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1E umainteligéncia
distribuida portoda

parte, incessantemente
valorizada, coordenada
emtempo real, que resulta
em uma mobilizagao
efetiva das competéncias.
Abase e oobjetivoda
inteligéncia coletiva sdo
oreconhecimento e o
enriquecimento matuos das
pessoas. (LEVY, PIERRE,
2007, p. 28)

QUANDO O VELHO NAO ACABA DE MORRER E 0 NOVO
NAO ACABA DE NASCER

O inicio do século XXI ficou marcado pelo estado de crise da
sociedade moderna e seus modelos tradicionais hierarquicos e
lineares de representacao politica, econdmica e cultural. Exem-
plos disso, foram as manifestacoes que tomaram forca nas redes
sociais, como o movimento Ocupa Wall Street nos USA contra a
corrupcao do sistema financeiro, a primavera Arabe no Oriente
Médio e norte da Africa contra ao autoritarismo e a corrupcao, o
movimento de indignados ou 15M na Espanha, por uma verda-
deira democracia ao servigo do povo e ndo do sistema financeiro;
para nao ir tdo longe, os protestos do 2013 no Brasil, que comeca-
ram com a reclamacao do aumento das passagens do transporte
publico em varias cidades e terminou com manifestagdoes multitu-
dindrias no pals inteiro contra a corrupcao, gastos excessivos no
mundial de futebol, qualidade dos servicos publicos, participacao
politica entre outros.

A principal carateristica desses protestos € o uso de ferramen-
tas do ciberespaco como redes sociais, wikis, blogs, entre outros,
com uma moderacao colaborativa e descentralizada para convo-
car, organizar, agir e dar a conhecer suas pautas. Vemos aqui 0s
primeiros indicios do fim dos monopdlios intelectuais da socieda-
de hierarquizada, onde a inteligéncia coletiva' esta substituindo o
monopdlio intelectual das instituicbes monoliticas de jornalistas,
editores, politicos e professores.

As estruturas de governo e instituicoes atuais, estao estru-
turadas sobre tecnologias da era da imprensa e uma Mass me-
dia unidirecional, centralizada e territorializada. Como assinala
Lévy (2007, p. 61):

"Os processos de decisdo e avaliagdo hoje em uso foram
propostos para um mundo relativamente estavel e uma
ecologia da comunicagédo simples. Ora, a informacao é



hoje torrencial ou oceanica. O hiato
entre o carater diluviano dos fluxos de
mensagens e 0s modos tradicionais
de decisao e orientacao faz-se cada
vez mais evidente”

Na atualidade se apresenta um conflito en-
tre duas visdes do mundo, por um lado, um
modelo hierarquico, vertical, e burocratico; e
por outro lado, um sistema horizontal, sem
chefes, sem status, com um sistema de de-
cisbes de baixo para cima. Neste contexto
conflitivo, vale a pena citar a famosa frase atri-
buida ao Anténio Gramsci: “A crise se produz
quando o velho nao acaba de morrer e quando
0 novo nao acaba de nascer”.

O velho é representado pela grande inércia
dos sistemas de governo e instituicoes hie-
rarquicas que nao avangam com a velocidade
que a sociedade exige, a lentidao das buro-
cracias baseadas no papel e a escrita, nao
permitem a rapidez das redes baseadas nos
bits; nesses sistemas verticais, as diretrizes
sdo dadas de cima para baixo e entram em
conflito com os sistemas de decisdo e acao
de baixo para cima, horizontais e rizomaticos
das sociedades do ciberespaco. O conheci-
mento unidirecional, hierarquizado e protegi-
do por direitos autorais e patentes, atrapalha o
conhecimento colaborativo e as novas formas
de producéo e distribuicao.

Para Lévy (2007, p. 59-60) , “as tecnolo-
gias intelectuais mantiveram estreitas rela-
¢bes com as formas de organizacao econd-

micas e politicas”. Essas tecnologias como o
alfabeto, deram surgimento ao estado hierar-
quico e a invencao da democracia; a imprensa
tornou possivel uma ampla difusao de livros e
existéncia de jornais, formando assim a base
da opiniao publica e promovendo o desenvolvi-
mento tecnocientifico que deu origem a revo-
lucdo industrial. A midia audiovisual do século
XX, deu origem a sociedade do espetaculo
unidirecional, centralizadora e territorializada.

As tecnologias as redes como telefonia
movel, satélites, fax, fotocopiadoras, deram
origem a uma comunicacao decentralizada,
transversal e nao hierarquizada. Nessa mes-
ma linha de evolucdes tecnoldgicas, Lévy
(2007, p. 60) propde que “o ciberespaco po-
deré se tornar um meio de exploracao dos pro-
blemas, de discussao pluralista, de evidencia
de processos complexos, de tomada de de-
cisao coletiva e de avaliacao dos resultados o
mais proximo possivel das comunidades en-
volvidas”. Poderiamos acrescentar a analise
de Lévy, que o aparecimento das tecnologias
de fabricacao digital, estao transformando o
mundo da producao e da economia, permitin-
do oresgate da capacidade transformadora do
entorno natural por parte do homem comum,
perdido no consumismo e a produgao indus-
trial a grande escala.

Os meios de comunicacdo contempora-
neos, ao difundir em larga escala todo tipo de
ideias e representacoes, poem em questao os
estilos de organizagao rigidos das culturas fe-
chadas o tradicionais. No contexto contempo-




raneo onde o velho ainda ndo morre e 0 Novo
nao termina de nascer, é necessario propor
um sistema hibrido que transite entre os dois
sistemas, aquelas estruturas verticais que es-
tdo morrendo e aqueles novos sistemas que
estdo nascendo com os grandes avangos das
tecnologias dainformacédo e comunicacao e as
tecnologias de fabricacao digital.

No espaco polimérfico do virtual e da tela
do computador os processos cognitivos de
inferéncia associativa se compdem na dife-
renca. Analogias elaboradas a partir de uma di-
ferenca e ndo de uma semelhanca analdgica.
Neste sentido criatividade pode ser definida
como o saber juntar pelo menos duas coisas
que sao diferentes, por minimas que sejam, e
gue nunca haviam sido pensadas antes.

Isto é possivel devido o trénsito entre o
mundo dos atomos e o mundo dos bits. Transi-
tar por entre estes espagcos mesticados, mes-
clados geram linguagens hibridas. Linguagens
hibridas véao da poténcia ao ato. Considera-se
portanto hibrida a composicdo de no minimo
dois elementos diversos reunidos para origi-
nar um terceiro que pode ter as caracteristicas
dos dois primeiros reforcadas ou reduzidas.

O hibrido é um deslocamento do objeto/pro-
duto para processo/experiéncia criando possi-
bilidades interativas de criacao coletiva e cola-
boracéo digital. Estamos diante de um design
de redes e compartilhamento da informacéo.

PROJETANDO O ENTORNO NATURAL

Ao contréario da maioria das espécies natu-
rais, os humanos se caracterizam por fabricar
artefatos para seu beneficio ou para adaptar o
entorno natural as suas necessidades. Essa
caracteristica gerou uma conexao entre mao
e o cérebro, entre o fazer e o pensar, insepa-
raveis da condicdo humana, que tem permiti-
do ao homem no decorrer de sua existéncia:
transformar, recriar, projetar, reflexionar, expli-
car e transformar constantemente sua realida-
de, desafiando a sua prépria inteligéncia.

O trabalho intelectual para alterar o entorno
natural ou para satisfazer as necessidades hu-
manas tanto fisicas como simbdlicas, ou seja,
a conexao mao-cérebro, pode ser entendida
como design. Papanek (1977, p. 19) afirma que
todos os homens sao designers, tudo o que
eles fazem & projetar, pois o design é o funda-
mento de toda atividade humana. Cross (2008,
p. 11-12), propde que projetar coisas & ineren-
te aos seres humanos, por isso, ndo sempre
tinha-se considerado requerer de habilidades
especiais, o fazer e o projetar nao estavam se-
parados, até que nas sociedades industriais
modernas as atividades de design e fabricacao
de artefatos ficaram muito separadas.

No transcurso da histéria do homem, o co-
nhecimento inerente aos artefatos era com-
partilhado e melhorado, o que lhes permitia
aos humanos adaptar-se melhor ao seu am-
biente. Durante a primeira Revolucao Indus-
trial, o intercdmbio de informacédo e conheci-



mento foi importante para o desenvolvimento
e melhoramento de tecnologias, como a ma-
quina de fiacdo de algodao, a maquina a va-
por, a refinacdo dos processos metallrgicos,
a criacéo da aviacao, entre outras. Bessen e
Nuvalori (2011, p. 12), chamam esse fendéme-
no de “invencao coletiva”. O intercambio de
conhecimentos entre os inovadores do pas-
sado nao era estranho nem uma atividade
marginal. Para esses autores, é claro que as
tecnologias-chave da industrializacdo, como
as maquinas de vapor de alta presséao, as téc-
nicas de producédo de ferro e aco, barcos a
vapor, maquinaria téxtil, avides, entre outras,
eram em momentos e lugares, desenvolvidas
por meio de processos de invencao coletiva.
Poder-se-ia dizer que sao os primoérdios do
design aberto no contexto moderno, sé que
nao era necessario antepor uma palavra para
designar o carater aberto ou livre, porque nao
era preciso, ninguém era dono dessa informa-
cao e conhecimento, seu acesso era livre para
estudar, modificar, estudar e mesclar.

Com a evolucéo do sistema produtivo in-
dustrial o homem comum foi perdendo gra-
dualmente o controle da elaboracao de seus
artefatos, desconectando o cérebro da méo,
por tanto, desconectando o cérebro da capa-
cidade de projetar o seu entorno natural. Isto
deve-se, em parte, ao monopdlio das grandes
industrias da producao, as tecnologias de fa-
bricacao que decidem o que e como é pro-
duzido, aos limites dos custos da producao
em larga escala, a hiperespecializacao do co-

nhecimento e a complexidade da economia,
como é descrito por Van Abel (2012, p. 1):

“[...] a fabricacdo e confeccao de
produtos tem se afastado dos nossos
ambientes locais para a periferia das
nossas cidades, ou mesmo para outros
continentes. A complexidade das nos-
sas economias e a complexidade dos
nossos produtos distanciou-nos da fisi-
calidade dos produtos ao nosso redor,
a matéria visivel que é uma parte es-
sencial do ambiente em que vivemos.”

O mundo moderno e industrializado
apropriou-se do mundo objetual, deixando
ao homem a mercé dos produtos industriais,
assim, segundo lllich (1973, p. 17), os huma-
nos foram degradados a condicdo de meros
consumidores.

Para manter a superproducao e o hiper-
consumo que implica o crescimento econd-
mico linear, sdo usadas estratégias como o
engano publicitario, a obsolescéncia progra-
mada, aimpossibilidade de reparar, modificar
ou adaptar os produtos por causa de paten-
tes, copyright ou perda da garantia. Como
consequéncia disso, ocorre o desperdicio de
energia e de materiais, fato que esté geran-
do uma grave crise ambiental, que ameaca a
sustentabilidade do planeta e a sobrevivéncia
da espécie humana.

Além da crise ambiental, acontece uma
grave crise social causada pela dependéncia




do homem a tecnologia, ao conhecimento
hiperespecializado e a producao energética.
Para lllich (1973, p. 16-17), as maquinas es-
cravizaram o homem, que nao tem sido capaz
de escapar do dominio da constante expan-
sao das ferramentas industriais. Por sua vez,
lllich propde que o homem tem que aprender
a inverter a atual estrutura das ferramentas,
pois elas tém que trabalhar para o homem e
garantir seu direito ao trabalho com eficiéncia,
aumentar sua independéncia e liberdade, eli-
minar a necessidade de escravos e peritos,
aproveitar ao maximo a energia e a imagina-
¢ao que cada um tem. Além disso as pessoas
nao precisam so6 obter coisas, precisam so-
bretudo da liberdade de fazer coisas, lhes dar
forma de acordo com seus gostos, usa-las,
cuida-las entre outras coisas.

Para Aicher (2001, p. 136 — 137), perante
0s tempos atuais de crise, ja nao é possivel s
conhecer o mundo, para ele chegou a hora de
projetar o mundo, porisso o designjanaoéha
muito tempo um conceito somente projetual;
aponta agora ao ambito da filosofia, da expli-
cacao do mundo e a compreenséo da época.

Ninguém tem uma solucédo pronta e defi-
nitiva aos problemas globais, mas o homem
comum esta resgatando sua capacidade de
projetar e alterar o seu entorno, porisso, é pre-
ciso uma mobilizacdo da inteligéncia coletiva
que trabalhe colaborativamente e conectada
em tempo real com o uso das novas tecno-
logias, as quais permitem o fluxo de grandes
quantidades de informacgéao, a qual em anos

recentes, pode ser convertida em objetos fi-
sicos com ferramentas de fabricagao digital.

Como ressalta Lévy (2007, p. 62). “O uso
socialmente rico da informacao comunicacio-
nal consiste, sem duvida, emforneceraos gru-
pos humanos ao meios de reunir suas forcas
mentais para construir coletivos inteligentes
e dar vida a uma democracia em tempo real”.
Assim continuando com as ideias de Lévy,
“quanto melhor os grupos humanos conse-
guem se constituir em coletivos inteligentes,
em sujeitos cognitivos, abertos, capazes de
iniciativa, de imaginacao e de reacao rapidas,
melhor assegurem seu sucesso no ambiente
altamente competitivo que € o nosso” (LEVY,
PIERRE, 2007, p. 19)

BITS EATOMOS

Os bits e 0s &tomos néo estao separados,
a internet precisa de uma simbiose entre bits,
dados, algoritmos imateriais localizados em
algum lugar chamado a nuvem e 0s recepto-
res aparelhos, dispositivos, robds, ferramen-
tas de fabricacao digital, computadores, entre
outros, que ocupa um lugar no espaco fisico:
0s objetos. Nesse sentido, a nuvem nao pode
funcionar sem os objetos. O melhor de tudo,
é que muita a informacéo na nuvem, pode ser
transformada em objetos cotidianos como
cadeiras, maquinas, até comida. A ideia de
ciéncia ficcao sobre o teletransporte, da série
estadunidense de finais dos anos 60 denomi-
nada Stark Treek, comeca a ser uma realidade.



A industrializacao nao foi capaz de acabar
completamente com a conexao mao-cérebro,
a pesar dos grandes processos de industriali-
zacao e a manipulacdo midiatica, alguns gru-
pos de amadores e entusiastas continuaram
fazendo e desenvolvendo artefatos e com-
partilhando seus conhecimentos por meio de
manuais, fanzines, e revistas e depois digital-
mente, quando foi possivel, mas com um ele-
mento diferenciador: a cultura Hacker. Essa
cultura que gragas ao seu aporte entusiasta e
contracultural no desenvolvimento de tecno-
logias, deu origem a internet e a computacao
pessoal, e com o passar do tempo, abrangeu
o mundo material.

Com a capacidade dos bits de espalhar-se
em temporeal a qualquer lugar do mundo com
uma conexao a internet e ser convertidos em
artefatos, os pensamentos de independéncia
tecnoldgica, de recuperacao da capacidade
transformadora do seu entorno natural por
parte do homem comum - perdida na indus-
trializacdo - e que até faz pouco tempo eram
utodpicos, comecam a ser uma realidade. O
profissional designer do século XXI é aquele
que sabe transitar por este dois universos, o
do mundo dos Bits e 0 mundo dos atomos
para projetar em meio da complexidade do
mundo contemporaneo.

Conhecimento e informacao

A carateristica fundamental da revolucao
dainformacao e da comunicacéo é que a infor-
macéao e o conhecimento sao a principal forca

produtiva, assim como o petréleo, o vapor e a
eletricidade foram as principais forcas produti-
vas paraas duas revolucoes industriais. Nesse
sentido a economia comeca a estar baseada
num bem que € inesgotéavel - ao contrario do
carvao e o petrdleo - e cujo custo de producao
tende a ZERO por ser um bem nao rival, ou
seja, um bem cujo consumo por parte de uma
pessoa, nao diminui sua disponibilidade para
outras. Uma vez que este bem é produzido,
Nnao precisa investir mais recursos sociais na
criacdo de mais para satisfazera um novo con-
sumidor, como acontece com os bens rivais
COmMOo uma magca por exemplo.

Outra caracteristica peculiar do conheci-
mento é que ele segundo Benkler (2006, p.
37), ¢ uma entrada e saida de seu préprio pro-
cesso de producao, caracteristica conhecida
pelos economistas como “sobre os ombros
dos gigantes” lembrando, segundo ele, a de-
claracéo de Isaac Newton: “Se vimais longe é
porque eu estive sobre ombros de gigantes”.
Isso significa que qualquer nova informacéao
ou inovacao feita hoje se constréi com a infor-
macao e o conhecimento existente até o mo-
mento, criando um efeito de “bola de neve”,
onde o conhecimento é acumulado e transfor-
mado em mais conhecimento.

Assim a informagao e o conhecimento ao
ser propagados geram maior beneficio e uti-
lidade para a humanidade, ao mesmo tempo
que seu custo tende a zero; dai o interesse das
grandes corporag0es para criar sua escassez
artificial, por meio das leis de propriedade in-




telectual. A maior conhecimento livre, maior é
a possibilidade de gerar novo conhecimento
por parte do homem comum; cada vez que
algum conhecimento ou informacéo é restrin-
gido, um conhecimento se esta roubando a
humanidade para o beneficio de poucos.

O avanco mais assombroso das novas tec-
nologias da informacédo e a comunicacao ¢ a
possibilidade de digitalizacdo da informacéo.
Segundo Lévy (1999, p. 50), “digitalizar uma
informacéao consiste em traduzi-la em nime-
ros. Quase todas as informacdes podem ser
decodificadas desta forma"”. Nesse sentido,
as informacoes digitalizadas podem ser trans-
mitidas indefinidamente sem perda de infor-
macéao. A informacéo digital usa apenas dois
valores binarios nitidamente diferenciados
por operacoes fisicas representadas por O e
1, ou seja, alinguagem binéria, isto é, a menor
unidade de informacao que pode ser armaze-
nada ou transmitida chamada Bit, simplifica-
céao para digito binario (Blnary digiT).

O conhecimento convertido em bits trans-
forma-se numa acao produtiva, segundo Gorz
(2005, p. 37), “"pode gerir as interagbes com-
plexas entre um grande numero de atores e de
variaveis; pode conceber e conduzir a maqui-
na, as instalacdes e os sistemas de producao
flexivel; ou seja, desempenhar o papel de um
capital fixo, substituindo o trabalho vivo, ma-
terial ou imaterial, por trabalho acumulado”.

Diante do panorama descrito, estamos
ante a possibilidade de basear nossa econo-
mia sobre um modelo de producéo baseado

nos bens comuns -Commom Based Peer
production-, num modo de producao aberto
e livre. Tudo depende agora da capacidade
dos grupos de pressao para que os grandes
grupos econdmicos, nao tornem escassos 0
conhecimento e a informagao com a cumplici-
dade dos poderes do Estado, as agéncias de
controle internacional e os mass media.

Quando se fala de Commons (comunes),
geralmente se refere a “um recurso compar-
tilhado por um grupo de pessoas” (HESS;
OSTROM, 2007, p. 4) ou de uma forma ins-
titucional especifica de estruturar os direitos
de acesso, uso e controle de recursos (BENK-
LER, 2006, p. 60).

Vemos nessas definicoes, referéncias de
CoOmMONS COMO UM recurso ou sistema de
recursos ou como um regime de direitos de
propriedade. Segundo Benkler (2006, p. 61),
a caracteristica marcante dos commons € a
oposicao a propriedade, que nenhuma pes-
soa tenha o controle exclusivo sobre o uso e
disposicao de qualquer recurso, em especial
dos bens comuns, que sao aqueles valores
consistentes no bem de todos ou da coleti-
vidade, bens de cuja utilizacao nao pode ser
excluido qualquer membro da coletividade.
Com respeito ao termo peer production (pro-
ducao entre pares), refere-se a uma série de
praticas de producao baseada em commons,
ou seja, um sistema de producao que depen-
de da acao individual que é autosselecionada
e descentralizada e nao imposta hierarquica-
mente. (BENKLER, 2006, p. 62).



A mesclagem entre os bits e os
atomos

Atualmente, fazer uma diferenciacdo en-
tre bits e atomos é mais dificil porque com o
avanco das tecnologias da informacéo e a co-
municagao, as tecnologias de fabricacao digi-
tal, a nanotecnologia e a biotecnologia, a fron-
teira entre estes dois mundos se dilui, com
0s avancos tecnolégicos, os bits abrangem o
mundo fisico, biolégico, produtivo e cultural.

O conceito de “Bits versus atomos”, se
refere a uma distincdo entre software e har-
dware ou tecnologia da informacéo e qual-
quer coisa. Foi originada por pensadores do
MIT Media Lab, por seu fundador Nicholas
Negroponte, e atualmente com Neal Ger-
shenfeld no MIT center for bits and atoms
(centro de bits e dtomos).

Gershenfeld (2005, p. 4) considera que
nao existe uma separacao entre a ciéncia da
computacdo e a ciéncia fisica, com isso, é
possivel mediante programas processar tanto
0s atomos como os bits, digitalizando a fabri-
cacao da mesma forma que as comunicacoes
e a computacao foram anteriormente digitali-
zadas, assim, aparelhos de fabricacdo podem
ter a capacidade de fazer tudo por meio da
montagem de dtomos.

Os bits e os 4tomos funcionando como
informacao, tornam possivel que vérias ex-
pressdes da vida social sejam passiveis de
digitalizacao, tais como: a ciéncia, a educa-
¢ao, aarte, os artefatos, as maquinas, os pen-

samentos, as ideias, as noticias e os pontos
de vista. E também que sejam transmitidas
instantaneamente a qualquer lugar do mundo
interconectado. Deste modo a sociedade e
os individuos tém a possibilidade de acessar,
criar, modificar, publicar e distribuir as infor-
macoes e o conhecimento digitalizado, ao
mesmo tempo que constroem mais conheci-
mento coletivamente enriquecendo a cultura
global e a local. Assim, segundo Anderson
(2012, p. 14), os computadores aumentam
o potencial humano: eles ndo dao somente
as pessoas o poder de criar, mas também o
poder de espalhar as ideias, criando comuni-
dades, mercados e movimentos.

No contexto da revolucdo da informacéo,
aideia dafabrica da Revolucao Industrial esté
mudando, segundo Anderson (2012, p. 14),
assim como a Web democratizou os bits,
uma nova classe de tecnologias de “proto-
tipagem rapida”, como impressoras 3D e
cortadores a laser, esta democratizando a
inovagao nos atomos.

A fabricacao digital € mais acessivel aos
fazedores (Makers) a causa da diminuicao
de custos, o0 acesso a informacédo, o melho-
ramento das capacidades de processamento
dos computadores pessoais, 0 avango e me-
lhor acesso de programas CAD, CAM, CAE
e cada vez mais gente especializada em sua
operacao. Isso muda o paradigma da criacéo
unidirecional para multidirecional.

Assim, a dindmica de criacao de valor per-
mite que cada individuo ou corporacao desen-




volva exatamente o que quer; em vez de se limitar a opcoes dis-
poniveis no mercado, o usudrio tem a possibilidade de co-fabricar
e co-projetar e contruir seus proprios artefatos, servigcos ou sis-
temas, junto com designers e comunidades de fazedores, como
podemos ver na figura 1. Isso € um retorno ao modelo da industria
artesanal de producdo e consumo que nao se via desde os primei-
ros dias da producao industrial (ATKINSON, 2011, p. 27)

Figura 1: O regresso ao futuro.
Fonte: (ATKINSON, 2011,
p. 29).

BACK TO THE FUTURE: PRODUCTS BECOME PERSONAL AGAIN
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0 DIY e seu ressurgimento

A conexao méao-cérebro no foi de todo apagada pela industria-
lizagado, alguns grupos de amadores e entusiastas a mantém, fa-
zendo e desenvolvendo artefatos, compartilhando conhecimen-
tos, manuais, técnicas. A cultura que surge desse movimentos se
conhece como cultura DIY (Do It Yourself — Faga vocé mesmo).

Segundo Buechley et al (2009, traducdo nossa)? o “DIY en-
volve um conjunto de atividades criativas em que as pessoas
usam, adaptam e modificam os materiais existentes para pro-
duzir alguma coisa. Estas técnicas sao as vezes codificadas e
compartilhadas para que outros possam reproduzir, reinterpretar
ou estendé-las”. Kuznetsov e Paulos (2010, p. 1) definem o DIY
“como qualquer criacdo, modificacao ou reparacao de objetos
sem o auxilio de profissionais pagos”2. Outras movivacoes para
praticar o DIY, é poupar dinheiro, personalizar os artefatos, aten-
der as necessidades e interesses especificos dos usuérios, ga-
nhar independencia, frente ao Estado, o sistema produtivo, po-
litico, econdmico e cultural, promover a cultura aberta ou libre;
questionar o monopdlio do conhecimento, técnicas e tecnolo-
gias por parte de instituicoes, especialistas e expetos; estimular
as pessoas nao especializddas aprenderem a realizerem coisas;
ou simplesmebte o prazer de desenvolver uma ideia, fazé-la rea-
lidade e compartilha-la com outras pessoas.

Nao obstante a ferida de morte da industralizagao ao DIY, gru-
pos de pessoas de todo tipo, mantém viva ainda essa cultura com
altos e baixos, entre o subversivo, subterraneo e marginal e a ins-
titucionalizacao, geracao de novas industrias e captacao por parte
do modelo econdmico imperante.

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 ar-
quitetura doméstica, assim, saifram ao mercado magazines como
mecanica popular e ciéncia popular publicando artigos sobre

2DIY involves an array of
creative activities in which
people use, repurpose and
modify existing materials to
produce something. These
techniques are sometimes
codified and shared so

that others can reproduce,
reinterpret or extend them.

3We define DIY as any
creation, modification or
repair of objects without
the aid of paid professionals




4 Este clube foi um hibrido
entre elementos do
movimento estudantil
radical dos anos 1960, e
comunidades de ativistas
de computacgao de Berkeley
e amadores e aficionados
eletronicos. Steven
Wozniak fundador de Apple
foimembro deste grupo.

como fazer coisas e encorajar aos donos de casa a empreender al-
gumas de suas remodelacoes. Nessa dindmica, aparece em 1912
afrase Do It Yourself, encorajando aos donos de casa a pintar eles
mesmos sua casa, em lugar de contratar um pintor profissional.
(GOLDSTEIN, 1998, p. 18)

A indUstria adotou também o DIY como fator principal de
competitividade, este é o caso de IKEA, que a finais da década
de 1950, como estratégia para baixar custos, espaco e facilitar o
transporte, desenvolveu méveis que eram enviados por correio e
montados por o usudrio final em sua casa. Isto gerou um efeito
psicolégico chamado como “efeito IKEA”, que segundo Norton,
Mochon e Ariely (2012, p. 453), acontece quando uma pessoa
imbui a um produto seu préprio trabalho, este esforco, pode ser
suficiente para aumentar sua valoracdo do produto.

Uma dos primeiros grupos DIY da era moderna foi formada
Segundo Kuznetsov e Paulos (2010, p. 1) entre os aficionados da
radioamador nos anos 1920’s, eles dependiam de manuais de
amadores, que sublinhavam a imaginacao e uma menta aberta,
quase tanto como os aspectos técnicos da radiocomunicagao.

Nos anos 1960's, surgem os hackers (ndo confundir com Cra-
ckers, hackers constroem coisas, crackers as destroem), que
foram parte da popularizacdo da internet e outra série de tecno-
logias da informacdo e a comunicacao para além dos militares,
governos, grandes empresas e universidades. Os hackers cria-
ram varias revistas, magazines, organizaram comunidades coo-
perativas e fundaram clubes como o Homebrew Computer Club?,
para trabalhar na solucao dos problemas técnicos do dia a dia e na
construcao de um computador pessoal de baixo custo, o que hoje
conhecemos como computadores pessoais. (HAUBEN, [S.d.])
(ANDERSON, 2012, p. 20).

Na década de 1970 surge o movimento Punk, nascido de ban-
das que comecaram a fazer seus proprios fanzines, ou seja, ma-
gazines DIY feitos em fotocopias que podiam ser distribuidos em
lojas, em concertos ou por correio. Além disso, eles gravavam,



suas musicas em cassetes sima necessidade
de um estudo profissional os quais eram dis-
tribuidas por correio, em pequenas lojas e de
pessoa a pessoa. (ANDERSON, 2012, p. 11)
Mais tarde nos 1980'’s, o baixo custo dos
equipamentos MIDI, permitiu as pessoas sem
treinamento formal gravar musica eletrénica,
evoluindo para a cultura Rave da década de
1990's. (KUZNETSOV; PAULOS, 2010, p. 1)
No Brasil um movimento DIY importan-
te & o Tecnobrega, originado na cidade de
Belém, no estado do Para. Segundo Lemos
(2008), se converteu num claro exemplo de
modelo de negécios aberto de difuséo, cria-
cao de valor e comercializacao de bens cul-
turais, alternativo ao modelo do Copyright. E
a mesma comunidade adepta ao Tecnobre-
ga, quem o promove em circuitos de festas
e shows, gravacoes em pequenos estudos,
comercializagdo por meio de vendedores
ambulantes e camel6s, difuséo em radios e
TV's locais, permitindo a sustentabilidade de
musicos e produtores para conquistar merca-
dos mais amplos ao mesmo tempo que per-
mitem o livre acesso e o compartilhamento
de suas obras artisticas.
Nacontemporaneidade, surgem movimen-
tos DIY baseados na cultura hacker e as novas
tecnologias da informagéao e a comunicagao,
usando ferramentas digitais, desenhando na
tela, utilizando maquinas de fabricacao pesso-
al e compartilhando instintivamente seus de-
signs on-line. E uma aproximacao e uma com-
binacdo da cultura Web 2.0 com a colaboracao

de processos de design e de fabricacao digital.

Esses movimentos baseiam-se no “Efeito
darede": ao ligarideias e gente, elas crescem
em um circulo virtual, onde mais pessoas se
juntam para criar mais valor, que por sua vez
atraem mais pessoas e assim sucessivamen-
te. Esse efeito tem levado muitas empresas
on-line a ter sucesso, como Facebook, Twit-
ter, Wikipedia, entre outras. O que os fazedo-
res estdo fazendo é tomando o movimento
DIY on-line o convertendo em “Faca em Pu-
blico” multiplicado pelo efeito da rede a esca-
laem massa. (ANDERSON, 2012, p. 21)

Segundo Anderson (2012, p. 21) ,estes
movimentos de fabricantes chamados por ele
como Makers (Fazedores), tém trés caracte-
risticas que compartilham:

- Utilizam ferramentas digitais de escritério
para criar seus novos designs de produtos e
protétipos (DIY digital);

- Uma norma cultural para compartilhar es-
ses designs e colaborar com outras pessoas
em comunidades on-line;

- Uso comum de arquivos digitais de de-
sign padronizados permitindo o envio, de seus
designs aos servicos de fabricagcdo comercial
para serem produzidos em qualquer quantida-
de, com a mesma facilidade de fabricacdo se
decidir fazé-lo em sua mesa de trabalho.

Segundo Anderson (2012, p. 20), o0 movi-
mento de fazedores tem ao menos sete anos
e pode ser associado ao langamento da revis-
ta Make Magazine de O’ Relly, e as reunides
de Maker Faire em Silicon Valley, outro acon-




tecimento importante que deu origem a esse
movimento foi o aparecimento da RepRap, a
primeira impressora de escritério 3D de co6-
digo aberto, lancada em 2007, que levou a
MakerBot, uma impressora 3D amigavel com
0 usuério, inspirada em uma geracao de fa-
bricantes com uma visao alucinante, o futuro
da fabricacao de mesa, como os primeiros PC
fizeram hé 30 anos.

Dentro das tecnologias da informacéo e a
comunicacao, as ciéncias da vida tem atingi-
do grandes avangcos como a manipulacao ge-
nética, o mapeamento do genoma humano,
entre outros. Como é de esperar, com estes
avancos, surge também um novo movimen-
to dos Biopunks (WOHLSEN, 2011), ou bio
movimento DIY, life hackers (LEDFORD,
2010), que estao criando ferramentas, equi-
pamento e técnicas de baixo custo, acces-
siveis, modificdveis que em alguns casos
podem atingir a qualidade e os padroes de la-
boratérios profissionais e académicos (AN-
DERSON, 2012, p. 222).

O DIY no contexto contemporaneo atua
como agente democratizador. Segundo
Atkinson (2006, p. 5-6), isto acontece em
vérias formas: oferecendo as pessoas in-
dependéncia e autoconfianga, libertacéo
da ajuda profissional, proporcionando uma
oportunidade para criar significados e iden-
tidades pessoais nos artefatos e nos seus
préprios ambientes, facilitando a todos a
pratica de atividades anteriormente ligadas
a um género ou classe. Atkin considera que

cualquer atividade DIY, pode ser vista como
uma democratizacao do processo produtivo,
permitindo a libertade natomada de deceséao
e control, propocrionar auto-suficiéncia e in-
dependéncia financeira.

O DIY implica um retorno ao mundo do
compartilhamento sobre o individualismo,
dos bens comuns sobre a propriedade pri-
vada, da distribuicao sobre a acumulagéo,
da descentralizacdo sobre o centralizado, da
livre competéncia sobre o monopdlio. O DIY
implica a democratizacdo da produgcao, uma
luta contra a ditadura dos artefatos industriais,
uma possibilidade dos humanos para afirmar-
-se e projetar o mundo autonomamente.

Uma nova era de inovacao estéd surgindo,
afabricacao digital é a possibilidade de eman-
cipacao do individuo diante do trabalho, em
seu entorno fisico, econémico, social, politico
e cultural. Os dez anos passados do século
XXI tém sido sobre a descoberta de novas
formas de criar, inventar e trabalhar juntos
na Web, os préximos dez anos vao ser sobre
como aplicar essas licdes no mundo real (AN-
DERSON, 2012, p. 17).

A cultura hacker

Os hackers, com suas atitudes inovado-
ras, criativas, sua disposicao para a troca e
sua afinidade com as ideias progressistas
ajudaram a fundamentar o funcionamento
da Internet e configuraram a cultura de aber-
tura e liberdade no ciberespaco tal como a
conhecemos hoje.



Os hackers fazem parte de uma comu-
nidade e uma cultura de compartilhamento
de programadores, experts e gurus da rede
cuja histéria remonta ao inicio dos microcom-
putadores e dos primeiros experimentos da
ARPANET. Os membros dessa cultura deram
origem ao termo hacker. Eles desenvolveram
uma série de tecnologias, linguagens, progra-
mas, protocolos que se disponibilizaram livre-
mente até configurar o que hoje conhecemos
como a Internet. (RAYMOND, 1998)

Os hackers surgiram paralelamente aos
trabalhos do Pentdgono e dos grandes cien-
tistas como um fenémeno contracultural de
crescimento descontrolado, quase sempre
de associacao intelectual com os efeitos se-
cundarios dos movimentos da década de 60
em sua versao mais libertario-utdpica. (CAS-
TELLS, 1999, p. 86)

O termo hacker ndo esta confinado so-
mente a cultura do software, existe tam-
bém em outros campos, como na musica,
no design, na ciéncia, na arte, entre outros.
Fundamentalmente é aceito como hacker
todo aquele que sinta emogéao para resolver
problemas e acrescentar suas habilidades
para exercitar sua inteligéncia, além disso,
deve atuar de acordo com os fundamentos
da cultura hacker, ndao importa seu campo
de atuacao. A cultura hacker se fundamenta
na cooperacao, na ajuda mutua voluntaria,
no compartilhamento e na liberdade. Os ha-
ckers se opdem ao autoritarismo, a censura,
ao segredo, ao controle e ao uso da forca.

No seu capitulo da ética hacker Levy
(1994), fala sobre as principais carateristi-
cas éticas que os hackers tinham nos seus
inicios, entre elas cabe destacar o acesso
total ao funcionamento dos computadores;
a liberdade de acesso a toda a informacgéo
relacionada com os computadores sem bar-
reiras fisicas ou legais; aprender a nao julgar
por falsos critérios como diplomas, idade,
raca ou posicao; ao engajamento e explora-
cao de todas as possibilidades que oferece
o0 computador, onde é possivel criar arte e
mudar a vida para melhor. Esses valores de-
ram origem a versao contemporanea da cul-
tura livre e a cultura open, que tem sua ma-
xima expressado na cultura do software livre
e o software de codigo aberto, que partir de
sua pratica e teoria, inspirou a outras esferas
como o Open Design.

Por causa do uso erréneo de escritores e
jornalistas, a palavra hacker adquiriu uma co-
notacao maligna associada as pessoas que
invadem computadores, fraudam sistemas
telefénicos, quebram sistemas de seguranca
de forma ilegal ou sem ética, desenvolvem vi-
rus, worms, troianos e outros malwares. As
pessoas que praticam esse tipo de atividades
sao chamados crackers “(...) a diferenca bési-
ca é esta: hackers constroem coisas, crackers
as destroem”. (RAYMOND, 1998)

Com a cultura hacker pode-se observar
os efeitos da abertura nos individuos numa
sinergia econdmica, social, cultural, tecno-
l6gica e politica. E o exemplo mais claro da




5 http://www.opendesign.
org/odd.html

6 http://opensource.org/
osd

contemporaneidade da inteligéncia coletiva, que potencializa a
inovacao e gera mudancas radicais na sociedade, promovendo
democracia em tempo real, revalorizando a cultura da liberdade,
a participacao, a colaboracao e a oposicao a sociedade hierar-
quizadas e verticais.

DISCUSSOES SOBRE OPEN DESIGN

O contexto do cendrio contemporéaneo discutido no transcorrer
deste trabalho possibilita as ferramentas necessérias para entender
o surgimento do Open Design como o conhecemos atualmente.

O Open Design assume o acesso aberto, o compartilhar, a
mudanca, a aprendizagem, o conhecimento e habilidades em
constante crescimento e evolucao. E uma plataforma aberta e
flexivel em vez de uma fechada. (HUMMELS, 2011, p. 164). Al-
guns autores conectam a origem do Open Design ou design
aberto, como consequéncia do movimento de software aberto
e software livre e a conexao e florescimento dos computadores
e aInternet (DE MUL, 2011, p. 36). Em certa medida isto é certo
uma vez que a primeira definicao de Open Design®, segundo
Abel et al (2011, p. 12), apareceu com a fundacéo da organiza-
cao sem fins lucrativos denominada ODF (Open Design Founda-
tion — Fundacao de Design Aberto) que tentou descrever esse
novo fendmeno. Essa definicdo, segundo a ODF (2000), derivou
da definicao de cdédigo aberto escrita por Bruce Perens como
o guia de definicao de software livre da Debian Free Software
em 1997, que foi a base da definicdo de Software aberto da
OSI5(Open Software Initiative).

Mas conectar o Open Design s6 com o movimento de softwa-
re livre/aberto tem algumas limitantes. A primeira delas surge da
discussao entre os partidarios do software livre como postura fi-
losdéfica e ética frente a liberdade dos usuarios e os partidarios
do software aberto como uma préatica metodoldgica para obter
resultados especificos, e marketing comercial. Em segundo lugar,



sempre teve abertura no desenvolvimento de
artefatos na histéria humana como vimos an-
teriormente em ‘projetando o entorno natural’;
e em terceiro lugar, o conceito de abertura nao
pode ser visto simplesmente como uma me-
todologia, uma pratica de sucesso com umas
regras que devem ser cumpridas para mere-
cer o selo de garantia de aberto. A abertura
€ importante porque tem implicacoes para a
evolucao da sociedade para alcancar uma de-
mocracia em tempo real e melhorar em ter-
mos de liberdade, justica, igualdade, democra-
cia, inovagéao, entre outras, que unidas a uma
disciplina projetual como o design é convertida
em uma ferramenta importante para a trans-
formacao e evolucédo da sociedade.

Feita a adverténcia anterior sobre o Open
Design ou design livre, vamos continuar com
um percorrido de vérios autores sobre o con-
ceito de Open Design:

Ronen Kadushin autor do manifesto de
Design Aberto, publicado em setembro de
2010, foi um dos primeiros designers reco-
nhecidos que aplicou o conceito de design
aberto. Ele desenvolveu uma série de produ-
tos como cadeiras, mesas, lampadas e aces-
sérios que podem ser baixados, copiados,
modificados e produzidos como qualquer
software aberto.

Kadushin (2010), em seu manifesto, con-
vida os designers a criar a partir de sua pro-
pria realidade. A metodologia do design aber-
to proposta por Kadushin em seu manifesto
consiste em duas pré-condicoes:

- Um design aberto é a informacao CAD
publicada on-line sob licenca creative com-
mos que permita baixar, produzir, copiar e
modificar esse design.

- Um produto de design aberto é produzi-
do diretamente de um arquivo nas maquinas
CNC sem ferramentas especiais.

Essas pré-condicdes inferem que todos
os produtos projetados fiqguem com a infor-
macao aberta e disponivel e que seus deriva-
dos estejam continuamente disponiveis para
a producao, em qualguer nimero, sem inves-
timento em ferramentas, em qualquer lugar e
por qualquer pessoa.

O design aberto, segundo Thackara (2011,
p. 44),, € mais que uma nova forma de criar
produtos. Como processo, e como cultura,
o design aberto modifica as relacoes entre
quem faz, quem usa e quem cuida das coi-
sas. Sem dono ou sem marca, sédo faceis de
fazer manutencao e reparar localmente, séo o
oposto do objeto descartavel e de vida curta.

Para Rossi e Neves (2011, p. 62), o termo
design aberto:

"Estd em formacao, ele surge na con-
temporaneidade pela uniao do Design
(entendido enquanto desenho ou pro-
jeto) + open source (cédigo aberto). De
forma que o conhecimento sejadissemi-
nado de forma igualitaria (inclusive che-
gando até o usuario), com a finalidade
de se construir um processo mais com-
plexo. Um dos fundamentos do Open




7 http://design.okfn.org/
designdefinition/

Design é a Tecnologia Avancada, expressao esta que define
o atual desenvolvimento dos softwares, maquinas, tecnolo-
gias moveis, de internet e os artificios que delas surgem1...]
contribuindo para um processo criativo conectado.”

No livro Design livre da fundagao Faber-Ludens, os autores
constroem uma (in)definicao do conceito “Design Livre"”, falam
de indefinicéo, porque fazer uma definicdo implica parar o concei-
to no tempo, impedindo sua transformacao. A (in)definicdo que
eles propdem € a seguinte: “Design Livre € um processo cola-
borativo orientado a inovacao aberta”. (COMUNIDADE FABER-
-LUDENS, 2012, p. 29)

Segundo a Comunidade Faber-Ludens (COMUNIDADE FA-
BER-LUDENS, 2012, p. 29), ainda que todo processo seja colabo-
rativo por sua impossibilidade de isolar-se, a chave da definicao
estd na palavra processo, na preocupacdo com o projeto, e ndo
apenas um pressuposto do produto. Para eles, o foco nao é ape-
nas que o resultado seja aberto, mas que a colaboragéo esteja
integrada ao processo.

Algumas das propostas que o design livre defende sao as
seguintes: sensibilizar para 0 consumo consciente, entregar
projetos com documentagao apropriada, suportar manutencao,
aproveitar o DIY, customizar em massa, convidar os Usuarios a
participar no design, incentivar a gambiarra e a adaptacao, com-
partilhar cédigos-fonte, produzir localmente, financiar amadores.
(COMUNIDADE FABER-LUDENS, 2012, p. 29)

Na atualidade ha um grupo convocado por Massimo Menichi-
nelli para discutir sobre o conceito de design aberto e a pratica do
design aberto e construir coletivamente no site The Open Design
+ Hardware group’.

A maioria das definicbes apontadas contém elementos co-
muns, que se convertem nos fundamentos do design aberto.
Todas fazem referéncia ao livre acesso de toda a informacéao ne-
cesséria para que qualquer pessoa tenha a capacidade de poder



fabricar um objeto, além da possibilidade de modificar, reproduzir,
copiar sem restricoes legais, comerciais e com ferramentas de fa-
bricacao digital. Também ¢é sublinhada a dimensao emancipatoéria
do Open Design, que pode ser uma alternativa viavel e eficiente
ao sistema linear de produgao.

A maioria das definicoes est4 focada na producao de arte-
fatos, e o campo do design nao é so6 a parte tangivel, o design
€ uma disciplina projetiva que pode indicar o caminho a seguir
da transformacéo de nosso entorno tanto cultural como fisico.
A meta final do Open Design ndo é sé a materializacdo de um
produto fisico ou intangivel, é também fazer visivel o processo
do desenvolvimento, o kwow-how que levou a essa solugao em
particular para que possa ser replicdvel, mesclada, modificada,
melhorada e faca parte da bola de neve do conhecimento. O
Open Design converte-se na filosofia e ferramenta projetual da
inteligéncia coletiva, para solucionar os problemas complexos
que afetam a sociedade global, com o uso de tecnologias ana-
l6gicas e tecnologias da informagédo e comunicacgéao, fabricacao
digital, nanotecnologia e biotecnologia.

ECOSSISTEMA OPEN DESIGN

Um ecossistema compreende a comunidade de seres vivos,
junto com seu ambiente fisico e as interacdes entre os organis-
mos e a transformacéao e fluxo de matéria e energia. (BEGON,;
TOWNSEND; HARPER, 2006, p. xi).

Essas comunidades de organismos tém propriedades que
sao0 uma suma das partes dos habitantes individuais, mais suas
interacdes. Essas interacoes sao as que fazem a comunidade
mais que uma suma de suas partes. (BEGON; TOWNSEND;
HARPER, 2006, p. xi).

Um ecossistema Open Design, poderia ser definido como
uma comunidade de individuos, no ambiente das tecnologias da
informacédo e a comunicagao, que interagem mutuamente, para




produzir, mesclar, copiar e modificar, artefatos, sistemas, servi-
cos, hardware e software, por médio de um fluxo de informacéao
e conhecimento. Ver figura 2.

Figura 2: Ecossistema Open Design
Fonte: Rodriguez-Cabeza
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O individuo do ecossistema Open Design
¢ aquele que faz as coisas s6 pelo prazer de
fazé-las e ndo como um obrigacéo contratual
oude trabalho. Geralmente é muito afim a cul-
tura hacker e a cultura DIY.

Esses individuos podem ser designers,
amadores, entusiastas, fazedores e também
fabricantes que atuam individualmente ou
em coletivo em diferentes tipos de organiza-
coes, sem distincado de nivel de estudos ou
preparacao técnica. Na figura 3, vemos como
a fronteira entre usuarios (U), fabricantes ou
clientes do designer (C) e designers (D) néao
€ muito clara, alguns papéis estao desapare-
cendo na forma em que os conheciamos e
estdo aparecendo novos papéis, porque nao
existe no Open Design roles especializados
como nos sistemas fechados.

E necessario um fluxo de matéria e ener-
gia para que um ecossistema funcione. A
energia do ecossistema Open Design ¢ a in-
formacao e o conhecimento, e a matéria sao
as diferentes tecnologias, hardware, softwa-
re, ferramentas e matéria prima para que as

Figura 3: A Nova Visdo
Fonte: Stappers, P., Visser, F.S. & Kistemaker, S. 2011.
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comunidades copiem, construam, comparti-
lhem e misturem, sistemas, produtos, servi-
¢os, hardware, software, entre outros, todos
eles livres ou abertos.

O fluxo de informacéo e conhecimento €
feito principalmente por meio das tecnolo-
gias da informacédo e da comunicagao, seja
de forma linear - quando ha informacéao fe-
chada por patentes, direitos autorais € mar-
cas - ou de forma ciclica ou reciclada, quan-
do a informacéo é aberta. Essa informacéo
entra e sai do sistema acrescentando-se em
cada ciclo, beneficiando as comunidades e
individuos do ecossistema.

Esse conhecimento aberto em constante
fluxo ciclico, tenta quebrar as fronteiras do co-
nhecimento fechado, como se pode apreciar
na figura 4, por médio de estratégias de ati-
vismo, promocao e licencas livres; criagao de
tecnologias de software, artefatos, hardware
entre outras livres. Isso evita que o conheci-
mento aberto seja privatizado, e possa ficar
na esfera comum.

Figura 4: Quebrando fronteiras
Fonte: Rodriguez-Cabeza
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Para a protecéo da abertura e da liberda-
de, tanto dos conhecimentos, como dos ar-
tefatos, software, trabalhos culturais, entre
outros, o ecossistema tem um marco legal de
licencas Copy Left. Algumas delas sdo: Crea-
tive Commons, com diferentes tipos de atri-
buicoes; Free Cultural Works; licencas GPL:
a Licenca Publica Geral GNU; BSD: Berkeley
Software Distribution, entre outras.

Os ecossistemas biolégicos estdo limi-
tados por umas condicoes geograficas as
quais 0s organismos se adaptam. Em nosso
caso pode existir uma delimitacao geografi-
ca, no caso da infraestrutura que precisa de
um espaco fisico. Em outros casos onde a
0s espacos fisicos ndo sdo necessarios, a
delimitagcéo é a Internet, onde as comunida-
des atuam localmente, como globalmente,
comunicando-se umas com outras em qual-
quer lugar do planeta.

No ecossistema Open Design, as vezes é
necessario materializar ou fazer tangivel a in-
formacao, desde o enfogque commons based
peer production, para isso, é preciso de es-
pacos onde seja possivel o fluxo de conheci-
mentos e a traducao de informacao digital, em
processos de manufatura que transformem a
matéria em produtos, por meio de uma cadeia
de producao descentralizada. A seguir seré
feita uma breve descricao desse tipo de es-
pacos denominados por Troxler (2011, p. 89)
como Fabbing.

Figura 5: Bibliotecas na era da produgao por pares
Fonte: Troxler (2011, p. 92)

Fabbing

O fabbing descreve todo o entorno tanto
virtual, como fisico que promove em maior
ou menor grau o0 modelo commos based
peer production, mediante o intercambio de
designs, arquivos, ideias, conhecimentos,
manuais, entre otros; animando as pessoas a
fazer coisas s6 pelo gosto de fazé-las, ofere-
cendo as tecnologias, a capacitacao e toda a
infraestrutura necessaria para pér em prética
a fabricacao e o compartilhamento de produ-
tos, sistemas, servicos, hardwares, softwa-
res entre outros.

O universo do fabbing é descrito por Tro-
xler (2011, p. 92) em duas dimensdes que
podem ser caraterizadas por um plano carte-
siano que pode ser visto na figura 5. O eixo
X mede o grau de reprodutivade e generati-
vidade, ou seja, 0 grau em gue um espago &
usado para reproduzir fisicamente, até o grau
em gue esse espaco serve para criar, projetar
ou generar objetos digitais e fisicos. O eixo Y
mede o grau em que 0s espacos oferecem sé
infraestrutura fisica, até o grau em que o foco
principal sao projetos.
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As comunidades e individuos no contexto
do fabbing criam seus espacos de encontro,
discussao, fabricacdo, aprendizagem, de-
senvolvimento; transformando, mesclando e
criando, suas ideias e as ideias de outros em
objetos tangiveis e ferramentas de producao
e fabricacéo digital.

A informacéo e o conhecimento produzi-
do é compartilhado pela internet, por meio
das redes sociais, blogs, grupos virtuais, si-
tes e plataformas especializadas desenvol-
vidas por eles em uma sinergia local-global,
para que possa ser compartilhada, modifica-
da, distribuida, visualizadas, misturada, en-
tre outros.

A seguir serd feita uma breve descricdo de
alguns desses espacos que conformam o en-
torno do fabbing.

Hackerspaces

Os hackerspaces sao espacos de pro-
ducdo comunitaria, definidos pelos proprios
membros como lugares fisicos operados em
comunidade, onde pessoas de diversas areas
podem se reunir e trabalhar em seus projetos
(HACKERSPACES, [S.d.]). Surgem do movi-
mento contracultural (GRENZFURTHNER;
APUNKT SCHNEIDER, [S.d.]) no final da dé-
cada de noventa e generalizam-se na segunda
metade da década de 2000. (MAXIGAS, [S.d.])

Um hackerspace é uma parte de ao menos
dois tipos de comunidade, uma constituida lo-
calmente por meio da pratica cotidiana, nos
espacos fisicos, e outra imaginada ao mesmo

tempo em nivel maior (internacional). Os dois
encontram-se nas convencdes nacionais e
internacionais, tais como a Chaos Communi-
cation Camp que é um encontro internacional
de hackers que é realizado cada quatro anos.

O maior representante dos hackerspaces
no Brasil é o “Garoa Hacker Clube” localizado
na cidade de Sao Paulo- SP, definido por eles
mesmos Como:

Um espaco aberto e colaborativo que
proporciona a infraestrutura necessaria
para que entusiastas de tecnologia rea-
lizem projetos em diversas areas, como
seguranca, hardware, eletrénica, roboé-
tica, espaco modelismo, software, bio-
logia, musica, artes plasticas ou o que
mais a criatividade permitir. Em outras
palavras, € um laboratério comunitério
que propicia a troca de conhecimento
e experiéncias, um local onde pessoas
podem se encontrar, socializar, com-
partilhar e colaborar. (GAROA HACKER
CLUBE, 2014)

FabLabs

Outra iniciativa que promove a producao
entre iguais, mas com uma base mais con-
ceitual, j& que surgem a partir de um curso
do MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy) intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer
coisa’, sao os Fablabs (Fabrication Labora-
tory — Laboratérios de Fabricacao). (GER-
SHENFELD, 2005, p. 4)




Em seu livro FablLab a Vanguarda da Nova
Revolucéo Industrial — primeiro livro que fala
sobre o assunto em lingua portuguesa -,
Eychene e Neves (2013, p. 9) definem um
FablLab como: “uma plataforma de prototipa-
gem rapida de objetos fisicos e esta inserido
em uma rede mundial de quase duas cente-
nas de laboratérios”. Para eles, os FablLabs
agrupam maquinas controladas por compu-
tador, componentes eletronicos, ferramentas
de fabricacao digital, ferramentas de progra-
macao e sistemas de comunicagéo avancada.

A particularidade de um FablLab reside em
sua forte vinculagdo com a sociedade, j& que
sua caracteristica principal é sua “Abertura”:

Contrariamente aos laboratérios tra-
dicionais de prototipagem réapida que
podem ser encontradas em empresas,
em centros especializados dedicados
aos profissionais ou universidades, 0os
Fablabs sao abertos a todos, sem dis-
tingdo de pratica, diploma, projeto ou
uso. Esta abertura, chave do sucesso
e da popularidade dos Fablabs, facilita
0S encontros, o acaso € o desenvolvi-
mento de métodos inovadores para o
cruzamento de competéncias. Estes
espacos abertos a todos e acessivel
(tarifas baixas ou mesmo o acesso li-
vre) favorece a reducao de barreiras a
inovacao e a constituicao de um terre-
no fértil a inovagao. (EYCHENNE; NE-
VES, 2013, p. 9-10)

Os FablLabs em nivel mundial nascem no
ano 2000 no Center for Bits and Atoms do
MIT, onde seu diretor Neil Gershenfeld procura
novas alternativas de producao industrial, ar-
quitetonica e de elementos pessoais. Dal co-
meca-se a gerar um crescimento emergente
de laboratérios de fabricacéo digital em outros
lugares do mundo com a ideologia de ser ca-
pazes de fabricar sem limite (GERSHENFELD,
2005, p. 4). De acordo com Eychene e Neves
(2013, p. 12), existem 120 laboratérios em ope-
racao na escala global € 25 em planejamento.

Em 2012 no Brasil foi criada a Associacao
FablLab Brasil que é agente da Fab Founda-
tion e esté conectada com a rede mundial Fab
Lab. O FablLab Brasil dedica-se a criacao de
novos Fablabs, ao treinamento de pessoas
em cursos nacionais e internacionais, a divul-
gacéao do conceito do FablLab em palestras e
oficinas e a conexdo com a rede internacional.
(FAB LAB BRASIL, [S.d.])

Makerspaces

Um makerspace pode ser entendido como
um “espaco de fazer”, ou seja, como uma ofi-
cina ou atelié ao estilo garagem de invencoes,
que conta com uma estrutura completa de
prototipagem, podendo acolher os projetos
dos usuérios em manufaturas com diferentes
materiais: madeira, plasticos, papelao, equi-
pamentos eletrénicos, entre outros.



Sites de Compartilhamento, producao
e promocao

Existem iniciativas online que promovem a
producao por pares, oferecendo plataformas
Web para promover, compartilhar designs, tu-
toriais e outras informacoes para estimular a
comunidade a fazer coisas.

O site mais representativo é o Make Maga-
zine que se especializa na promogao da cultu-
ramaker e DIY. Outros sites como Shapeways
ou Thingiverse, a comunidade se encontra
para, compartilhar, comprar e vender seus de-
signs digitais para impressao 3D, nesses sites
é possivel achar arquivos em formatos digitais
universais para ser feitos em maquinas de fa-
bricacao digital.

Outros sédo especializados em objetos
mais especificos como Open Desk. E um site
onde os designers, usuarios e fabricantes se
juntam para compartilhar, comprar e vender
seus designs de modveis e também serve
como ponto de informacao para makerspaces
que oferecem servicos de fabricacao digital.

Um dos Tech Shops mais famosos no
mundo é Adafruit, que Funciona no ambito
estritamente comercial, o peer production
pode acontecer por acidente, mas nao é sua
prioridade, mas cumprem com um papel im-
portante na promocao e venda das ultimas
tecnologias, hardware, software, entre ou-
tros; oferecer videos, manuais entre outros
para capacitar as pessoas € incentivar o uso
dessas tecnologias.

Outros projetos envolvem experimentos
sociais como a comunidade Open Source
Ecology desenvolvendo uma plataforma tec-
nolégica de hardware aberto para projetar e
construir os elementos necessarios -0 projeto
inicial & de 50 méaquinas-, que sao precisos
para construir uma civilizagado pequena com
confortos modernos.

Metadesign: Metamaquinas

Jos de Mul (2011, p. 36), fala que na era
digital, o papel do designer muda para o pa-
pel do Metadesigner, ou seja, aquele que
faz design do design, que projeta o espaco
multidimensional que fornece uma interface
amigéavel ao usuario que Ihe permite ser um
co-designer, sem que necessariamente ele
tenha experiéncia. Espacos colaborativos
de co-criagao.

O designer cria um design e o traduz para
algoritmos matematicos ou comandos digi-
tais para re-criar esse design uma infinida-
de de vezes e de formas diferentes. Alguns
exemplos desses sites sdo: Continuum,
constrvct para roupas; nervous system, para
joalharia e alguns objetos como lampadas;
SketchChair para moéveis; dildo-generator
para brinquedos sexuais.

Open Hardware

Open Hardware é um termo para artefatos
tangiveis — maquinas, dispositivos ou outros
objetos fisicos —cujo projeto foi disponibi-
lizado ao publico de modo que qualquer um




pode construir, modificar, distribuir e utilizar
esses artefatos. O hardware aberto ofere-
ce a liberdade de controlar a tecnologia e ao
mesmo tempo, compartilhar conhecimentos
e estimular a comercializacao por meio do in-
tercdmbio aberto dos designs. (FREE CULTU-
RAL WORKS, 2012)

O hardware aberto tem permitido prover
de ferramentas, dispositivos e pecas para re-
volucionar a fabricacédo digital como o proje-
to Rep Rap: uma iniciativa com a intencao de
criar uma maquina auto-replicadora, que pode
ser usada para prototipagem e fabricacao réapi-
da, que deu a matéria inicial para um produto
de sucesso comercial a Maker Bot Industries
que produz maquinas de fabricacado digital
como scanner 3D, impressoras 3D, CNC's,
insuMos entre outros.

Um produto para se ressaltar é o Ardui-
no, uma plataforma de prototipagem eletr6-
nica de hardware livre e de placa Unica, que
tem permitido controlar um sem-numero de
maquinas e projetos interativos. Atualmente
Arduino tem feito parcerias com Intel para de-
senvolver vérias plataformas de prototipagem
eletrébnico como o Galileo.

Economia Open

No ecossistema Open Design, a econo-
mia nao estad baseada na producao para o
mercado, estd baseada no commons based
peer production. Segundo Troxler (2011), os
beneficios ndo sao s6 monetarios, ao indivi-
duos e comunidades podem trocar tempo,

trocar servicos, fazer trabalho voluntario; tam-
bém inclui o que os economistas chamam de
recompensas hedbnicas: o ato de criacao da
prazeraos prossumidores (o termo usado para
guem produz e consome a0 mesmo tempo);
o reconhecimento dos colegas e gratificacao
do ego.

Quando de obtencgéo de recursos econo-
micos se trata, € possivel financiar um pro-
jeto colaborativo e aberto por meio de pla-
taformas colaborativas, como Catarse (no
contexto brasileiro), ou seja, Crowfunding
(financiamento coletivo).

O financiamento coletivo (crowdfunding)
consiste na obtencao de capital para iniciati-
vas de interesse coletivo através da agrega-
cao de multiplas fontes de financiamento, em
geral pessoas fisicas interessadas na iniciati-
va. Os sites de crowdfunding permitem que
usuarios abram projetos, para que possam ser
financiados e ajudados por outros usuérios
que possuem interesse neles.

No Brasil, a experiéncia mais significativa
de crowdfunding é Catarse, um site que per-
mite viabilizar financeiramente projetos criati-
VOS a partir da colaboracao direta de pessoas
que se identificam com eles.

Também existem as cripto-divisas, que sao
um meio digital de intercambio baseado em
algoritmos matematicos complexos, que sao
resolvidos por meio de um software de cédigo
aberto e sistemas de processamento de célcu-
los que ninguém pode manipular, a quantidade
de divisas ja esta determinada com anteriorida-



de, e pode ser usada desde qualquer lugar que
tenha uma conexao a Internet.

ZONAS AU]'ﬁNOMAS DE
FABRICACAO: ZAF'S

O conceito de zonas auténomas de fabri-
cacao é baseado no conceito de TAZ (do in-
glés Temporary Autonomous Zone) zona au-
tbnoma temporaria. Esse termo é introduzido
por Hakim Bey, pseudénimo do historiador
Estadunidense Peter Lamborn Wilson, surge
de uma analise sobre os piratas corsarios do
século XVIII e sua rede de informacgdes que
se estendia sobre o globo, que funcionava de
forma admiradvel. Essa rede espalhadas por
ilhas, ofereciam aos navios dgua e comida.
Algumas dessas ilhas, hospedavam comuni-
dades que conscientemente viviam fora da lei
e estavam determinadas a continuas assim,
ainda que por uma curta temporada, mas ale-
gre. (BEY, 2004, p. 11)

Ante a impossibilidade da humanidade
de fugir do poder politico e econébmico do
Estado-nacao, por nao existir lugar na terra
que escape do seu “controle” e o fracasso
das revolucdes que acabam com um sistema
opressor e estabelecendo outro. Bey (2004,
p. 13) propde o conceito de ZONA AUTONO-
MA TEMPORARIA abreviada como TAZ, que
para ele é autoexplicativo e melhor compreen-
dido na acao em casso que ele aconteca.

A TAZ nao pretende substituir outras for-
mas de luta, organizacao, tacticas e objetivos,

é recomenda porque nao confronta as organi-
zacoes de poder diretamente, nao levando di-
retamente a violéncia ou ao martirio, segundo
Bey (2004, p. 17)

"A TAZ é uma espécie de rebelido que
nao confronta o Estado diretamente,
uma operacao de guerrilha que libera
uma area (de terra, de tempo, de ima-
ginacgao) e se dissolve para se re-fazer
em outro lugar e outro momento, antes
que o Estado possa esmaga-la. Uma
vez que o Estado se preocupa primor-
dialmente com a Simulacéo, e ndo com
a substancia, a TAZ pode, em relativa
paz e por um bom tempo, “ocupar”
clandestinamente essas areas e reali-
zar seus propositos festivos”.

Uma zona autdénoma de fabricacao é usa-
do para designar espacos abertos de fabrica-
¢ao analdgica e/o digital que tenta fugir dos
controles rigidos burocraticos, ou puramente
lucrativos para poder fabricar com indepen-
déncia liberdade e autonomia. No momento
em que 0 espaco seja adsorvido por burocra-
cia ou fins puramente lucrativos, é dissolvida
e refeita em outro lugar. O espaco pode ser
um Makerspace, Fab Lab, Hackerspace, ofici-
na, laboratério de garagem, fundo de quintal,
faculdade, escola ou local privado ou publico
voltado para qualquer tipo de fabricacdo. Para
caracterizar-se como ZAF, o espaco deve ofe-
recer acesso gratuito ao local de fabricagao




e acesso total ou parcial as ferramentas, ma-
quinas e materiais a qualquer pessoa por pelo
menos 4 horas por semana.

A Rede FAZ é o coletivo de ZAFs, as Zonas
Autbnomas de Fabricacao, as categorias es-
pecificas de ZAFs séo:

"ZAF-U ou ZAF Universitaria: em Fa-
culdades e Universidades Privadas ou
Publicas;

ZAF-E ou ZAF Escolar: em Escolas de
Ensino Fundamental, Médio ou Técni-
Co;

ZAF-H ou ZAF Hacker: Alinhada com
os principios da Cultura Hacker;

ZAF-T ou ZAF Temporaria: Espaco de
fabricacdo temporario em evento de
qualquer tipo;

ZAF-X ou ZAF O que vocé prefira: Nao
se sente definido nas anteriores cate-
gorias? Crie asua.” (SAGUI LAB, 2015)

SAGUI LAB: UMA EXPERIENCIA
DE OPEN DESIGN E TRABALHO
COLABORATIVO NA UNESP

Espaco de cocriacao

O projeto Sagui Lab é um projeto de ex-
tensao universitaria da FAAC pela iniciativa do
departamento de design sob a coordenacéao
geral do Prof. Dr. Dorival Rossi que Inicia suas
atividades em outubro de 2013, para promo-
ver praticas de criagao colaborativa, a multidis-

ciplinaridade, o uso de espaco compartilhado,
técnicas de fabricacéo digital e analégicas e o
desenvolvimento de projetos inovadores em
multiplataforma digital. E a primeira iniciativa
universitaria hibrida entre Makerspaces/Fab
Labs e Hackerspaces e a academia, que divul-
gao "Open Design” (metodologia aberta para
a producao de objetos e forma em design) e
outros métodos colaborativos para o desen-
volvimento de projetos dentro do Campus da
Unesp Bauru, num éambito regional e global.
Pensar globalmente e atuar localmente.

O Sagui Lab tem realizado vérias ativida-
des e oficinas de ‘gambiarras’, fabricacédo
digital de mobiliario, prototipagem eletrénica
com Arduino, software livre, cocriagéo, tra-
balho colaborativo e feiras maker, constru-
cao de impressoras 3D, bicicletas de bambu,
lareiras de barro entre outros. Esta experién-
ciainicial de fabricacao digital e Open Design
contou com o apoio dos alunos bolsistas do
CADEP (Centro Avancado de Desenvolvi-
mento de Produtos - Design UNESP) com o
intuito de fornecer as maquinas necessarias
ao processo uma vez que o espaco SAGUI
LAB estéd se fazendo, fortalecendo e adqui-
rindo autonomia. Iniciamos nossas ativida-
des com a fabricagdo do mobiliario para as
instalacoes do Sagui Lab, ver na figura 6
- mediante procedimentos de fabricagao di-
gital e design colaborativo - como se pode
apreciar no processo criativo na figura 7.



Figura 6: Espago do Sagui Lab
Fonte: Sagui Lab

Figura 7: Processo criativo
Fonte: Sagui Lab




Figura 8: Cadeira Kuka do site
Open Desk
Fonte: Open Desk

Nessa mesma atividade se realizaram testes de méveis de
codigo aberto, baixados de plataformas de compartilhamento
como OpenDesk (ver figuras 8 e 9) e Sketchair (ver figuras 10 e
11), um software de codigo aberto que permite a qualquer um
projetar, modificar, adaptar e construir facilmente cadeiras digi-
talmente. Na figura 12 podemos ver um processo onde um inte-
grante do SAGUI LAB se apropria do projeto ja disponivel online
e através uma maquina de usinagem CNC fabrica sua cadeira
com um click. Depois ele cria, adapta, modifica e constréi a sua
versao personalizada.

Figura 9: Cadeira Kuka feita na
Fonte: UNESP Bauru

SketchChair

Figura 10: Cadeira Antler no
site SketchChair
Fonte: SketchChair



Figura 11: Cadeira Antler
Fonte: UNESP Bauru

Figura 12: Projetar, modificar,
adaptar e construir
Fonte: UNESP Bauru
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8 http://sites.google.com/
site/saguilabunesp/

Figura 13: Brinquedos Infantis
Projeto Formiguinha
Fonte: Sagui Lab

Experiéncia na sala de aula

Dentro do compromisso com a abertura e a liberdade, além da
simples metodologia, se estd experimentando com processos
colaborativos e inovacgao social, baseados nas solucoes ofereci-
das pelas mesmas comunidades. Para isso se tomou as aulas
do curso de linguagens contemporaneas ministrada pelo Prof.
Dr. Dorival Rossi no curso de design para por em pratica o Open
Design — o primeiro experimento hibrido dentro da univerisdade.
Foi desenvolvido uma plataforma digital do Sagui Lab®, onde os
estudantes propuseram de forma livre, problematicas que con-
sideram importantes em seu entorno, surgindo propostas inte-
ressantes como reformas dos banheiros das 50°s, adequacoes
fisicas de alguns espacos da universidade, projetos tecnoldgicos,
ambientais, projetos de impacto social como o design de brinque-
dos para as criancas do projeto “Formiguinha” (figura 13).

Além da sala de aula o Sagui Lab tem apresentado vérios tra-
balhos académicos: artigos em congressos cientificos, artigos
em revistas nacionais, uma dissertagcado de mestrado, um douto-
rado e alguns trabalhos ja de concluséo de curso em design.




Simulando um HackerSpace em sala de aula

Como sistema educativo hibrido, o Sagui Lab também reali-
zou na aula de linguagens contemporéaneas do Professor Rossi
a simulacdo do ambiente de um HackerSpace, para quebrar os
esquemas tradicionais da sala de aula que lembram as imagens
do filme The Wall (ver figuras 14 e 15), produzido em 1982 por
Alan Parker, baseado no dlbum The Wall, da banda Pink Floyd.
Na sala de aula se utilizam algumas plataformas de prototipagem
eletrénica como Arduino, Makey Makey e little bits, para que eles
facam alguns exercicios praticos. Assim eles vivem uma T.A.Z.
em tempo real e entendem a dindmica Open Design na prética.
Além disso, se apresentaram varios tépicos de linguagens con-
temporanea no contexto do ciberespaco e topicos de trabalho de
um hackerspace, como: Open Design, Glitch, Wearables, Video
Games, fabricacéo digital, e oficinar hardware livre. Nas imagens
16, 17, 18, 19, 20 e 21 podemos ver como o0 ambiente de aula
cambia radicalmente, e fica longe do aspecto das salas de aulas
do filme de Alan Parker.

Figura 14: Another Brick In The Wall
Fonte: filme The Wall

Figura 15: Sala de aula tradicional
Fonte: Edison Cabeza




Figura 16: Makey Makey e
video games
Fonte: Sagui Lab

Figura 18: Glitch
Fonte: Sagui Lab

Figura 17: Eletrdnica com little bits
Fonte: Sagui Lab




Figura 19: Wearables Vestiveis
Eletronicos
Fonte: Sagui Lab

Figura 20: PacMan com Makey Make Figura 21: Prototipagem eletronica
Fonte: Sagui Lab Fonte: Sagui Lab




Figura 22: Oficina de Arduino
Fonte: Flavia Piocopi

Primeira Feira Maker em Bauru

Como promocéo da cultura livre, do Faca vocé mesmo e do
Open Design. Foi realizado no campus da Unesp, Bauru — SP, a
primeira feira Maker, entendendo por maker a cultura e postu-
ra de fabricacdo pessoal e compartilhamento de processos, que
vem se difundindo nos ultimos anos com a fabricagao digital e no-
vas plataformas online. A feira foi aberta ao publico do 5 a 8 de no-
vembro de 2014, sem nenhum tipo de organizacao vertical, cada
integrante prop6s atividades que ele executava em colaboracéao
dos que iam chegando a fazer parte das atividades. A atividade se
realizou em forma de exposicao coletiva, para compartilhar proje-
tos e protétipos entre curiosos e entusiastas de fabricacao digital,
design, eletrdnica, artes, computacao, arquitetura, engenharia,
biologia e educagao.

O evento promoveu a troca de técnicas, solugdes e ideias,
além de valorizar o espirito faca-vocé-mesmo! Para isso, foram
realizadas vérias palestras e oficinas relacionadas com hardwa-
re livre, como a plataforma de prototipagem eletrénico Arduino
como podemos apreciar na figura 22; fabricacao digital com uma
maquina cortadora laser de fabricacédo local (Garca - SP) da em-
presa ECNC, ver figura 23, onde foram criados, copiados, tro-
cados e melhorado varios produtos, ver nas figuras 24, 25 e 26;
além de oficinas de cocriacéo, entre outras atividades ludicas.

Figura 23: Fabricacéao digital com tecnologia local
Fonte: Flavia Piocopi




Figura 24: Aranha
Fonte: Flavia Piocopi

Figura 25: Outros produtos feitos
Fonte: Flavia Piocopi

T

Figura 26: Arvore
Fonte: Flavia Piocopi




Figura 27: Educagdo Maker
Fonte: Arduino

Arduino Day

Promovendo o hardware livre, o Sagui Lab participou no evento
mundial Arduino Day ver figura 27, onde a pequena placa de pro-
totipagem eletrénico mais famosa do hardware livre, comemorava
seu 10° aniversario no mercado. Para celebrar, a rede do Sagui Lab
fiz demonstracoes, oficinas e muitas atividades como: exibigao de
placas, componentes e projetos com Arduino; uma oficina: “Mood
Lamp” uso de LED,s, sensores e principios basicos de eletrénica
para entender o uso basico de arduino; apresentacao: Criando um
jogo em java com controlador Arduino; apresentacao de produtos
baseados em arduino da empresa baurense Empretec, e palestra
de tecnologias emergentes do Prof. Dr. Rossi.

_ ARDUINO !
« DAY 2015 %

266 EVENTS / 71 COUNTRIES ’ =

YOU MADE IT A GREAT DAY!

WWW . ARDUINO.CC



Construindo nossas maquinas de
fabricacao digital - Metamaquinas

O objetivo principal dessa oficina foi testar
metodologias de trabalho colaborativo asso-
ciadas a pratica DIY e Hardware Livre ver figu-
ra28e 29, comum projeto complexo que mis-
tura partes mecanicas, elétricas, eletrénicas e
software, com fabricagao digital.

Para isso escolhemos uma a impressora
3D que além de testar as metodologias, ser-
viria para construir as maquinas de fabricacao
digital necessérias para o funcionamento do
laboratério de fabricacédo digital aberto e ac-
cessivel para toda a comunidade e dar uma
viabilidade ao projeto do Sagui Lab, como
espaco de abertura, trabalho colaborativo, co-
criagdo e Open Design.

Figura 28: Planejamento da oficina de fabricacéo de
uma impressora 3D - SCRUM
Fonte: Sagui lab

O modelo escolhido foia Grabberi3, que foi
originado do projeto aberto da RepRap, a pri-
meiraimpressora 3D de baixo custo. A RepRap
€ um projeto fazer maquinas autorreplicaveis
"algo que qualguer um pode construir tendo o
tempo e os materiais necessarios. Isso signifi-
caque - se vocé obtiver uma RepRap - vocé po-
dera imprimir dezenas de conjuntos de pecas
de maneira pratica, e pode desta forma, tam-
bém imprimir outra RepRap para um amigo”
(“RepRap/pt - RepRapWiki", [S.d.])

A viabilizacdo deste processo so6 se tornou
possivel com parceria da Eletrize com o Sa-
gui Lab o Joao Ariede Filho, Tarcisio e Daniel
Kojima e todos aqueles que vieram colaborar.

Figura 29: Ensino colaborativo
Fonte: Soma




A impressora feita nessa oficina, esta agora ao servico de
qualquer pessoa, durante um dia na semana fica em algum lugar
publico para o livre acesso das pessoas. Ver figura 30 e 31.

Figura 30: Impressdo na can-
tina da FEB
Fonte: Edison Cabeza

Figura 31: Tecnologia de livre
acesso
Fonte: Edison Cabeza




Oficinas analdgicas

Tecnologias analdgicas e artesanais sao tecnologias emergen-
tes bem vindas dentro do projeto do Sagui Lab, porque o assunto
principal é o resgate da capacidade do ser humano de transfor-
mar o seu entorno natural, do espirito DIY e colaborativo, muitas
técnicas ancestrais ajudam a recuperar o instinto selvagem do
ser humano e construir redes sociais cada vez mais fortes. As
tecnologias ancestrais, tem muito que aportar ao campo tecno-
l6gico contemporaneo pois podem criar novas conexoes e juntar
pessoas para pensar em projetos interessantes que conversem
entre o analégico e o digital. Tecer bits para colher dtomos!

Figura 32: Construcao de uma
lareira no Bosque
Fonte: Edison Cabeza

Figura 33: Bicicleta de bambu
Fonte: Edison Cabeza




Mencao honrosa da 1° Olimpiada PROPe (Pro-Reitoria
de Pesquisa)

A Olimpiada PROPe é um projeto promovido pela Pré-Reito-
ria de Pesquisa (PROPe) para estimular o desenvolvimento de
idéias por estudantes de Graduacdo da UNESP no contexto da
Universidade contemporanea como berco do saber, do conhecer
e do investigar. O principal objetivo da olimpiada é descortinar os
anseios dos estudantes por uma Universidade atuante nao so-
mente no processo educacional, mas também social e cultural.
("UNESP: Reitoria - Portal da Universidade”, [S.d.]).

O Sagui Lab obteve uma mengéo honrosa (ver figura 34) da

Figura 34: Pagina site da

Fonte: Site UNESP

Sobre a Unesp
Reitoria
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Ouvidoria
Graduacao
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Extensdo
Planejamento
Administracio
Internacional
Agéncia de Inovacdo

Concursos

Educacdo a Distancia

Pro-Reitoria de Pesquisa da Unesp, que teve sua fase preliminar
realizada no comeco de outubro, reuniu as melhores pesquisas
cientificas para a Ultima etapa.
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Alunos da Unesp recebem prémios
Projetos Sagui Lab, SOMA e Quadribol estdo entre os premiados

[19/01/2015)

Artes @ Comunicacdo (Faac) da Unesp de Bauru foi
e ntada na segu do Gltimo Congresso de Iniciacdo Cientifica, realizada
em Aguas de Lindcia. Foram trés as iniciativas premiadas: o Projeto SOMA, o Sagu
Lab e o Departamento de Jogos e Estudos Magicos (por meio da modalidade
Quadribol). O XXVl CIC (Congresso de Inicacdo Cientifica), que teve sua fase
preliminar realizada no comego de cutubro, reuniu as melhores pesguisas cientificas
para a ultima etapa.

A Faculdade de Arquit:

Da esq. para a dir, Marcos Takeshi, zZ
Daniela Pereira, Nilson Ghirardello, ~Nunca tinha partiopado e figuer surpreso com o qudo bem nln na a atmosfera de
diretor da Faac, e Vitor Marchi pertencimento dentro da comunidade de pesquisa da Unesp®, cor Pa 0 aluno Vitor

de alunos que

Y de se estabelecer como
A.‘!lr"l‘l te, 0 ’\CJ-‘(C n 10 ”r“ uma se nn utilizando apenas a
intemet para a comunicagio, O porém, é estabelecer um lugar fisico de encontro, of endo equipamentos como
impressoras 3D para o trabatho das s. No CIC, o Sagui Lab recebeu o certificado de mengdc honrosa durante a
premiacdo da 12 Olimpiada PROPe (Pro- ert\,nn de peSCl isa).

Marchi, participante do SJLLI Lab P»rcutx hm bém que a .)J tic
e ha =

ndo fazem IC podena ser mais incen
uma rede colaborativa para o des




Campus Party

O Sagui Lab também foi convidado a participar no Campus
Party 2015 (ver figura 35) na cidade de Séo Paulo para falar sobre
o potencial das redes projetuais/makerspaes no ambiente univer-
sitario e sobre o seu experimento educacional hibrido e configu-

racao da rede projetual colaborativa que funciona no Campus de  Figura 35: Site de divulgacéo
Bauru da UNESP. Fonte: Site Campus Party

£ Saguilab e o potencial de redes projetuais/makerspaces em ambiente universitario #CPBR8

Talk
Saguil.ab e o potencial de redes projetuais/makerspaces em ambiente
universitario #CPBR8

Comienzo:
7 de Febrero de 2015 alas 11:45

Palco Saturno -

7 de Febrero de 2015 alas 12:30
Hmakers o . .
Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brazil

Ver video
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CONSIDERAGﬁES,FINAIS—TECENDO
CAMINHOS POSSIVEIS

Durante mais de dois anos de iniciar as ati-
vidades do Sagui Lab, seus integrantes tém
construido seu proprio entorno académico,
adaptado a suas necessidades intelectuais
e projetos de vida. Ao mesmo tempo eles
abrem o mapa da universidade e oferecem
mais uma pequena visao do mundo que com-
plementa a universalidade da Universidade.

Uma transformacao da universidade di-
ficilmente sera feita de cima para baixo, ela
responde a estruturas verticais construidas
por décadas. As pessoas que compdem a
universidade tem estabelecido uma zona de
conforto e um estilo de vida. As mudangas
tem que ser feita de baixo para cima com
todos aqueles desconformes que sentem
a necessidade de uma mudanca no modelo
imposto, que vislumbram uma dinamica dife-
rente de producao de conhecimento, que tem
outras expectativas frente a vida e que tem
outra visdo sobre o papel da universidade e o
uso do conhecimento. Por isso a importancia
da T.A.Z., com a intengao de ampliar o mapa
da universidade e permitir a juventude que al-
meja transformacdes pequenos espacos de
liberdade, acao e experimentacao.

E interessante notar que o Open Design
nao € sé um discurso, & uma realidade em
processo de maturacao, com possibilidades
de oferecer solucdes aos problemas so-
ciais por meio da transformacéo do entorno.

Além disso, é importante sublinhar que as
comunidades mesmas podem oferecer so-
lucdes a seus proprios problemas utilizando
o design com ferramenta projetual, criando
espacos democraticos e participativos. Isso
é o Open Design como ferramenta para a
abertura da sociedade e criagdo de demo-
cracia em tempo real.

Na contemporaneidade estamos assistin-
do aos inicios de um modo livre de producao
que ruma a fabricacao digital pessoal gragas
ao avangos no campo da nanotecnologia,
tecnologias da informacao e comunicacao e
as ferramentas de fabricacao digital, que re-
cupera as formas societérias de producao e
criacdo commons-based peer production,
primeiro no mundo dos bits depois agora no
mundo dos dtomos. Este modo de producéo
vai permitir uma onda de conhecimento e po-
der jamais vista ou experimentada por nés an-
tes, umademocraciareal no sentido de que as
pessoas podem alterar o seu entrono a suas
necessidades e ndo as necessidades das es-
truturas verticais.

O Ecossistema Open Design resgata a
capacidade do homem, e das comunidades,
para adaptar e transformar seu ambiente
natural, controlado pelo modo de producao
capitalista, fechado, individualista, egoista e
monopolizador. Estamos no momento de for-
talecer uma cultura livre que promova a cola-
boragao, a cooperacao, o compartilhamento,
a sustentabilidade e a harmonia social. Dimi-
nuir a distancia entre a intencao e o gesto.
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