico autor ou de um grupo social e que
apresenta como paradoxo quanto a questao da cépia,
para além de promover ou nao mais criatividade, a
relacao do lucro e distribuicao de renda, a diferenca
entre classes sociais com base em relagcdes de poder
gue passam pelos meios de sustento e o produto
gerado por este trabalho.

Arrisca-se aqui a comparar a apropriacao cultural
comaquestaodapiratariae dos direitos autorais, o que
resulta desta tensao entre copiar ou nao, ter direitos
autoraisounao,saoasdisparidadesentreclassessociais.
Questdes historicas de exploracao de alguns povos
sobre outros, bem como territérios que foram fontes
de riqueza que organizaram e deram suporte para que
determinados povos pudessem sempre se manter em
posicdes de dominio (monopdlios) que prevalecem
até hoje. Povos explorados que até hoje encontram
dificuldades em se estabelecer competitivamente no
sistema cultural, econdmico e politico capitalista, por
nao ter tido o mesmo tipo de acesso ou por terem

35—  Disponivel em: http://www]l.folha.uol.com.br/coti-
diano/2017/02/1861267-polemica-sobreuso-de-turbante-
-suscita-debate-sobre-apropriacao-cultural.shtml
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uma outra cultura (que teoricamente possuem a
liberdade de escolha em nao participar, mas que na
pratica sabemos que essa autonomia é praticamente
inviavel se ndo se segue os padroes do sistema), tém
seus signos culturais desapropriados e, muitas vezes,
desidentificados. Apesar de exposta esta critica, ndao
se tem como intencao nesta investigacao resolver este
paradoxo, mas apontar que o cerne da questao passa
pelo viés da disparidade entre classes sociais, historias
de exploracao, também associadas ao trabalho e
a remuneracao, uma vez que signos imageticos e
trabalhos artesanais de determinadas culturas sao
apropriados por entidades que possuem mais poder
de influéncia. Algo que tende a se acentuar ainda
mais com o uso de dados no marketing de moda e
nos processos produtivos que ao invés de estabelecer
copias somente de outros, passa a se basear nos
desejos diretos do individuo e seu nucleo de amizade.

Por uma outra via, uma acao recebida por muitos
como atitude radical®®, foi a proposta feita pela agén-
cia das nagdes unidas World Intellectual Property Or-
ganization (WIPO) na qual requereram procedimen-
tos efetivos de execucao criminal e civil que protejam
designs, musicas, dancas, palavras e medicinas indi-
genas de modo que as comunidades ainda existentes
recebessem pagamento de direitos autorais, que pu-
dessem ter esta renda como reconhecimento de pa-
trimonio cultural e meio de subsisténcia.*’

36 — Poucas noticias sao encontradas na rede sobre esta acao,
porem, foi divulgado um video ilustrativo na pagina de entrete-
nimento Playground que explica o que € apropriacao cultural e
qual pedido foi feito. Muitas pessoas reagiram como uma atitu-
de radical, outras defenderam ao indicar que isso ja deveria ter
ocorrido ha muito tempo. 4,9 mil pessoas reagiram a este video.
Disponivel em: https://www.facebook.com/playgroundenglish/vi-
deos/493045137695488/

37 — Disponivel em: http://www.cbc.ca/news/canada/north/
cultural-appropriation-make-it-illegal-worldwide-indigenous-ad-
vocates-say-1.4157943 e http://www.independent.co.uk/arts-en-
tertainment/indigenous-advocates-call-on-un-to-make-cultural-
-appropriation-illegal-a7791851.htm|
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Uma acao relacionada foi a decisao de Oscar
Metsavah (Osklen) em pagar propriedade intelectual
para a comunidade indigena Ashaninka da Amazonia
ao reproduzir tatuagens em forma de estampas em sua
colecao primavera-verao de 2016, conforme indicado
em reportagem publicada pelo Huffpost Brasil.*®

Se por um lado, ao requerer o pagamento de
direitos autorais de signos culturais, se incentiva
ainda mais a nocao de propriedade privada na
cultura do capital para todo e qualquer campo, por
outro, da algum fomento para que grupos sociais
desprivilegiados possam se manter por meio de suas
préprias culturas, com sua producdao material ou
artesanal, no sistema vigente.

Sabe-se que o ideal seria que nao houvesse a
necessidade de implantar a propriedade privada, mas
que houvesse respeito e percepcao sobre igualdade
e necessidades basicas para aa manutencao da vida
de forma equilibrada.

Com todas as transformacdes tecnoldgicas que
parecem surgir com a industria 4.0, as preocupacodes
guantoamaodeobranospaisesemdesenvolvimento,
geralmente fornecida pelas classes mais baixas e
marginalizadas da sociedade, indicam possibilidades
de crises e diferencas sociais ainda mais acirradas.
Com a economia do conhecimento tao mais prospera
nos paises desenvolvidos, estes continuam a sair
na frente nas disposicdes territoriais e econdmicas,
gue passam por vieses da estética e da identidade.
Nesse sentido, parecem surgir dois vieses a se
concentrar para a tentativa de solucao para esse tipo
de problema: disseminar e democratizar o maximo

38 — Esta reportagem foi selecionada por se tratar unicamente
do tema “apropriacao cultural” e como alguns estilistas lidaram
com este problema. Em uma rapida pesquisa sobre esta cole-
cao no Google, pode-se observar a dificuldade em encontrar in-
formacOes sobre sua atitude, em especial em revistas de moda
gue nao chegam a mencionar o assunto, fato que ressalta a falta
de interesse em destacar tal assunto. http://www.huffpostbrasil.
com/2015/11/11/como-a-moda-pode-conversar-com-outras-cul-
turas-sem-se-apropriar_a_21696808/
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possivel o conhecimento aberto sobre a criacdo de
tecnologias (nao apenas o consumo) e, em paralelo,
lutar para uma reformulacao na distribuicao de renda
(como a sugestao de uma renda basica universal), em
especial para grupos culturais que ficam a margem (por
opcao ou por necessidade) da sociedade mediada por
tecnologias de sistemas complexos.
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PARA O ENSINO
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INTRODUCAO

Desde os primordios das civilizagdes, a humani-
dade tem feito uso intensivo de tecnologias, na pro-
messa de facilitar o trabalho para determinadas ativi-
dades de manutencao da vida, como ferramentas de
agricultura, caca, armazenamento e transporte, in-
dumentarias e adornos. O acesso a elas envolvia tan-
to os métodos de fabricacdo quanto utilizacao. Com
a evolucao da cultura humana, as maquinas também
evoluiram, cada vez maiores, mais eficientes, comple-
xas; processos em cima de processos, e de repente
cada vez menores e portateis. Essas tecnologias do-
minaram todos os setores da vida: ensino, alimenta-
cao, esporte, ciéncia, arte... Nossas atividades foram
aperfeicoadas, incrementadas, reformadas segundo
o cddigo das maquinas. De tal forma, podemos dizer
que hoje somos completamente dependentes des-
te ambiente tecnoldgico que nos cerca. Desde um
chuveiro e uma privada até um carro ou uma moto.

Tornamo-nos dependentes na medida em que nao
conseguimos exercer estas mesmas atividades sem
o auxilio dessas tecnologias.

Com o passar dos anos, inauguramos uma nova
dimensao sobre a terra: o virtual, que permite que
uma rede de computadores sustente um ambiente
infinito, sem regras, criado sob interface de circuitos
e componentes eletronicos. O computador permite
uma multiplicidade de atividades e fun¢des, e quando
conectado a internet, ele pode acessar um conheci-
mento imenso, apenas digitando palavras num me-
canismo de busca e indexacao de sites. Fazer upload
e download é facil e por tal qualquer um pode acessar
e compartilhar informacdes em rede. Permite que as
pessoas se unam sob determinados interesses, per-
mite que se criem plataformas para as mais diversas
utilizacdes e cddigos, como Facebook, Twitter, Linke-
din, Tumblr, Flickr, 4chan, Reddlit... Habitar este espaco
se tornou cada vez mais importante em nossas vidas

1— Aluna especial do Programa de Pés-Graduacdao em Midia e Tecnologia (PPGMIT) FAAC — UNESP- Bauru. <eliane.os@outlook.com>

2 — Professor do curso de graduacao em design e do programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia” - PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br>


mailto:bauruhaus@yahoo.com.br

na medida em que dependemos das informacdes vei-
culadas la, bem como o poder que estas ferramentas
virtuais nos dao. Assim, com a internet, surge o con-
texto que favorece a emergéncia de uma cultura bati-
zada de Open Source, ou cédigo aberto.

Conforme o computador foi ganhando espaco
no imaginario popular, o movimento hacker
comecou igualmente a se emancipar sob os novos
poderes que lhes foram conferidos. 1973: Unix, um
sistema operacional de codigo aberto, é reescrito
em linguagem C, permitindo que o cdédigo deste
sistema pudesse ser recriado mais facilmente.
Década de 90 e a internet se torna fervilhante. Todos
querem ter um computador, agora portatil, reduzido
em peso e tamanho, e utilizavel para tarefas diarias.
Os hackers comecam a tomar posse deste poder,
consumindo os codigos e criando novos. Arquitetos
de virtualidades, podiam invadir sistemas alheios (os
malfeitores sdo chamados crackers), roubar senhas
de bancos e dinheiro virtual, criar virus e malwares.
Ninguém sabia o que era aquele espaco, e quando
os hackers percebem seu potencial, e se tornam
os primeiros desbravadores do ciberespaco (LEVY,
2009), o mundo comeca a perceber a dimensao
desta criacao virtual. Assim, dentro deste contexto,
cada vez mais a terminologia do hacker se modificou
e agora, ser hacker, implica em modificar, em
reinventar, extrapolar a arquitetura proposta pelo
criador, ressignificar. Assim como os makers, que
implicam pelo fazer uma postura ativa, fazendo da
acao o foco do processo. Porém, ser maker implica
em saber como e o que fazer; portanto, pensar e
fazer estao aliados como conhecimentos teoricos e
praticos convergem na acao.

Reunindo todo este corpo de acontecimentos
e teorias, podemos conduzir um entendimento:
com as redes e os computadores, e todos os
comportamentos e significados que foram tirados
do virtual e arrastados ao mundo real, modificando a
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culturahumanacomoumtodo (LEVY, 2003), podemos
deduzir que esta conjuntura foi capaz de produzir as
correntes de pensamento do Open Source e do Open
Design. Assim como o Unix, todo programa, dentro
da |l6gica da abertura, deve fornecer seu coédigo fonte
de alguma maneira, para que qualquer um possa
se apropriar e produzir alguma nova atualizacao
(LEVY, 2003). O desenho aberto consiste no mesmo
processo, poréem no mundo material. Cada objeto
tem seu desenho e seu processo de se desenhar, e
por tal, repositorios projetuais, como Instructables,
surgem para oferecer formas de se compartilhar
técnicas e projetos, assim como nos tempos do
DIY, mas ampliado e intensificado pelas redes. E
disso decorrem os FAB LABs como plataformas de
atualizacao destes projetos em rede. E da mesma
forma que no codigo aberto, estes projetos sao
constantemente atualizados e aperfeicoados, tendo
em vista que qualquer um pode ter acesso as
instrucoes passo-a-passo e lista de materiais.

NOVAS TECNOLOGIAS E
EDUCACAO

Somente nos ultimos 50 anos, os avancos tec-
noldégicos reconfiguraram uma vida na Terra. Celular,
computador, televisdao e outras midias, o dominio
sobre o espaco, armas, o conhecimento do universo.
O mundo se desenvolveu numa velocidade delirante,
dado a aceleracao com a qual o sistema capitalista
propulsiona iniciativas visando o lucro. As tecnolo-
gias possibilitaram inova¢des nunca antes ‘possiveis’
no imaginario moderno.Os sistemas de ensino, em
contrapartida, ainda nao incorporaram de maneira
efetiva tais ferramentas a sua realidade e se véem
em grande atraso. As inovac¢des sempre se dao no
setor do mercado, e o ensino é a mesma coisa. Es-
colas particulares sempre adotam novos métodos,
novas tecnologias, sempre cobrando mensalidades
para custear e financiar tais empreitadas. O uso de



tecnologias de ponta ndao é uma necessidade, mas
sim um valor agregado. O movimento maker com-
prova que usando apenas um computador e as pla-
taformas virtuais que residem na internet é suficien-
te. Para Moran (2007), “[...] As tecnologias digitais
hoje sdo muitas, acessiveis, instantaneas e podem
ser utilizadas para aprender em qualquer lugar, tem-
po e de multiplas formas. [...] )."”

Considerando o potencial que essas tecnologias
tém a ser explorado pela area educacional, tais como
a utilizacao de plataformas de pesquisa, sites para
discussdao e estudo de conteudos especificos, a
utilizacdo de jogos educativos e de realidade virtual,
os Makers, adeptos da filosofia do “Do It Yourself”
(Faca Vocé Mesmo), trouxeram uma ideia inovadora:
incorporar a ideia de abertura do conhecimento por
meio dos conceitos de Open Sources e Open Design
na educacao. E ndo somente no que concerne ao
compartilhamento do conhecimento sui generis,
mas também de ferramentas digitais e seus codigos,
que podem ser aprimorados e readequados. Um
mesmo programa pode se desmembrar em mais de
100 variagGes mais especificas, e tudo isso por conta
da abertura do codigo para novas manipulagdes.

O conceito de abertura tem abarcado dife-
rentes campos do conhecimento, como a fi-
losofia, a politica, as artes, a psicologia, as
ciéncias naturais e a inovagao, entre outros.
O conceito foi potencializado com as tecno-
logias da informacédo e a comunicacao por
meio das praticas da cultura hacker no sof-
tware livre e aberto, que permitiram a cons-
trucao de software de baixo para cima, com
certas normas de liberdade para evitar sua
privatizagao,[...] (CABEZA, MOURA, ROS-
Sl, 2014, p.57)

Os “Open Sources”, softwares de codigoaberto,
podem se tornar grandes aliados dos educadores,
pois permitem facil acesso ao conhecimento, além
de tornar os simples usuarios em participativos co-
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laboradores. De acordo com Moran: “[...] Ha hoje um
crescimento do movimento de Recursos Abertos, de
disponibilizacao de conteudo, de plataformas gratui-
tas, de Moocs (cursos gratuitos online), de comuni-
dades de aprendizagem”(MORAN, 2007, p.1). Outra
possibilidade dos open sources € aprender a fazer o
que quiser. E a ideia do “faca vocé mesmo” (Do It You-
rself). Dessa maneira, o individuo torna-se autbnomo
e cada dia menos dependente de outras pessoas, in-
clusive dos professores. Esses, por sua vez, passam a
ser tutores, gurus que orientam e compartilham o co-
nhecimento, nao mais detentores dele.

Thiollent defende o wuso de ferramentas
tecnoldgicas em educacao:

“[...] Em Educacgado, pode-se considerar a
informatica como instrumento de transmis-
sao de conteudos por meio de técnicas de-
rivadas da instrugao programada, sistemas
de autoria, sistemas tutoriais dotados de
mecanismos mais ou menos sofisticados
ditos “inteligentes™[...]. (THIOLLENT, 1992).

A utilizacao de softwares Open Source possibi-
lita a troca de conhecimentos e a livre distribuicao
de conteudos, o que contribuiria para uma educacao
autonoma e transformadora. Permite que a constru-
cao do conhecimento se dé desde o conteudo enun-
ciado até as plataformas que te permitem comparti-
lhar e trabalhar as informacoes.

O usode projetos Open Design (desenho aberto)
também pode colaborar bastante com o processo
de aprendizagem. Isso porque o aluno pode ter
acesso gratuitamente a modelos e instrucdes de
“como fazer” algo que ele precise. Ele simplesmente
acessa a internet, faz download do projeto daquilo
que deseja construir e em seguida o faz.

Alguns autores conectam a origem do Open
Design ou design aberto, como consequén-
cia do movimento de software aberto e sof-
tware livre e a conexao e florescimento dos



computadores e da Internet (De Mul, 2011,
p. 36), “como a unido do Design (entendi-
do enquanto desenho ou projeto) + Open
Source (cbédigo aberto)”. (CABEZA, MOU-
RA, ROSSI, 2014, p.57)

As tecnologias abertas (Open Sources e Open
Design) podem oferecer ao educador possibilidades
de trabalho personalizadas, de acordo com seu
alunado. Elas permitem que o usuario as modifique
de acordo com seu interesse e/ou necessidade. Elas
também podem possibilitar que o processo de ensino-
aprendizagem ocorra de maneira mais democratica,
pois permite que todos os membros do grupo
participem da "elaboracdao” do conhecimento, uma
vez que ele torna-se livre e de facil acesso. Alem disso,
o trabalho pedagogico desenvolvido com tecnologias
abertas tende a ser mais colaborativo e atrativo. Isto
porque o professor podera orientar o trabalho, mas
nao sera algo pronto e engessado, e sim um conteudo
que podera ser atualizado e modificado por ele ou
pelo grupo, a partir de ferramentas tecnoloégicas que
0 grupo considerar interessante.

ESTUDO DE CASO

A seqguir sera apresentado um relato do uso
das novas tecnologias em um ambiente de ensino.
Nesse caso, a Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho (UNESP) de Bauru.

Em 2015, professores e alunos do curso de
Design sentiram a necessidade de ter na universidade
uma impressora 3D para o desenvolvimento de
novos projetos. Tiveram entdo uma ideia desafiadora:
decidiram construir sua propria impressora 3D. Para
Isso, utilizaram Open Design (o projeto livre de uma
impressora 3D baixado da internet) e Open Source
(Arduino, plataforma de hardware livre utilizado para
a construcao de projetos eletronicos).

Mais do que uma ideia, era necessario organiza-
cao e dinheiro para colocar o “Do It Yourself” em acao.
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Inicialmente, os alunos e professores escolheram um
projeto que pudessem executar. Em seguida, fizeram
uma lista e definiram quais seriam os materiais ne-
cessarios para a realizacao do projeto. Era imperativo
também definir um local e uma data para a constru-
cao da impressora. Depois de discutirem e definirem
os detalhes, os membros do Sagui Lab, o Fab Lab da
UNESP, organizaram um evento e angariaram recur-
SOS para comprar os materiais para a construcao da
impressora. O evento foi divulgado inclusive pelo Fa-
cebook como: Oficina: Construcéo de uma impressora
3D. Sua descricao dizia:

Vocé ja imprimiu um objeto? Em meados de
1984, Chuck Hull fez a primeira impressora
3D e agora cerca de 30 anos, apos a queda
da patente, a revolugcao comeca e pesqui-
sas surgem para impressao de comida, rou-
pas, carros, casas, orgaos, proteses, reme-
dios, tecidos corporais, vacinas e etc. Com
o objetivo de construir ferramentas de fabri-
cacao digital com o espirito open source as-
sociado ao ideal Do It Together o SaguiLab
apresentara uma oficina de construgao de
uma impressora 3D. O modelo escolhido é
a Grabber i3, que foi originado do projeto
aberto da RepRap. (https://www.facebook.
com/events/788720624538411/)

A oficina foi marcada para acontecer nos dias
13 e 14 de junho de 2015, a partir das 10 horas, na
sala 52 da UNESP. Foram abertas 20 vagas e uma
taxa de inscricao foi cobrada, a fim de se adquirir
0os materiais que seriam utilizados na construcao
da impressora, tais como: cabos, polias, parafusos,
frames, rolamentos, motor, entre outros.

Varios alunos se interessaram em participar da ofi-
cina, uma vez que, além da oportunidade de participar
dessa experiéncia inovadora e interessante, o evento
também abordaria temas importantes para a area de
estudo do Design, como: Projeto, Materiais necessa-
rios, Montagem, Calibracao, Softwares, Prototipagem



para impressao e Materiais para impressao. Os partici-
pantes também receberiam um certificado de partici-
pacao e um objeto fabricado na impressora 3D.

Evento organizado, materiais comprados. Hora
de executar o projeto. Entdo nos dias programados,
apo6s muito trabalho colaborativo, a impressora foi
construidacomaparticipacaodealunoseprofessores.
Foram aulas muito interessantes, pois os alunos
tiveram a oportunidade de praticar o “Do It Yourself”
ou “Faca Vocé Mesmo”. Ao participar da construcao
da impressora, os alunos conheceram cada etapa
e cada detalhe do projeto, analisaram juntos quais
seriam as dificuldades a serem enfrentadas e as
solucdes para os problemas que surgiram durante
sua execucao. Ou seja, aprenderam fazendo.

A seguir, algumas fotos do evento:

Fig. 1: Materiais utilizados
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Fig. 2: Projeto da impressora

Fig. 3: Construcao da impressora
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Fig.6: Objeto feito com a impressora 3D
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste estudo foi possivel perceber
que as novas tecnologias podem ser aliadas dos
educadores. Os conceitos de abertura, tais como
o Open Design e os Open Sources, podem auxiliar
muito o surgimento de um novo sistema de ensino:
democratico, autonomo e colaborativo. Estudiosos
como Moran e Thiollent acreditam que o uso de
novas tecnologias é necessario, pois além do facil
acesso, permitem a manipulagao de informacdes e a
reconstrucao de conhecimentos.

O caso relatado do Sagui Lab foi um exemplo
bem sucedido do uso de tecnologias abertas em
educacao. Alunos e professores juntos determinaram
o desafio de construir uma impressora 3D e com o
uso de Open Sources e de Open Design, bem como
trabalho colaborativo, o objetivo foi alcancado com
éxito. Foi uma experiéncia interessante, pois os alunos
realmente participaram de cada fase do processo,
adquirindo e construindo conhecimentos, provando
que € possivel desenvolver um trabalho com propostas
de ensino baseadas na ideia de abertura.
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INTRODUCAO

Se em 1992 Madonna foi muito criticada e vista
como transgressora ao lancar seu album “Erotica”, o
qual falava abertamente sobre sexo, desejo, erotismo
e prazer, hoje ela é vista como uma revolucionaria
ao trazer para o mundo da musica tematicas tidas
como ousadas e, a0 mesmo tempo, extremamente
necessarias para o momento da sociedade atual.

Entdo por que essa revolucao ao se falar de sexo,
ja vista em outras areas do conhecimento, e que quase
nunca foi abordada de forma substancial em areas tao
dinamicas e contemporaneas como o Design?

Muito se estuda o Design se aproximando de
outras areas como a Arquitetura, a Arte e o Jornalismo,
por exemplo. E ndo € por menos que o profissional
desse nicho é considerado multidisciplinar por
natureza e, em sua esséncia, um gestor responsavel

por conectar conhecimentos e pessoas de areas
diferentes em torno de um projeto em comum.
Agora, promover a analise no sentido contrario
é algo menos visto e que requer um nivel altissimo
de cautela, pois quando sao tecidos argumentos
sobre a conexdao de uma area diferente com a sua
propria area, € frequente cometer-se deslizes e nao
averiguar a veracidade de informacdes comuns.
Cercadadeexperimentacdeseestruturacoes, este
artigo permeia os apontamentos essenciais ao Design
no que tange o conceito de transdisciplinaridade, as
aproximacdes de novas tecnologias digitais no que
diz respeito ao ideal de FabLab, de movimento maker
e de cultura maker, além de abordagens tedricas de
Vilém Flusser (2013), Rafael Cardoso (2013) e Chris
Anderson (2012) acerca destas exemplificacdes.

1— Aluno do Programa de P&s-Graduagdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT) FAAC UNESP — Bauru

guicarcon@hotmail.com
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DESENVOLVIMENTO

Foi preciso um projeto transdisciplinar' para
promover certa conexao entre areas, pois ha carén-
cia de conteudo e de material que se aprofunde o
necessario, que se integre e promova a discussao de
forma completa e substancial. E o porqué desse ma-
terial nao existir em grande quantidade é respondi-
do pela auséncia de um ambiente que conecte e que
dé o suporte para integracao entre sexo, Design e
muitas outras areas sob uma perspectiva transdisci-
plinar. Seja para o viés académico ou mercadologico.

E deste principio que surge a ideia da criacdo do
Erotica LAB: um laboratdrio modelo a ser replicado e
constantemente modificado pelo Brasil (e quica pelo
mundo) que funciona como um grupo de pesquisa e
discussao, o qual opera de modo a entrelacar diversas
areas do conhecimento em questdes cientificas e
mercadologicas que envolvam o sexo, o prazer, o
género e o erotismo.

Neste ambiente a pretensao € conectar todos
esses temas, analises e propostas que também envol-
vam os sex shops, os sex toys?, a economia do desejo,
a tecnologia, a impressao 3D, o movimento maker?,
1— Tendo surgido, ha trés décadas, quase simultaneamente,
nos trabalhos de pesquisadores diferentes como Jean Piaget, Ed-
gar Morin, Eric Jantsch e muitos outros, este termo foi inventado
na época para traduzir a necessidade de uma jubilosa transgressao
das fronteiras entre as disciplinas, sobretudo no campo do ensino
e de ir além da pluri e da interdisciplinaridade [...]. A transdiscipli-
naridade, como o prefixo ‘trans’ indica, diz respeito aquilo que esta
ao mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disci-
plinas e alem do mundo presente, para o qual um dos imperativos
é a unidade do conhecimento. (NICOLESCU, 1999, p. 11-53)

2 — Segundo Gregori (2010) “[...] muitos empregam a palavra
"brinquedo”’, outros chamam de "acessorio”, para outros tantos
ainda faz sentido usar o termo “consolo”’, enquanto “toy” é a ex-
pressao mais amplamente utilizada. As diferentes designacdes, os
nomes atribuidos e, ainda, como as pessoas escolhem os objetos
e suas predilecdes por forma, tamanho, matéria-prima (se € feito
de latex ou silicone ou ainda cyberskin) e cor, sugerem um rico

material para extrair implicacées.”.
3 — "A descricdo € ampla e abrange grande diversidade de
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0s wearables* e tudo mais que permeie tal universo.

Operando dessa forma coletiva é imprescindivel
a presenca de estudantes e profissionais das areas do
Design, da Antropologia, das Ciéncias Sociais, da Ar-
quitetura, das Artes, do Jornalismo, da Engenharia, da
Quimica, da Ergonomia, da Medicina, da Psicologia,
da Comunicacao em geral, dentre outras muitas areas
que se mostrem envolvidas e aptas a esse dialogo.

Partiu-se de terminologias estruturadas e com
grande carga de desenvolvimento tedrico para,
entao, perceber por onde comecar. E definitivamente
um dos caminhos possiveis de se analisar € o
proprio universo do Design. Tem-se como exemplo
0os apontamentos iniciais de Cardoso, em que, ao
estudar sobre a projecao da atratividade e eficacia
dos artefatos, identificou que o foco ao se projetar
- para o tema que for - era reconfigurar o mundo
complexo adequando os objetos ao seu proposito
(2013). E nessa complexidade do mundo atual - um
mundo com ascendéncia tecnologica e digital -
ele pontuou, ao analisar a publicacao do designer
americano Victor Papanek em 1971, Design Para o
Mundo Real, que:

O “mundo real” de Papanek ja ndo € o mes-
mo: sobretudo, porque a explosdo do meio
digital nos ultimos 25 anos tem transfor-
mado de modo profundo a paisagem eco-
ndémica, politica, social e cultural. A “era da
informacao” chegou para todos — por meio
de mudancas essenciais em sistemas de
fabricacao, distribuicdo e finangcas — e néo

atividades, desde artesanato classico até eletrbnica avancada,
muitas das quais estdo por ai ha séculos. Porém, os Makers, pelo
menos os de que trata este livro, estdo fazendo algo novo. Pri-
meiro, usam ferramentas digitais, projetando em computador e
produzindo cada vez mais em maquinas de fabricacdo pessoais.
Segundo, como pertencem a geracao Web, compartilham instin-
tivamente suas criagées on-line.” (ANDERSON, 2012).

4 — Wearables sao tecnologias vestiveis, ou seja, dispositivos
eletrénicos com processadores proprios desenvolvidos para se-
rem utilizados no corpo.



somente para quem tem computador pes-
soal em casa. A medida que o mundo vir-
tual aumenta em abrangéncia, a realidade
parece desmanchar-se no ar. (CARDOSO,
2013, p. 17-18)

Essa reflexao acerca dos artefatos e da mo-
dificacao na estrutura dos meios de divulgacao de
informacao se mostrou extremamente importante
para a base da concepc¢ao do Erdtica LAB, uma vez
que a posicao do Design e do profissional que re-
presenta tal area é vista em constante mudanca e
atualizacao. Isso explica o motivo de Flusser (2013)
considerar em seus estudos a palavra design como
ocupante de um espaco no discurso contempora-
neo, ou mesmo explica suas consideracdes sobre a
transdisciplinaridade e a ética nos métodos projetu-
ais quando refere-se aos criadores (Gestalter; desig-
ners; projetistas) como aqueles que projetam formas
sobre os objetos para torna-los ainda mais Uteis.
Dessa forma, ele ainda comenta que:

[...] ndo é possivel responsabilizar uma soé
pessoa por um produto. Mesmo que existissem
instancias que estabelecessem normas, ninguém se
sentiria pessoalmente vinculado a elas. Essa lacuna
e responsabilidade moral, resultante da logica
do processo de producdo, criara inevitavelmente
engenhos de moral condenavel caso nao se consiga
chegar a um acordo sobre uma espécie de cddigo
ético para o design [...]. No passado havia a aceitacao
tacita de que a responsabilidade moral por um
produto era simplesmente do usuario [...]. Hoje em
dia, ndo é mais esse caso. (FLUSSER, 2013, p. 202)

Além disso, pode-se considerar também ques-
tdes sobre novas terminologias como a proposta
por Portinari sobre a Queerizacao do Design. Como
afirmado pela autora:

Queerizar o design seria portanto sensibilizar
O campo para os aspectos e os efeitos politicos,
éticos, estéticos e subjetivos do design na
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contemporaneidade, abordando-o  enquanto
processo social de configuragdgo do sensivel
compartilhado, do espaco comum. Queerizar é ainda
problematizar e transviar a participacdao do design
na (re)producdo e materializacao das estratégias da
normatividade [...] (PORTINARI, 2017, p. 3)

Através dessas analises iniciais percebe-se
constatacdes ainda mais essenciais para a base de
um laboratério modelo que tem como pretensao
o alcance transdisciplinar, mas que, inicialmente,
precisa ser subsidiado por proposicoes de sua area
de origem: o Design.

A principio, ao propor tal espaco se desenvol-
vendo dentro e fora da academia, tem-se que “os
designers precisam se libertar do legado profissional
que os estimula a trabalharem isoladamente” (CAR-
DOSO, 2013, p. 23), trabalhando assim por bases co-
letivas, em equipes e em redes interligadas (a maior
delas é a informacao). Tais redes estdo intrinsecas ao
“mundo complexo” e tal “complexidade” se deve ao
conjunto sistematico de elementos e camadas inter-
-relacionadas que atuam diretamente na reconstru-
cao fundamental do todo, do projeto e do produto
(seja ele palpavel ou nao).

Ao libertar-se dessas amarras, o projetista (o
designer ou o estudante que projeta na area em que
ele estiver) pode ir ao encontro de temas diversos
e 0s mais inquietos possiveis. Como por exemplo
o tema-foco desse laboratério modelo: o sexo, o
género e o prazer.

Deparando-se com isso, € de grande
importancia compreender os olhares diante de um
artefato projetado ou mesmo as ressignificagdes e
a dinamica do designer diante de tais producoes
fisicas ou imateriais. E essencialmente necessario
o entendimento do designer de que o proprio
Design vem se transformando e se adaptando as
necessidades do mundo, das pessoas. Cardoso ja
analisou essas trajetérias muito bem:



Talvez a principal licao para o design — ple-
namente recebida e assimilada na pratica
dos designers brasileiros nos ultimos vinte
anos — seja a de que nao existem receitas
formais capazes de equacionar os desafios
da atualidade. Nao s&do determinados es-
quemas de cores e fontes, proporcdes e dia-
gramas, e muito menos encantagdes como
“a forma segue a funcdo”, que resolverao
0s imensos desafios do mundo complexo
em que estamos inseridos. [...]. Em termos
historicos, o grande trabalho do design tem
sido ajustar conexdes entre coisas que an-
tes eram desconexas. Hoje, chamamos isso
de projetar interfaces. Trata-se, contudo, de
um processo bem maior e mais abrangente
do que imagina o projetista sentado a sua
estacao de trabalho. A parte de cada um é
entender sua parte no todo. (CARDOSO,
2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso reflete
muito o pilar estrutural do Erdtica LAB: criar uma
interface que redna um saber e um fazer transdis-
ciplinares, congregando sexo, género e prazer com
o design e os demais estudos projetistas. Tais inter-
-relacbes mencionadas anteriormente completam e
fazem parte da adaptacao entre esses sistemas. Mas,
antes de tudo, essa interface precisa ser conjunta-
mente projetada e o designer deve atuar constante-
mente nessas interligacdes da rede, afinal elas nao
sao mantidas operando sozinhas (nao inicialmen-
te). O designer deve revelar sua capacidade como
“construtor de pontes”, estabelecendo relacbes em
espacos, muitas vezes, fragmentados de saberes.

Paralelo a este viés, a fim de conectar o De-
sign ao sexo, vemos os profissionais dessa area como
quem poderia estar atuando diretamente na concep-
cao e/ou na analise de artefatos voltados para a sa-
tisfacao do prazer. Se de um lado existem “uma sé-
rie de elementos — estratégias de marketing, projetos
arquitetonicos e design grafico — associados aos ob-
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jetos em venda que compdem uma cultura material
bastante rica para a analise antropologica” (GREGOR|,
2010:121); de outro, ao observarmos a aproximacao
visual de objetos criados para sex shops com eletro-
domésticos, transparece a ideia de que tém-se a pre-
tensdo de tornar os exercicios sexuais pratica rotinei-
ra e normal. Como se os seus designers estivessem
sugerindo isso aos consumidores (GREGORI, 2010, p.
64), e nessas sugestdes, o designer atua como proje-
tista e praticante de ressignificacdes e apropriagoes.

Esseconjuntodeoperagdes(re)significantes
destinadas por estes profissionais aos artefatos torna
concreta a aproximacao de um “olhar antropologico”
necessario ao Design. Tal “pensar antropoldgico”
resulta em inUmeros questionamentos sobre a nossa
propria realidade, a "antropologia do cotidiano”
(RODRIGUES, 2005, p. 1) e, consequentemente no
Design centrado no ser humano, no corpo, nos
objetos. O designer torna-se colaborador do futuro
social ao invés de somente cidadao, torna-se um
"agente construtor cultural” (RODRIGUES, 2005, p.
3). Segundo Rodrigues:

Os estudos antropoldgicos sdo um exemplo
de como o designer se posiciona frente ao
desvelamento do mundo imageético do so-
cial. Antes de concretizar qualquer trabalho,
presume-se que sua autoconsciéncia criti-
ca colabore para a criagdo de uma “nova
cultura”, pois o design trabalha efetivamen-
te para 0 amanha. Seus projetos do tempo
presente visam a constru¢cdo de um futuro
possivel, enfatizando sua responsabilidade
social em pensar utopicamente a realidade.
(RODRIGUES, 2005, p. 2)

O campo tedrico do design esta povoado de
reflexdes sobre a insercao do designer na sociedade e
seu papel como cidadao. Krippendorff (2000) pontua
inumeras vezes em seu livro "Design Centrado no
Ser Humano: Uma Necessidade Cultural” que os
designers das “coisas intangiveis” comecaram a



perceber que a problematica de seus estudos esta
intrinseca as praticas sociais, aos simbolos e as
preferéncias e que o projeto realmente deveria ser
pensado para os consumidores e os publicos.
Tendo esse pressuposto como ponto de
partida, Krippendorfftambémdivide essaconstatacao
e essaresponsabilidade comasinstituicdes de ensino:

As instituicoes de ensino de design, espe-
cialmente as universidades, tém a oportuni-
dade — diria até a obrigacao — de ir além do
ensino de praticas projetuais e das concei-
tuacdes da cultura na qual ha a expectativa
dos seus resultados funcionarem. A educa-
¢ao em design deveria refletir mais a respei-
to do estado do design e inquirir sobre as
praticas linguisticas dos designers, em vista
do papel que eles precisam desempenhar
dentro do proprio mundo que pretendem
mudar. (KRIPPENDORFF, 2000, p. 93)

E ele tem razdo ao dividir essa responsabili-
dade com instituicdes que tém o papel de refletir so-
bre o Design e sobre o mundo a sua volta, promoven-
do a discussao e levando seus alunos a desenvolver
um “saber critico” que também é social. Alem disso,
sao estas mesmas universidades responsaveis por tra-
car possibilidades de caminhos multidisciplinares que
correspondam ao que €&, verdadeiramente, a cultura:
esse emaranhado de significados e ressignificacoes
construidas e reconstruidas através das pessoas, dos
objetos, das coisas.

Considerando todos os caminhos acima,
desde o Design voltado para o social, até o Design
voltado para o corpo e para os artefatos, pode-se
perceber as possibilidades de conexao com o sexo, o
género e o prazer quando se trabalha e se opera de
forma transdisciplinar. E essa transdisciplinaridade é
o conceito que fundamenta o Erdtica LAB e sustenta
esse ambiente de interacao, coexisténcia e interface
entre reas. E esse o pilar que sera detalhado a sequir.
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“ARQUITETURA ESTRUTURAL"
DO EROTICA LAB

E através de todo esse viés que se torna possivel
a idealizacao de um ambiente conceitual onde
género, sexo e prazer sao conectados diretamente
com o Design e com areas adjacentes.

O projeto de um laboratério modelo com esse
enfoque surge da necessidade de aliar esses novos
meios de pensamento e organizacao com tematicas
tao discutidas nas Ciéncias Sociais. Surge também
da auséncia dessa discussao aprofundada na area
especifica do Design.

Reiterando o que foi dito, um espago como esse
tém capacidade de suportar o desenvolvimento tec-
noldgico voltado para o mercado ou mesmo a abor-
dagem cientifica voltada para o meio académico.
Guiando-se na proposta de promover discussoes, de-
bates, conversas, exposi¢cdes tematicas, eventos cor-
relacionados, producdes cientificas, desenvolvimento
de produtos, ideias e conceitos de modo a se apro-
priar de tecnologias e projetos “open source”.

Como se chama este espaco? Erotica LAB. A
uniao entre a palavra “erdtica” (que carrega consigo
- além da referéncia ao album e a musica de mes-
mo nome da Madonna - a carga representativa da
questao de sexo, género e prazer; de maneira sim-
plificada no nome, mas com o objetivo de se des-
trinchar cada um desses eixos) e a abreviacao “LAB”
(referindo-se diretamente ao conceito idealizado de
laboratorio e livremente inspirado na representacao
de um FablLab ou makerspace).

Onde ele pode se desenvolver? Tal espaco é
um laboratério modelo que pode ser replicado por
todo Brasil dentro ou fora de universidades e demais
instituicbes de ensino. Em seu momento inicial
sera desenvolvido dentro da Universidade Estadual
Paulista (UNESP) campus Bauru, tendo integracao
direta com sua predisposicdo a tornar-se também



grupo de pesquisa reconhecido pelo departamento
de Design e pelos demais 6rgaos de pesquisa e
extensao académica.

A "arquitetura estrutural” ideal para o projeto
modelo é baseada em promover neste laboratoério
as divisdes entre os focos de participacao, sendo
eles o espaco fisico e o espaco virtual, e as divisoes
entre os focos de desenvolvimento, sendo estes
mercadoldgico e académico.

Comoeixodeparticipacaopode-secompreender
os ambientes onde serdao desenvolvidos o0s
projetos, as discussdes, as pesquisas e as demais
especificidades dentro do Erotica LAB. De um lado
tem-se o espaco fisico de discussao que sustenta os
encontros semanais (a fim de firmar uma rotina entre
os participantes) na UNESPBauru subsidiado por um
grupo de pesquisa e de conversa com enfoque em
diversas areas (ndo restringindo somente ao curso
de Design) para a abordagem do género, do sexo e
do prazer. As reunides ocorrerem em salas abertas
com o apoio do Sagui Lab (Laboratério Maker de
fabricacao Digital 3D coordenado pelo Prof. Dr.
Dorival Campos Rossi) e 0 espaco tem uma atuacao
como um laboratorio-incubadora de projetos de
alunos e participantes em geral quando relacionado
a interface proposta.

De outro lado, tem-se o espaco virtual de
discussao que contempla as paginas e grupos
em redes sociais (por exemplo no Facebook e no
Instagram), o site e um possivel ambiente imersivo
em “VR" (Virtual Reality — Realidade Virtual) para
contextualizar esse modelo dinamico interativo. Este
espaco sustenta uma discussao permanente em
grupos abertos com pessoas de todos os locais (ndo
sO restrito as pessoas da cidade sede do laboratoério
modelo) e com a troca e compartilhamento de
informacao on-line.

Como eixos de desenvolvimento tem-se a com-
preensao dos focos representativos para os direcio-
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namentos do Erdtica LAB. Primeiro fala-se do foco
académico, como possiveis participacdes em con-
gressos em diversas areas (congressos de Design,
Antropologia, Ciéncias Sociais, Tecnologia, Educa-
cao, entre outros), levando projetos cientificos ela-
borados dentro do laboratério de forma individual
(um artigo ou projeto de conclusado de curso) ou de
forma coletiva (artigos, resumos e prototipos de-
senvolvidos em conjunto e de forma transdisciplinar
entre os participantes). Além disso, o enfoque para
a academia serve para a construcao de uma funda-
mentacao tedrica na area do Sex Design que subsi-
dia possiveis discussdes de outras pessoas em areas
correlatas que apresentam dificuldades em encon-
trar uma base tedrica consolidada (quase inexistente
em tal area especifica). Tudo isso possibilita a pro-
jecao académica inovadora em um laboratorio que
propicia alicerces solidos para a construcao de uma
nova area com base na experimentacao.

Entdo, tem-se o foco mercadologico que
nada mais € que a aproximacao entre academia e
mercado para ressaltar uma interface entre areas
pouco exploradas (muito mais dentro desse recorte
académico do que no nicho de mercado que a cerca).
Nesse enfoque, seria necessario a colaboracao de
profissionais em areas que envolvam género, sexo,
prazer e design para a troca de conhecimentos e
posicionamentos de forma transdisciplinar. Pode-
se exemplificar com o encontro de participantes
do laboratério com donos ou profissionais que
trabalham em sex shops, com empresas que fabricam
sex toys, com designers projetistas de “brinquedos
eroticos”, com terapeutas, sexélogos, médicos, com
arquitetos projetistas de quartos para motéis, com
pessoas que trabalhem em empresas e redes sociais
dessa tematica alem de profissionais que utilizam
(ou trabalham em) FabLabs ou makerspaces.

Esseenfoque, oraacadémico,oramercadoldgico,
possibilita, por exemplo, a promocao de eventos



através do Erotica LAB que tratem dessas tematicas
em ambos os focos. Eventos os quais servem de
divulgacao para o laboratorio e para a discussao de
forma inovadora.

Com a estrutura definida viu-se necessaria a
explanacao do projeto na pratica.

EXPERIMENTACAO E PRATICA
“LABORATORIAL”

O processo de experimentacao rapidamente
mostrou-se necessario para a contextualizacao e
para a adequacao de possiveis problemas a proposta
inicial. Tendo uma estrutura ja definida tornou-se
possivel a aplicacao para o desenvolvimento inicial e
amadurecimento do projeto.

No dia 01 de fevereiro de 2018, a convite da
Rita Wu, foi possivel fazer o langamento da ideia
do Erotica LAB (além de abordar temas como o
movimento maker na cidade de Bauru) na Campus
Party Brasil 11 dentro de uma participacao em um
mesa redonda sobre O Movimento Maker no Interior
de SP (o video da apresentacao transmitida on-line
e ao vivo encontra-se nas referéncias). Na mesa
também estavam presentes a Rita Wu, abordando os
FabLabs Livres de Sao Paulo e o movimento maker na
capital, o Vitor Marchi, comentando sobre a criacao
do Sagui Lab (Laboratorio Maker de fabricacao Digital
3D) e o Joao Ariedi, contextualizando o surgimento
do primeiro FablLab de Bauru e regiao chamado
AEON Fablab.

Tal contato foi extremamente importante para a
divulgacao do projeto e serviu como alavanca para a
notoriedade do mesmo em meio ao publico de nicho
estabelecido e encontrado na Campus Party Brasil.

Feito isso, a continuidade do projeto se deu no
dia 09 de marco de 2018 como o lancamento oficial
da primeira rede social do laboratorio na plataforma
Facebook em dois formatos: a pagina e o grupo. Este,
para reunir as pessoas interessadas em construir
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conjuntamente o Erdtica LAB a fim de organizar
e estruturar as reunides, aquela, para divulgar e
publicar informacdes estratégicas sobre o projeto.

Em seguida, iniciaram-se as reunides presen-
ciais na Unesp Bauru com uma equipe multidisci-
plinar contemplando alunos de Design, Arquitetu-
ra, Psicologia e Computacao e as reunides on-line
com a presenca de pessoas interessadas das areas
de Marketing, Arquitetura, Design, Ciéncias Sociais
e Engenharia. Esses primeiros encontros que ocor-
reram entre 14 de marco e 9 de maio (e que ainda
estdao sendo continuados) possibilitaram um reco-
nhecimento de tematica inicial e uma organizacao
e estruturacao de cronograma que promoveu o ali-
nhamento e a participacao coletiva de forma trans-
disciplinar. Neste periodo foram pontuadas inUme-
ras questdes acerca da gestao que envolve o Design
quando aplicado a este tipo de proposta.

De um lado, o publico mostrou-se disposto e
receptivo com a tematica inusitada e em um curto
periodo de tempo foi possivel alcancar a marca
de curtidas na pagina do projeto no Facebook e
a participacao praticamente ativa de 28 pessoas
organizadas no grupo do projeto no Facebook (o qual
se expandiu para um grupo no aplicativo Whatsapp
para a dinamica e organizacdo em “tempo real”).

De outro lado, identificou-se dificuldades na
participacdo continua de todos os membros do
grupo em questdes decisivas de tematicas, projetos e
estruturacdes do laboratério. Um projeto de gestaoem
Design se mostrou extremamente necessario para as
novas diretrizes metodoldgicas que cercarao o grupo
e o projeto em si. Em funcdo da tematica inovadora
e da falta de subsidios tedricos correlacionados
a participacao inicial dos estudantes se deu,
primeiramente, em nivel de conhecimento do projeto
Erdtica LAB e do entendimento do que é o género, o
sexo e o prazer no contexto do Design e das demais
areas que permeiam e sustentam interfaces com



estes temas. Em um segundo momento, a partir do
primeiro semestre de 2019, o grupo vai se reorganizar
e se reestruturar de acordo com as diretrizes previstas
e sujeitas as alteracdes constantes.

CONCLUSAO

A partir do momento em que o essencial era dar
inicio a uma discussao inovadora, os caminhos do
projeto tendem a conclusao de que as dificuldades
do Design em abordar e criar dialogos que transitam
entre ele, o sexo e o0 prazer se deve em grande
parte a falta de um espaco que possibilite esse
processo de criacao e de analise em eixo académico
(considerando  producbes cientificas, artigos,
pesquisasexperimentais, analise de materiais, estudos
de ergonomia e aplicabilidade e o pensamento sobre
produtos por exemplo) e em eixo mercadoldgico
(analise de um mercado erdético centralizado em sex
shops, motéis, sex toys e na concepcao de produtos
graficos e industriais que atinjam um publico dentro
de um projeto com suas especificidades).

Assim, a forma de preencher essa lacuna foi a
idealizacao de uma proposta de laboratorio modelo
que conectasse os espacos de desenvolvimento de
ideias mais atuais que o Design poderia oferecer com
esse tipo de tematica e que servisse como suporte
para qualquer pessoa (seja elaaluno ou nao) trabalhar
de forma colaborativa e trocar conhecimentos sobre
um tema pouco mencionado na academia e no
mercado em geral.

A sustentacao dessa ideia proveio de concpgoes
inovadoras de conceitos como movimento
maker, cultura maker, FablLab, impressao 3D e
transdisciplinaridade que foram abordadas neste
projeto e que possibilitaram o entendimento de
que um ambiente projetado e estruturado para
possibilitar o dialogo entre Design, sexo, género e
prazer (e demais areas coexistentes e que queiram
dialogar com esse viés) precisa realmente de uma
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abordagem transdisciplinar potencializada e de um
pensamento de Fablab aliada a uma "arquitetura
estrutural” que contemple o ambiente fisico,
virtual e académico, funcionando como laboratorio
experimental de forma itinerante.

Para centralizar e potencializar essa ideia, viu-se
como necessario a elaboracao de uma comunicacao
facilitada e bem projetada com o publico que se
estendesse do ambiente fisico ao virtual através de
grupos em redes sociais como o Facebook, encontros
por videoconferéncia e a divulgacao constante da
ideia e do projeto em feiras e eventos de tecnologias,
de género e de Design.
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REPRESENTAGCAO E SIMULAGCAO: COMO A
CULTURA DO ACESSO ATUALIZA NOSSO
SISTEMA DE REPRESENTAGCAO

Rodrigo Malcolm de Barros Moon (PPG-MiT-FAAC-UNESP)'
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi (PPG-MIT-FAAC-UNESP)?

INTRODUGAO: O MUNDO E AS
REPRESENTACOES

Este material necessita de uma bagagem histo-
rica, filosofica e semidtica a fim de abordar a com-
plexidade do assunto que nos propomos. Historica-
mente, analisaremos as formas de representacao em
seus diversos médios para compreender o processo
de criacao e significacao; filosoficamente, pois aden-
traremos, em particular, as teorias de Michel Foucault
no que tange as representacdes e a construcao do
saber; e por fim, semidtica para podermos expandir
o recorte para além de sintaxes e semanticas, numa
materialidade das imagens em movimento como
médio mais complexo de transmissao de informa-
cao, predominante nas redes virtuais.

Assim, considerando o mundo como primeira
e Unica plataforma material que sustenta qualquer
representacao, ha de se entender que este se constitui

somente de movimentos. De borboletas, placas
tectOnicas, seres humanos, insetos, correntes de
vento e maritimas. Sempre, natentativade domesticar
tais ontologias, a humanidade constitui um sistema
de simbolos e significados em suas culturas, a fim
de colocar em discurso tamanhas complexidades.
Foucault gastou energias e grande tempo olhando
a historia, para entender como se construiu tal
saber sobre as coisas, e como tais representacoes
se deram e evoluiram até culminarem nas formas de
comunicacao atuais.

CODIGO, LINGUA E EXPRESSAO

Flusser (2007) faz de objeto de estudo algo que
ele chama de mundo codificado. Emprestamos este
termo como resumo ontoldgico de um mundo, que
se constitui através de uma estratificacao de codigos
sobre codigos, que vao alterando qualitativamente os
regimes de verdades, aos quais pertencemos como
sujeitos historicos. O cddigo é constituido de uma

1— Aluno de pods-graduacao em midia e tecnologia pelo PPG MiT - FAAC UNESP aonde desenvolve pesquisas sobre movimento maker,

complexidade, novas tecnologias e design. <rmdbmoon@gmail.com>

2 — Professor do curso de graduacdo em design e do programa de pos-graduacao em “Midia e Tecnologia” - PPGMIT - da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo - FAAC|Unesp| Bauru|SP e coordenador do Lab Maker - Saguilab. <bauruhaus@yahoo.com.br>
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multiplicidade inacreditavel: sociais, tecnoldgicos,
produtivos, econdmicos, comunicacionais, sexuais,
culturais, religiosos... Cada esfera, cada maquina que
funciona neste mundo esta sujeita ao seu cddigo,
que lhe é imanente. Portanto, temos de decifrar
estes cddigos na busca pela ontologia das coisas:
mas além disso, decifrar o cddigo significa colocar
em palavras. Através de diferentes linguas, podemos
compreender que cada conjunto de léxicos, com sua
sintaxe e semantica, consegue decodificar o mundo
em diferentes termos, que agrupamos em nossas
sinteses mentais e produzimos conjuntos semanticos,
como frases sobre o mundo: hoje esta muito calor.

Assim, toda expressao, todo conjunto de
palavras com uma mensagem que Ilhe pertence, € uma
assemblage (DELEUZE, GUATTARI, 1995)" constituida
de matérias heterogéneas de expressao (GUATTARI,
1992) e que vem ao mundo com uma missao: se
deixar dizer. Da mesma maneira, historicamente, se
acumularam diversos regimes de signos, formacgoes
histéricas (DELEUZE, 2017) que possibilitaram a
evolucao da cultura humana como sistema dinamico
e complexo. As linguagens se alternam entre si,
se hibridizando, retomando signos historicos em
desuso, reinventando-os ou ressignificando-os.
Dessa forma, podemos criar uma visao sistémica
da realidade através de seus cddigos, das linguas
utilizadas para se referir e trabalhar livremente suas
ontologias e por fim exprimir algo, alguma producao
de uma subjetividade.

1—  Abreviaremos Deleuze e Guattari para D&G nas proximas
aparicdes no texto.
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Figura 1: Quadro “As meninas”, de Velazquez, 1656.

AS PALAVRAS E AS COISAS

Em 1966, Michel Foucault publica “As palavras e
as coisas” (1992), um estudo dito pds-estruturalista?
- embora ele recusasse tal alcunha -, que visava ana-
lisar num movimento arqueologico, ou de registros
historicos, como as ciéncias humanas se desenvol-
veram pela constituicdo do homem enquanto repre-
sentacao. Conjecturando o nascimento do homem
durante o periodo classico, o moderno nos presen-

2 — Corrente filoséfica associada ao pos-modernismo, caracte-
rizada pela quebra de estruturas levantadas principalmente por
Levi-Strauss e certos psicanalistas e que constituiram a matéria
base de estudo de Derrida, Deleuze, Ranciére, entre outros. Na vi-
sao pos-estruturalista, a realidade se constitui de estruturas, mas
elas se movimentam e evoluem com o tempo, e, portanto, nao se
mantém estaticas e imutaveis.



teia com estudos sob as diversas esferas humanas
com abordagens curiosas: as ciéncias naturais, a filo-
logia e as economias politicas. Em resumo, o objeti-
vo de Foucault era estabelecer um estudo do meio,
do que se apresentava entre as palavras e as coisas,
e que permitia que uma subjetividade percorresse
em movimento as palavras, analisando sua sintaxe e
dotando aquilo de uma semantica; ou ainda, como,
na historia classica, se desenvolveu uma corrente tal
de pensamento, que permitiu que a figura do ho-
mem surgisse com tal positividade que indicasse no-
vas formas de pensamento que levaram as ciéncias
naturais ao evolucionismo; as economias politicas
a Marx e ao capital; e a filologia aos pensamentos
linguisticos que desembocaram no préprio estru-
turalismo e pds-estruturalismo. Ou seja, sua anali-
se consiste essencialmente em estabelecer o cddigo
de uma formacao histérica e analisar os discursos
que se emitiam sobre determinados objetos, ou vi-
sibilidades, através de uma comparacao entre eles
préprios como constituintes de um saber caracteris-
tico aquela época: imanéncia histérica de todas as
produgdes. Conseguia cativar o movimento multiplo
dos discursos nas diversas maneiras de se falar sobre
0 que se via. Assim, ele estuda, como as palavras, em
sua existéncia virtual, relacionam com as coisas em
sua atualidade, seja pelo regime de signos da época
classica, seja pela representacdao moderna ou a des-
construcao contemporanea.

Através disso, podemos pensar que um novo
pensamento, do homem como sujeito historico,
elimina a necessidade de motivacdes e justificativas
transcendentais de uma natureza humanaindomavel,
ininteligivel e impossivel de se enunciar, e portanto,
por fim falassem sobre como as coisas sao infinitas.
Um materialismo surge ai: como as coisas em seu
movimento historico possibilitam a emergéncia de
pensamentos e cadeias logicas que justifiquem a
formacao de um homem como objeto de estudo,
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qgue enfim foi superado numa ideia de que o homem
nao existe enquanto figura mitica, D&G resumem
em uma frase: “existe o desejo e o social, nada alem”.
Através das linguas e das representacdes, o homem
se inaugura como forma uUnica e objeto de reflexao
antropologica, uma representacao daquele que
pensa, age e configura o mundo com seus desejos. Ou
seja, nao mais se representava o homem como sujeito
central de qualquer enunciacdo, enquanto signo
longinquo: ele era existente, e, portanto, incluido
no pano de fundo dos discursos. A representacao,
neste sentido, surge historicamente, portanto como
ideia de apresentar em plano virtual uma existéncia
que pode ser contrastada com aquele que escreve,
colocando o homem na frente do homem, assim
como no quadro ‘As meninas’, de Velasquez (figura
1): entre o espelho do rei e o pintor que olha, cria-
se um “espaco de saber”, como diria Foucault, que
se situa entre as palavras e as coisas, entre o homem
e o proprio homem. Este espaco é o que permite
a construcao do saber em cada época. No embate
entre visibilidades, ou as coisas, e os enunciados, ou
o que se deixa falar, Foucault percebe que se constroi
algo ali, onde os registros deixam escapar: a propria
histéria que se escreve.

REPOSITORIOS DE INFORMACAO

Porém, queremos trazer uma discussao que
antecede tudoisso. Se uma tal arqueologia é possivel,
é porque o saber e a informacao foram cravados em
médios que resistiram a propria historia acontecendo
e o tempo degradando seus materiais. Foucault faz
seus estudos dentro de uma l6gica do conhecimento
analdgico: livros, jornais, papéis, escritos sobre
algo em algo. Faltou-lhe, entretanto, o saber pelos
discursos falados, que de tao efémeros nao persistem
ao tempo que senao pela oralidade da cultura.
Chamaremos isso de repositorios de informacao, e
no caso do falar, sao as proprias pessoas repositorios.



Na medida em que estas existéncias podem ser
vasculhadas e acessadas, o saber se torna claro para
quem lé. A informacao, contida nestes repositoérios,
sempre foi algo inédito. Se antes era preciso ter um
livro, frequentar bibliotecas, conversar com quem
sabe, as coisas mudaram ao longo dos anos. A
informacao se contém em materiais ontologicamente
inéditos. O cinema, a imagem predominante na
cultura ocidental, fitas de audio, o radio, a televisao.
A informacao comeca a circular de forma irrestrita,
configurando o que sociologicamente batizamos de
sociedade da informacao. Fundamos uma sociedade
que carece e vive em funcao da informacao.

Figura 2: Biblioteca nacional do Rio de Janeiro.
Fonte: Folha. Acesso em 17/01/2019.

Assim, queremos tratar da existéncia atual das
informacdes em diferentes médios. Se nos livros o
modelo é o texto, e seu codigo enquanto dispositivo
permite que se gravem palavras, e mais tardiamente
imagens, outros meédios surgiram para outros tipos
de informacao: o radio, a televisao, o smartphone,
o computador. E ainda, a comunicacao oral
constituindo a primeira forma de comunicacao: sons
e ruidos, gritos que tinham seu significado de acordo
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com cada formacao histérica de desenvolvimento
da cultura humana. Assim, ndao importando aonde a
informacao se retenha, ela sempre sera condicionada
a ser interpretada e criada de acordo com o cédigo
desse médio. Os meios analdgicos constituem uma
forma de existéncia primaria: informacao que subsiste
diretamente, em que o proprio codigo configura
a linguagem e a informacao. Contudo, quando se
digitalizamoscircuitosnoscomputadores,aexisténcia
se torna mediatizada por duas camadas de codigos
e uma traducao entre eles. Um cddigo que permite
a existéncia atual e material das informacdes e outro
que permite a informagao subsistir em sistemas
integrados nos proprios codigos dos dispositivos:
interpretacao dos sinais elétricos. Isso significa que
além da sintaxe das informacdes nos codigos, agora
existe uma semantica emergindo.

A ERA DO DIGITAL

Assim, crescemos em complexidade. A abertura
de codigo que o virtual promove € surreal. Se
pensarmos que os médios analogicos sao descritos
pela sua propria materialidade, os digitais sao
descritos pelos limites do virtual, ou seja: sao
desconhecidos. Qualquer matéria pode ser criada
e existir virtualmente enquanto codificada em bits
(Os e 1s). O computador enquanto metamaquina
permite que tudo o que acontece no atual possa
ser descrito em bits e simulado como mecanismo
real, porém virtual. Isso significa que os meios de
conter informacao sao infinitos: imagens, videos,
GIFs, websites, codificacdes especificas de softwares
como de mapas mentais ou plataformas hibridas, e o
que mais se criar. Podemos pensar em informacgdes
transmidias, hibridizando os cddigos, aproveitando
das limitagbes e impondo novas barreiras, cada vez
mais distantes. Assim, sera necessario fazer uma
antropologia destes espacos.


http://f.i.uol.com.br/folha/turismo/images/11221394.jpeg

CIBERESPACO E CIBERCULTURA

Pierre Levy (2009) se propde a conceituar e
explicar este novo ambiente que surge com as
redes, denominando-o de ciberespaco. La, emerge
uma nova forma de interacdo humana, mediatizada
pela maquina e que se distancia gradativamente das
relagcdes ‘analdgicas’, por assim dizer. O ciberespaco
é uma heterotopia (FOUCAULT, 2013), ou seja,
um espaco que se situa além de coordenadas
geograficas, mas que ainda assim se inscreve sob
condigbes analdgicas e materiais. Se falamos da
‘internet’ como entidade e como coisa, precisamos
entender que existe uma rede de cabos que
conecta os continentes, passando por debaixo dos
oceanos e que enfim permite uma conectividade
quase instantanea entre computadores ao redor do
mundo. Nao se compara com o advento das ondas
de radio ou qualquer outra forma de comunicacao.
Significa pensar que este espaco virtual que se erige
em direcdo aos céus em seus potenciais infinitos se
localiza especificamente em lugar algum, mas que
pode ser acessado por algum tipo de dispositivo
capaz de se conectar a esta rede de qualquer lugar
do mundo. A rede, assim, se faz, materialmente, de
cabos, estacdes de transmissao e gerenciamento
de fluxo e operadoras de rede que vendem pacotes
que te permite ter certa velocidade e um limite de
transmissao de dados. Mas a prépria virtualidade
das redes é algo alem.

Neste espaco, as relagdes humanas nao mantém
as mesmas caracteristicas como ensaiadas e prescritas
pelos manuais antropologicos da modernidade.
Estamos falando de relacbes mediatizadas pelas
tecnologias da informacao e, portanto, falamos em
novos codigos que prescrevem O proprio Socius:
emerge dali uma nova linguagem, novas formas
de representacdao e comunicacao, ferramentas que
permitemcriacdesdiversas,armazenamentosdedados
em diversas plataformas. E ainda, uma globalizacdo
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inerente a estes processos: a conectividade quase
instantanea permite que pessoas do mundo
todo interajam independentemente do espaco,
respeitando apenas os limites dos fusos horarios. A
isto, Levy chama de Cibercultura, como o conjunto de
habitos, simbolos e politicas que emergem das redes,
alterando significativamente o desenvolvimento da
cultura humana, alterando a percepcao de mundo da
humanidade e enfim criando um espaco cujas regras e
normas ainda estdao em fase de organizacao. A grande
diferenca dos ambientes das redes ¢ a intensificacao
das relacbes: tudo vira rapido, inédito, ganha 6nus
de importancia e cria a falacia da individualidade,
principalmente com conteddos personalizados,
acesso individual a plataformas e dados. Estamos,
portanto, adentrando um espaco criado artificialmente
que remodelou completamente as formas de viver
e de significar o que € ser humano. E nosso saber
tambeém se constrdi de outras formas, coletivamente,
colaborativamente e rapidamente.

A REDE DE COMPUTADORES

Atraves desta rede, cuja materialidade se da
pelos cabos e maquinas de acesso, configura-se
0 que comumente nos referimos como internet: a
rede mundial que interliga computadores. Cremos
que este espaco exista de maneiras quase magicas,
sem ter nocao real de como ele se suporta. Se
um site existe e pode ser acessado, € porque 0s
dados dele estao armazenados em algum servidor
ou computador, em algum lugar do mundo, que
permite que qualquer pessoa que requisite os dados
possa acessa-los. Existem mecanismos de indexacao
(catalogacao) e de busca que permitem que qualquer
site seja acessado de maneira simplificada. A deep
web surge neste contexto como algo nao catalogado
por nenhum mecanismo de busca e que soO é
acessivel pelo seu URL, ou endereco. Esta rede de
computadores permite que virtualidades coexistam



em diversos espagos geograficos ao mesmo tempo,
mas em um Unico espaco cibernético. Assim, esta
rede de computadores interligados permite que o
saber humano seja organizado de outra maneira, o
qual podemos chamar de rizoma® (D&G, 1995): uma
conexaoporhiperlinksquepermiteque,casotentemos
tracar um mapa da internet por proximidades das
identificacbes de cada computador e cada site, seria
algo como mostra a imagem a sequir (figura 3):

Figura 3: Mapa da internet. Fonte: https://
www.kaspersky.com/blog/amazing-internet-
maps/10441/

Acesso em 16/01/2019

Este tipo de estrutura é desconhecido dentro das
formas de organizacao de nossas sociedades por nao

respeitar nenhuma hierarquia nem tampouco uma
3 — Para uma compreensao do rizoma como categoria filoso-
fica de descricao de complexidades, recomendamos a leitura da
introducao aos mil platds (1995) para conceber sua dimensao e
seus principios.
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categorizacao e classificacao fixa. O rizoma é algo
sem comeco nem fim em que tudo se conecta, todas
as heterogeneidades se conglomeram num cluster
de informacdes dispostas horizontalmente na rede,
e a dificuldade de acessar elas sao a mesma dentro
de cada camada. Se um endereco é criptografado,
elevamos uma camada pela dificuldade do acesso,
e de camada em camada se constroi este rizoma da
internet, criando sites que contém informacdes que
apenas um seleto grupo de pessoas possui forma de
acessa-lo. Assim, portanto, todos os computadores
se situam no centro e ao mesmo tempo nas bordas
deste aglomerado virtual, sendo que o acesso é
(quase) irrestrito, mediante uso de um computador.
Assim, habitar esse espaco de virtualidades é
qualitativamente diferente de habitar coordenadas
geograficas na atualidade, buscar informacdes em
sites de busca como o Google é extremamente mais
eficaz do que ir até a biblioteca do Rio de Janeiro e
buscar pelos catalogos desenvolvidos, aproximando
de palavra-chave em outra o conteddo desejado. E
por tal, queremos discorrer sobre um mecanismo
deveras simples, o download, que é a porta para
discutirmos a tematica central deste artigo.

O DOWNLOAD

Se formos pensar em analogias com o
download, ou ainda tentar coloca-lo sob uma Idgica,
seria realmente acesso. E sabemos como funcionam
acessos a livros, espacos, saberes. Contudo, sempre
que acessamos analogicamente, o saber se grava
em nossas memoarias. Quando transfiguramos o
acesso para o ambiente virtual, toda vez que faco
o download, a informacao se multiplica. Ela nao é
transposta de um lugar a outro, mas ela passa a
existirem multiplos espacos que nao somente nossas
memarias, mas as de computadores e dispositivos
de armazenamento. Tomemos por exemplo um
arquivo de um filme, disponibilizado de forma ilegal,



ou pirata, nas redes. Se eu baixa-lo, ele fica em meu
computadorenositede hospedagem, masao mesmo
tempo no computador de todos que baixarem os
arquivos. Essa é a dificuldade de restringir o acesso.
Uma vez na rede, sempre em rede. Impossivel retirar
este material da rede. O download é capacidade de
multiplicar a existéncia virtual de algum arquivo, de
algum conjunto de dados, de algum saber.

Por tal, qualitativamente, o saber humano se
reconfiguraquandoasredesdainformacaoemergem.
Acessar algum arquivo nao significa ir até algum local
em especifico, mas navegar pelas redes em busca do
que se deseja. E as ferramentas de busca facilitam este
trabalho de tal maneira que uma busca por palavras
ativa um algoritmo de rastreamento, que permite
que todas as aproximagdes ao conjunto de palavras
utilizadas na pesquisa sejam apresentadas em suas
mais diversas variacdes. Assim, tanto a construcao do
saber como o acesso se facilitam, sao digitalizados.
A pesquisa académica analdgica, como Foucault
realizou, implicava em ir até bibliotecas e acessar
os livros em busca de um conjunto de palavras ou
informacdes. Hoje, ao invés de nos locomovermos,
navegamos este espaco do saber, cruzando fontes
e informacoes diferentes. E ndo s6 de downloads se
faz o uso dessas redes: armazenamentos podem ser
feitos na propria rede. A diferenca reside, entao, na
capacidade de acesso, quase irrestrito, que permite
gue o mundo se desvende. As ciéncias nao mais se
mantém isoladas, os objetos ndo mais sao repartidos
em diferentes caixas, reparticdbes do saber humano.
O rizoma da internet permite que o mundo se torne
uma monada (LEIBNIZ, 1979) em seu sentido restrito:
criamos uma rede que liga o mundo atual e virtual
em uma coisa s6. A Ménada tomou forma quando o
espaco geografico se comprimiu e o mundo inteiro
se tornou algo indissociavel de si mesmo como uno,
COmMo um rizoma.
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DEMOCRATIZACAO DO ACESSO

Assim, 0 acessoO ao que existe no mundo se
difundiu de forma virtual. Certas materialidades
ainda nao foram transpostas e sublimadas pelas
redes, como viagens e bens materiais. Mas no que
tange o saber, o mundo se torna uma coisa so, o que
Milton Santos veio a chamar de cognoscibilidade
do planeta: "O periodo historico atual vai permitir o
que nenhum outro periodo ofereceu ao homem, isto
é, a possibilidade de conhecer o planeta extensiva
e aprofundadamente” (SANTOS, 2006: 15). Ou
seja, através dos avancos tecnologicos, cognitivos
e do proprio saber humano, estamos forjando
novas formas de construir materiais e recursos que
sustentem empreitadas completamente artificiais,
se comparadas a realidade natural do mundo. "A
cognoscibilidade do planeta constitui um dado
essencial a operacao das empresas e a producao do
sistema historico atual” (2006: 16)

O COMPUTADOR COMO
METAMAQUINA

Se podemos acessar diversos arquivos na
internet, o computador nao se limita somente a
isso. A velocidade e capacidade de processamentos,
crescentes e em constante desenvolvimento,
permitem que possamos criar informacdes das
mais diversas: musicas, imagens, textos, videos,
conteudos transmidias. Os limites sao de certa forma
desconhecidos, mas limitados pelos codigos de cada
software. A capacidade de processamento chegou
aos celulares também e podemos gravar videos, tirar
fotos, editar imagens. Tudo isto na ponta dos dedos.
Podemos criar conteudo e isso constitui o saber de
nossa época. Além de conhecer o mundo, podemos
transforma-lo livremente em nossos computadores.
Podemos até mesmo simular coisas: modelagem 3D
com mecanicas e dinamicas, podemos criar sistemas



complexos e fazerotempo decorrerevoltar. Podemos
enfim contrariar o que llya Prigogine postulou como
irreversibilidade do tempo*. Virtualizamos o tempo
e a entropia e podemos simular sistemas dos mais
simples aos mais complexos. Assim, o computador
pode criar maquinas dentro dele, e executar seus
processos irrestritamente, desde que sua capacidade
de processamento seja superior ao exigido. Nisso,
buscamos cada vez mais capacidade: o computador
quantico é a tecnologia que mais se aproxima de
um processamento real. Podemos executar calculos
colossais num piscar de olhos.

Assim, o saber nao se constroi somente sob
médio de uma subjetividade. Algoritmos conseguem
sintetizardados e propormédias, diferencas. O calculo
permite uma sintaxe e semantica muito parecida com
a lingua falada, cabe o processamento suficiente.
Assim, nosso mundo é habitado por maquinas que
permitem que ndao somente os humanos construam
uma realidade e facam parte dela. Nao conseguimos
viver mais sem computadores, no bolso ou na mesa
ou na mochila. Precisamos de processamento se
quisermos entender o mundo como de fato ele se
desenvolveu. Assim, os codigos podem ser criados,
simulados ou refeitos, e as informacdes que dele
decorrem sao das mais diversas. O que permite um
grande problema, como o excesso de informacao.

A CRIACAO DA INFORMACAO

Explosao informacional € o nome dado ao que
vivemos agora: muitos podem produzir informacao
e poucos a produzem. Informacdo, de acordo com
Décio Pignatari:

E realmente, a ideia de ‘informacio’ esta
ligada, mesmo intuitivamente, a ideia de
surpresa, de inesperado, de originalidade.
Quando menos previsivel, ou mais rara, uma
4 — Dentro de sistemas complexos, Prigogine postula que fe-
ndmenos termodinamicos entre sistemas abertos sao irreversiveis
pela perda entropica que acompanha tais trocas.

154

mensagem, maior sua informagao — sempre
lembrando que a estrutura, o padrao (pat-
tern) é a informag&o mais importante de um
sistema. (PIGNATARI, 1981: 49)

Muita informacao, criada por muitas pessoas,
possibilita que fake News possam existir. Significa que
nao necessitamos mais de uma realidade historica
como pano de fundo para significacao. Podemos criar
realidades inventadas para dotar qualquer coisa de
significado desejado, projetado. Narrativas falsas se
alastram e cativam as pessoas com uma imunologia
informacional pouco estruturada (BLACKMORE,
1999), e se vocé nao conhece o mundo que
vivemos, ele pode acabar virando esquizofrénico.
Habitamos, cada um, seu mundo. Assim, decidimos
constantemente no que acreditar. E o que ja
sabemos e ja acreditavamos, serve como pano de
fundo para validar novas informacdes. Assim, se eu
acredito num mundo com “ameaca gay”, o kit gay
lhe cai muito bem. A explosdo informacional criou
diversos mundos e podemos escolher qual habitar.
Assim a sociedade constrdi seu caminho para uma
esquizofrenia generalizada. E falamos neste conceito
como divergéncia entre 0 mundo que se vive e 0
mundo que habitamos (D&G, 2011). Os cédigos do
social estao ruindo, e as constancias se evanescem
rapidamente. Uma consciéncia historica nao
consegue habitar este mundo.

Portal, quandotodoscriaminformacdes, criamos
os panos de fundo de sua significacao tambem.
E isso permite que as formas de representacao
das coisas e do proprio mundo se modifiquem, se
atualizem (LEVY, 2003) de acordo com os novos
codigos que sao fabricados quase diariamente. Isto
significa que tanto palavras quanto imagens sao
ressignificados quase que diariamente. E queremos
focar no conceito de tecnoimagem de Flusser (2002),
que surge quando dominamos a fotografia como
tecnologia de producao de imagens. A mecanica



que ele descreve nos sera bem util no que tange a
capacidade de construir uma imagem como quem
constréi uma frase. Nesse contexto, ele propde
que a tecnoimagem exige uma consciéncia magica,
que interpreta imagens, e histérica, que interpreta
textos. Assim, conseguimos hibridizar estas duas
linguas em uma linguagem Unica. Possibilita que
criemos imagens dotadas de textos, ou textos com
imagens. E ndao mais desvencilhamos os dois. Pela
predominancia da imagem no ocidente, como o
préprio Flusser aponta, precisamos entao falar sobre
como essas imagens criadas a partir de diferentes
softwares de interfaces de facil uso permitem que
todo o acervo de saber que se congrega na internet
adquira uma nova ontologia colaborativa.

O UPLOAD

Se podemos criar imagens, embutir um texto e
uma significacao especifica, e atribuir-lhe diferentes
usos, podemos crer numa revolucao na forma como
nos comunicamos. A predominancia de aplicativos de
mensagens, de servicos de comunicacao dialogicos e
interativos permite que toda a logica de se expressar
se reconfigure. Se antes era possivel apenas denotar
os textos que tinhamos em nossas mentes, hoje
podemos relacionar imagens a tais textos. Podemos
criar o que atualmente chamamos de memes:
imagens, ou GIFs (imagens em movimento, sem som)
que sao recortes dotados de determinados sentidos
e sao usados como palavras em frases. Podemos
aferir que as novas atualizacdes de aplicativos
como WhatsApp e o Messenger do Facebook,
aderindo aos stickers, permitem que o texto nao
seja 0 unico recurso de comunicacao. E isso permite
outro mecanismo deveras curioso: o upload destas
criagdes. Se eu crio uma imagem e ela consegue
ser utilizada em diferentes contextos, ela viraliza e
se torna um meme pela altissima difusao. Assim, eu
POSSO criar novos signos para novos significados,
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e isto permite identificar uma altissima fluidez em
nossas linguagens.

Permite que qualquer pessoa com acesso a um
computador crie imagens e textos e faca o upload,
para que seja acessado e utilizado por qualquer
um. Se antes era necessario publicar um livro para
dizer algo novo, como diria Deleuze, hoje podemos
dizer o mesmo de jeitos diferentes, e esta é a graca
dos memes. Permite que possamos atualizar nossos
meios de comunicacao e representacao do mundo
que vivemos. Interacdes entre memes de diversos
paises e culturas podem ser observados, como as
revolucdes na Franca e o habito de queimar carros
pode virar meme no Brasil e esse meme acabar sendo
utilizado na Franca. A interconectividade global nao
constitui somente uma globalizacao do saber, mas
também das formas de comunicacao e significacao.
Toda esta logica constitui um pensamento por
imagens (LEVY, 1998), o que permite que o processo
semiotico de significar e perceber se altere para uma
predominancia da imagem sobre o texto. Algo ja
percebido por Levy na década de 90.



CONCLUSAO: IDEOGRAFIA DINAMICAE A ERA DOS MEMES
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Figura 4: Meme da personagem Nazaré de “Senhora do Destino” (2004-2005). Imagens de um GIF em que ela
observa um homem beber cerveja e varias formulas matematicas aparecem na frente dela.

Enfim, o que pudemos observar & que se
historicamente a internet surge como médio com
potencial revolucionario é porque inaugura o virtual
e todo o potencial infinito de uma conectividade
global do uso de uma metamaquina para criar
diversas representacdes e informacdes, que por
fim constitui uma nova dinamica do acesso ao
saber. Levy chama isto de Ideografia dinamica, e os
memes sao uma prova viva de tudo isso. As imagens
dominaram as comunicagdes em massa, permitiram
que os significados, através da magia das imagens,
fossem dissolvidos e refeitos como nunca, e permite
uma altissima fluidez das identidades historicas
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que definem o atual. A era dos memes indica que a
cibercultura esta revolucionando todas as formas do
que significa ser humano, aliando as maquinas aos
processos cotidianos, e conferindo novas camadas
de complexidade para nossas esferas semanticas e
comunicacionais. Uma comunicacao por memes €
rapida, é facilmente atualizavel, sendo que diversas
versdes do mesmo meme ressignificam seu conteudo
a todo momento, e permite que o mundo seja
construido por novas sintaxes.

Criamos imagens a partir do nada, como
simulacbes em computador de astros longinquos,
a partir de parametros matematicos, ou ainda



visualizacbes de fendbmenos do corpo em suas
mecanicas ocultas. Podemos criar imagens a partir
de quase nada, e isso reconfigura completamente
os materiais de expressao que utilizamos em
nossos discursos. Permite que facamos referéncia a
fendmenos antes desconhecidos e enfim permitem
que criemos informacao, coisas novas, novidades
qualitativas sobre o mundo em que vivemos. Nosso
saber desconhece limites através das tecnologias
de percepcao e registro, ao mesmo tempo em que
produzimos sempre novas quantidades e qualidades
dos objetos que sempre conhecemos. Expressamo-
nos por sentimentos resumidos por imagens em
movimentos, completamente deslocadas de seus
contextos originais. Dessa forma, este artigo visa tao
somente apontar estas mudancas em nossa formacao
histérica e apontar que através do principio da
ideografia dinamica e das formas descritas por Levy,
podemos comecar a repensar COMO acessamos O
saber e o que podemos criar de informacao a partir
destes conhecimentos. O computador revolucionovu,
revoluciona e continuara a revolucionar a forma
como conhecemos e fazemos conhecer.

Assim, as imagens que utilizamos em nossas
mentes, 0s textos que as acompanham, e as formas
de criar informacao no contemporaneo nos apontam
somente que existe uma necessidade latente de
estudos sobre tais fendbmenos. O mundo ao qual
nos referimos e representamos em nossos discursos
esta mudando, abrangendo sempre novas camadas
do entendimento, e nossa comunicacao aponta para
uma troca de informacdes cada vez mais eficaz.
As tecnologias que mediam nossas a¢des a todo
momento comecam a interferir na forma de nossos
afetos, e, portanto, ha necessidade de exprimir esta
nova humanidade que esta se constituindo, aos
poucos, com 0s novos codigos das redes virtuais.
A facilidade do acesso a tais matérias de expressao
reconfigura a ontologia dos discursos e, portanto,
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o saber, como conhecido por Foucault, ja deu lugar
a internet como repositorio global e com limite de
armazenamento tendendo ao infinito, tornando
nossa formacao historica caracteristica pela fluidez e
rapidez da construcao e desconstrucao das verdades
e dos regimes de signos.
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Depois de ler os artigos deste livro vocé deve
ter notado que, apesar de diferentes nuances,
falamos sobre uma cultura do “hands-on”, cujo mote
€ concretizar ideias através de suas proprias maos.
E se vocé ainda esta confuso sobre alguns termos,
te garanto que tem uma frase que representa bem a
cultura maker e que voceé ja escutou ou mesmo falou:
“vaila e faz”. Acho que ndo tem termo que represente
mais este novo mundo do que tomar o poder nas
maos, ter coragem e iniciativa para construir o que
se quer sem esperar uma situacao ideal ou ajuda
de alguém. E empoderamento pessoal mesmo, de
verdade. E por isso faz tanto barulho.

Desde que este movimento chegou ao Brasil,
por volta de 2012, tanta coisa ja se passou. Ao mes-
mo tempo, temos ainda tanto por fazer e aprofundar.
Talvez este seja o motivo pelo qual ainda sejamos
“vanguarda”. Quando chegamos com o movimento,
rompemos com um padrao estabelecido e avanca-
mos. No entanto, o mundo em constante movimento
se reorganizou e se cristalizou novamente neces-
sitando que a gente seja vanguarda novamente e
rompa mais uma vez o padrao.

No inicio tinhamos a missao de disseminar a
cultura, fosse levando uma impressora 3D para a rua
e fabricando simples bonequinhos de plastico como
demonstracao, fosseindo até colégios e universidades
dar palestra e mostrar a alunos e professores o
impacto que esta cultura do fazer poderia trazer para
todos. Eram agdes muito iniciais e simples, porém
importantes para comecgar a materializar uma ideia
que traria uma revolucao por detras.

Lembro bem quando comecamos a falar
no Brasil sobre movimento maker, Fab Labs e
Makerspaces. Era um assunto bastante novo mas
parecia fazer muito sentido para um pais cheio de
criatividade e com problemas de sobra para resolver.
Ter espacos preparados e equipados com maquinas
digitais e ferramentas para que pessoas pudessem
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materializar suas ideias a fim de sanar problemas
poderia ser uma solucao bastante inteligente.
Estudantes de Design, Arquitetura e Engenharia
foram os primeiros a chegar e fazer do movimento
maker o seu movimento. Lembro com alegria de
conversar com muitas pessoas e ver que de alguma
maneira elas conseguiram aproximar seus projetos
e suas vidas profissionais e pessoais ao tema. Este
livro, inclusive, € a materializacao de algo que vi
nascendo pelas maos talentosas de um grupo de
alunos e professores.

Pensando por este lado, houve uma revolucao
e nos tornamos vanguarda. Faculdades por todo
0 pais hoje possuem curriculos atrelados a estes
laboratérios do fazer ou ao menos possuem
acoes “maker’ realizadas; criancas e jovens da
educagao basica também ja estudam de uma
forma diferente, extremamente pautados pelo fazer
ativando importantes competéncias; o que esta
completamente conectado com o pensamento
contemporaneo. Entao, se ja rompemos o padrao,
que falta ainda por fazer?

Pessoalmente, diria que precisamos aprofun-
dar e profissionalizar o movimento. Mergulhar nas
questdes sociais, mudar nao somente a vida do es-
tudante da escola de elite mas também do estudante
de escola publica do interior do Para, por exemplo.
Indo além do universo da Educacao e aterrissando
em Empreendedorismo e Inovacéao, fazer com que o
intraempreendedor de uma grande empresa come-
ce a pensar de um jeito diferente e inove em seus
produtos e servigos dentro da I6gica da colaboragao
e ndo mais da competicdo. Sabe? Crescer, expan-
dir, escalar, impactar de verdade.

Para isto acontecer, temos que materializar
desta vez alguns conceitos além da prototipagem,
que ja desenvolvemos em certa medida durante a
primeira fase. E preciso avancar agora e ir a fundo
nos conceitos de colaboragao, abertura e agilidade.



Praticar estes conceitos e leva-los as ultimas
consequéncias. Neste momento vocé pode parar e
pensar: mas ja trabalhamos todos estes pontos. E eu
terei que discordar parcialmente. Te mostro o porqué.

Colaboracdo: seremos essencialmente colabo-
rativos quando conseguirmos criar uma “plataforma”
ou espacgo que permita e facilite a troca verdadei-
ra. Hoje temos apenas conjuntos de pessoas que
contribuem para um mesmo fim porque nossas fer-
ramentas ainda nao permitem ir além. Temos cole-
tivos, mas nao temos acgdes verdadeiramente cola-
borativas. Como entdo se abrir realmente a outros
grupos que falam outras linguas, que possuem ida-
des diferentes das nossas e trabalham em diferentes
areas? Como auxiliar a colaboragdo de um estudan-
te de Design do Brasil com um adolescente prodi-
gio da india e um homem de negdcios dos Estados
Unidos? Como fazer com que todos “conversem” e
criem juntos? Como podemos passar de coletivos
isolados que fazem projetos maker juntos para gru-
pos abertos que colaboram sem que ao menos es-
tejamos no mesmo ponto fisico da Terra e que nos
conhecamos? Como confiar totalmente em um gru-
po de pessoas desconhecidas? Como encontrar ob-
jetivos similares para comecar a colaborar? Como
fazer com que o grupo nao se dissipe, encontre um
foco unico e realmente finalize projetos? Missao
para esta segunda fase maker e essencial para que
continuemos na crista da onda.

Abertura: um movimento ou qualquer projeto
sO sera aberto realmente quando o acesso for
algo facilitado. Além disto, o grupo envolvido no
projeto deve ser totalmente heterogéneo: diferentes
historias, pessoas, idades e um grupo vindo de
diferentes lugares. A abertura esta de certa forma
casada com a tal “plataforma” de colaboracdo que
citei acima e que dara verdadeiro acesso a todos.
Engracado pensar que ainda nao somos abertos
mesmo tendo acesso a internet, espaco que traz
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consigo a abertura. Mas o fato € que ela ainda serve
essencialmente a projetos de software e a cultura
maker fala de projetos de “hardware” / coisas fisicas.
Como fazer esta ponte entre o virtual e o real? Esta
aqui o ponto onde diversas startups de hardware que
pretendiam trabalhar de forma aberta, morreram.

Agilidade: muito se fala em agilidade hoje, mas
ainda somos umas verdadeiras tartarugas quando o
assunto é colocar ideias realmente em campo e nas
maos de todos. Conseguimos avancar e materiali-
zar de forma mais agil nossas ideias através dos pri-
meiros prototipos, mas ainda temos dificuldade em
fazer com que estes prototipos se tornem produtos
e transformem a vida das pessoas, saiam do labo-
ratério maker, ganhe vida e gere impacto. E o passo
depois da “gambiarra” inicial, digamos assim. Uma
grande barreira brasileira é a pequena producgao e
os regulatérios. Como lutar contra um pais que co-
bra por volta de 110% de imposto de todo eletrénico
que vem da China para que possamos fabricar nos-
sos produtos em pequena escala e fazer o protétipo
ganhar o mundo? Como conseguir apoio financei-
ro do governo para realizar um beta teste de algum
produto de contexto social em um bairro, favela ou
cidade real? Como conseguir convencer o juridico
de empresas que projetos de inovagao maker preci-
sam seguir sem que tenhamos patentes ou direitos
autorais do produto antes do projeto sair do papel?
Tudo isto barra a agilidade, vamos rapido na primei-
ra parte “da ideia ao protétipo” mas travamos e vira-
mos tartarugas quando vamos passar para a preé-in-
dustrializacao.

Sera que conseguiremos fazer acontecer esta
nova revolugcao e continuar sustentando o titulo
de vanguarda? Nao tenho duvidas de que temos
todo potencial e uma rede de makers totalmente
preparada para tal. E ai, que tal? Vamos comecar a
chacoalhar novamente este sistema e continuar na
crista da onda?
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