Internacional
0 de design
| o EDIGAO 2020

Designers do Movimento Maker no Combate ao
COVID-19: analise de iniciativas em Pernambuco

Thaciana Caroline Belarmino Ferreira;
Kaio Mircleano Pereira de Lima;

Katia Medeiros Araujo

A pandemia do novo coronavirus teve um grande impacto em diversas areas da industria. Uma das
mais afetadas foi o setor responsavel pela fabricacdo e distribuicdo de EPI's, elementos essenciais
para diminuir a propagagao do virus. Este trabalho aborda producdes de designers, ativistas, em
colaboragao com entidades associadas ao idedrio do movimento maker. Como ferramenta tedrica da
andlise foram utilizados os conceitos de caixa preta, e fatores humanos e ndo humanos nas
transformagdes de ideias cientificas em materialidade, bem como as reflexdes de Latour sobre
arregimentacdo de aliados e remanejamento de interesses na producao tecnoldgica. Serviram de
objeto empirico registros de internet relativos a atuacdo de laboratérios de fabricagdo digital na
produgdo desses itens essenciais no combate ao virus. Da analise concluimos que as propostas que se
voltaram para uma perspectiva coletivista e inclusiva, foram fruto de interesses formados em
processos colaborativos.
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1 Introducao

Neste trabalho, propomos uma reflexao sobre a atuagcdo de designers, ativistas e entidades associados
ao ideario do movimento maker, assim como de algumas instituigdes que t€m tido repercussdo por
suas iniciativas produtivas no contexto da crise sanitaria mundial causada pelo Covid-19.

Serviram de objeto de analise um conjunto de documentos digitais, informativos em termos de
conteudos de projetos e relatos orais de seus protagonistas centrais - makers € designers que atuaram
no desenvolvimento dos artefatos voltados a minimizar os efeitos danosos da pandemia do ponto de
vista social.

Na constru¢do da reflexdo, nos valemos das consideragdes tedricas de Bruno Latour em suas
problematizacdes acerca das relagdes que envolvem cientistas e tecnologos, além de poderes
econdmicos e institucionais em torno da producdo dos artefatos tecnoldgicos e produtos cientificos
palpaveis - os quais o autor denomina de caixas pretas.

Diante deste contexto ¢ que situamos a questao objetivada na presente comunicagdo: o que
significa a decisdo e o empenhar esforgos para a produgdo de artefatos simples e de valor econdmico
unitario irrisorio, voltados a coletividade, para a qual é necessario mobilizar apoio economico e
simbdlico através de redes sociais? Enfim, o que passou a significar o produzir mascaras e Face
Shields no contexto das pretensdes que tem o design no mundo atual?

A nosso ver, a pandemia parece recuperar um aspecto que, apesar de constar como elemento
central na visdo que conhecemos como vanguarda historica deste campo profissional - sua dimensdo
social, exemplificada, por exemplo, pela ideia de atendimento de necessidades sociais, nas
perspectivas de autores como Dorfles e Lobach, ou mesmo no conceito de design colaborativo,
empregado por Manzini - encontrava-se bastante ofuscada em muitas das suas praticas
contemporaneas.

2 Crise Sanitaria, Artefatos e Corolarios Profissionais

A pandemia causada pelo novo coronavirus (SARS-Cov-2) tem se apresentado como um dos maiores
desafios sanitarios da historia recente. Atualmente no Brasil, segundo os dados oficiais do Ministério
da Satide no dia 14 de agosto, foram contabilizados mais de 3 milhdes de casos € 107 mil obitos. As
lacunas nas informacgoes sobre essa nova doenca vém desafiando a comunidade cientifica, em uma
corrida contra o tempo, para estudar seus efeitos e buscar estratégias de combate para o enfrentamento
desta crise sem precedentes.

Os coronavirus constituem uma grande familia de virus comuns que infectam diferentes
espécies de animais e raramente pessoas. Através de uma mutagcdo genética, em dezembro de 2019
houve a transmissdo de um novo coronavirus (SARS-CoV-2) em Wuhan, na China, que causou a
pandemia do COVID-19 quando a doenca foi transmitida de pessoa a pessoa atingindo todos os
continentes em escala global (MINISTERIO DA SAUDE, 2020). Segundo a Organiza¢io Mundial da
Satude (2020), cerca de 80% dos pacientes com COVID-19 podem ser assintomaticos ou apresentar
poucos sintomas o que dificulta o diagnéstico e controle desse tipo de infectados. A doenca causa
sintomas que variam dos mais parecidos com um resfriado até uma pneumonia severa. A
imprevisibilidade de como o virus vai reagir no organismo de cada pessoa aumenta o perigo de
contrair a doenga, uma vez que nao hé certezas sobre como ¢ quais sintomas se manisfestardo. O virus
se espalha através de goticulas de saliva, tosses, espirros e contato com superficies contaminadas.
Sendo assim, a principal forma de prevengao, além do isolamento social, consiste em lavar-se as maos
com 4gua e sabdo ou higieniza-las com alcool em gel 70% (MINISTERIO DA SAUDE, 2020).

O mundo inteiro foi posto de quarentena e além de estarmos reclusos em nossas residéncias, o
cotidiano mudou em diversos aspectos, dentre eles o surgimento de um novo artefato essencial: as
mascaras de prote¢do. A pandemia também evidenciou desigualdades sociais alarmantes ao se tratar
de uma crise sanitiria em escala mundial. Com relagdo ao Brasil, Werneck e Carvalho (2020)
destacam que a desigualdade social representa um grande desafio, tendo em vista que uma parcela da
populagdo vive aglomerada ¢ em condigdes habitacionais precarias, muitas vezes sem acesso a
saneamento basico ou agua encanada limpa. Essa falta de acesso a agua encanada (sem contar a falta
de sistema de saneamento adequado) impossibilita consideravel parcela de realizar um dos principais
métodos de prevengdo contra a contaminagdo, a higienizagdo frequente das maos.



Um fator que deve ser observado é que, como apresenta Negri et al (2020), a pandemia atual se
desenvolveu num cenario com maior integracdo entre paises e pessoas. Toda essa interacdo trouxe
uma maior dificuldade na tentativa de conter o virus, que rapidamente se espalhou por todos os
continentes. Em contrapartida, a intensificacdo do uso da internet e das midias sociais permitiu uma
rede de colaboragdo em busca de conhecimento sobre o novo virus. Isso foi o que possibilitou que
especialistas das mais diversas areas de saberes em diferentes partes do mundo unissem esfor¢os na
tentativa de minimizar os danos causados pela nova doenga. Além do maior compartilhar de
conhecimento, quando se compara o quadro atual com o contexto do surto de HIN1 ocorrido ha dez
anos, a tecnologia ¢ o mapeamento genético agilizaram o processo de estudo e desenvolvimento de
diagnostico para o coronavirus (G1, 2020).

Além de pesquisadores e profissionais do campo da saude, profissionais de outras diversas
areas tém se mobilizado na busca por ferramentas para o combate & pandemia do COVID-19. A
Organizagdo Mundial de Saude - OMS tem mapeado a produgéo de pesquisas, promovendo o encontro
de cientistas de todo mundo para compartilhar conhecimento sobre o virus e definir as perguntas que
precisam ser respondidas com urgéncia (WHO.INT, 2020).

Dentre esses profissionais se encontram designers e makers que se uniram em diversas
iniciativas ao redor do mundo para desenvolvimento e distribuic¢do de EPI’s para a comunidade
médica atuando no combate & pandemia. O designer se apresenta como um profissional que pode atuar
em diversas frentes, incluindo a solu¢do de problemas sociais como ¢ o caso do isolamento social.

Além da propria especificidade do saber de design, as ferramentas comumente utilizadas por
makers, como impressoras 3d e cortadoras a laser, devido a sua agilidade para produgdo customizada
de artefatos, tem sido um grande auxiliar nesse processo produtivo emergencial.

Tanto as produgdes de designers quanto alguns makers, via de regra, se pautam em seus
corolarios de valores pelo objetivo de desenvolver artefatos para o auxilio da comunidade, das pessoas
no sentido coletivo; o que, entretanto, nao se pode afirmar para todos os empreendimento produtivos,
sejam ou ndo industriais. A exemplo deste fato, encontramos na nossa busca via documentos
eletronicos registros de objetivos consideravelmente distintos entre iniciativas de projetos para
corporacdes comerciais e entre industrias, que registram a prioridade de obtengdo de lucros, e ndo o
atendimento das urgéncias do coletivo, das pessoas socioeconomicamente vulneraveis ou da
minimizacao do quadro de desespero causado pela pandemia.

Nesse tempo de distanciamento social, muitos estabelecimentos comerciais tém sofrido uma
crise econdmica por ndo poderem receber seus clientes e causar aglomeragdes que vao contra as regras
de distanciamento estabelecidas pela Organizagdo Mundial da Satde. Os estabelecimentos
gastronomicos tém se inquietado para promover e adaptar a volta de seus clientes, sejam aos
restaurantes de luxo ou aos mais populares, razdo que justifica a importancia de se projetar artefatos
para além das mascaras e Face Shields.

Essa inquietacdo levou alguns empresarios a pensarem solugdes para que seus clientes possam
utilizar seus servigos com menos riscos. Um exemplo disso € o restaurante Mediamatic ETEN de
Amsterda, especializado em comida vegana, que adotou capsulas para suas mesas de modo a isola-las
para diminuir a interacdo fisica entre as pessoas no estabelecimento. As capsulas de vidro, que
lembram casas, foram instaladas em um deck na area externa do estabelecimento e abrigam duas ou
trés pessoas em uma mesa (Figura 01).

Figura 01: Cépsulas de isolamento do restaurante Mediamatic ETEN, na Holanda. Fonte: Site
Mediamatic



Um exemplo que contrasta com a sofisticagdo das “casinhas” a beira mar do Mediamatic ¢ a
solugdo encontrada pelo Fish Tales Bar & Grill em Maryland que adotou boias inflaveis individuais
dotadas de um tampo de madeira sobre uma estrutura de suporte de metal dotada de rodinhas. O
artefato permite que o usudrio se movimente; porém, quanto se aproxima de outro cliente a boia
garante que distanciamento fisico seja mantido (Figura 02). O artefato ¢ descrito por um dos donos
como "uma versao adulta de um andador infantil".

Figura 02: Mesas com boia do restaurante Fish Tales, em Maryland/EUA. Fonte: Site Viagem e
Turismo Abril.

Sob o objetivo de atender a individuos, ou melhor, atender a certos individuos, sdo propostas
algumas solugdes que ndo valorizam o coletivo, mas, ao contrario, relegam a comunidade para
segundo plano. Esses projetos representam duas diferentes tentativas das empresas no sentido de
driblar as orientagdes cientificas divulgadas pela OMS, que propdem que se “fique em casa” nos
periodos criticos, e ndo que saiam em meio a pandemia para atividades ndo essenciais.

3 O valor de seguir cientistas, industriais, artifices e suas criacoes e praticas

Para fil6sofo Bruno Latour, alguns principios sdo necessarios a quem queira compreender os fatos
cientificos e cria¢des tecnoldogicas sem se deixar levar pelas sedugdes da cronica técnica: seguir os
cientistas e demais atores sociais envolvidos na agdo seria o primeiro ¢ mais importante; isto sem se
perder de vista o caminho, em geral tortuoso, que leva do fato (cientifico, ou de conhecimento) ao
artefato. Outro aspecto fundamental seria perceber as incorporagdes de aliados humanos que tenham
ou poderiam vir a ter interesse nos processos, aportando seus recursos materiais em favor de uma
ideia, ou de um projeto. E um terceiro aspecto seria atentar aos fatores ndo humanos envolvidos - que
segundo o autor, sdo protagonistas de certa agéncia, entretanto atendendo a interesses humanos - sem
se desdenhar da influéncia das prerrogativas que aportam ou ndo, e das limitagdes que estes impoem a
legitimagdo de um feito cientifico que se transforma em feito tecnologico - ou caixa preta.

Latour aponta também a demanda por legitimagdo dos processos e artefatos que t€ém lugar no
“jogo da tecnociéncia”, o qual decorre de modo diferente de um jogo do rugbi, por exemplo, onde a
bola permanece a mesma; o que ndo acontece na trajetoria de um achado ou principio cientifico, o qual
se transforma através da busca dos atores humanos envolvidos por transformé-lo em técnica e
tecnologia, enfim, em materialidade ou em pratica. Justamente interessado na compreensdo deste
movimento é que o autor coloca a ideia de que o caminho percorrido pelos atores humanos e néo
humanos neste processo passa por diversas translagdes, sendo, portanto, movimentos de sentido, de
valor econdmico, e¢ até de fins, objetivos e beneficiarios a se atender. Aponta também que,
curiosamente, as operagdes de sentido implicam frequentemente em atribuir quereres ¢ beneficios de
formas bastante arbitrarias, que autorizam afirmagdes do tipo ‘se eu quero, vocé também quer’, ou ‘eu
quero! porque vocé ndo quer?’, ou ainda ‘ndo haveria mal em se desviar um pouquinho’ quanto ao
objetivo central de um empreendimento. Atrds desses movimentos sdo realizadas intensas
negociagdes, que geralmente levam ao remanejamento de interesses.



Para fins de analise das propostas de artefatos oriundos dos Fab Labs apreciados nesta
comunicacdo, assim como dos objetivos que movem seus artifices, serdo instrumentalizados o
conceito de caixa preta ¢ as demais ideias tedricas e recomendagdes do autor acima sumarizadas.

4 A cultura Maker e sua penetracao no conceito de design

Os makers como normalmente sdo conhecidos, sio uma comunidade formada por individuos de
diferentes vertentes que sdo considerados agentes de vanguarda na criacdo, experimentagdo, producgio
e distribui¢ao de novas solugdes tecnologicas, tornando-se assim lideres em inovacdo e que acabam
afetando diversos setores como por exemplo a economia ¢ a educagdo. Em fungdo disso, sdo
considerados sobretudo por suas caracteristicas de colaboragao e disseminagao de ideias.

Makers, em uma definicdo mais abrangente, sdo pensadores que consertam, recriam ou
montam objetos ¢ sistemas de maneira criativa e inovadora. Essa comunidade teve mais
reconhecimento durante os tltimos anos devido a revistas e paginas relacionadas ao tema. Apesar de
expressar uma tendéncia internacional, entretanto, enquanto denominagdo do movimento relativo a
um estilo experimental e socialmente focado de produgdo que se vale de recursos tecnoldgicos da era
digital, o maker surgiu primeiramente em contextos onde tais ferramentas primeiramente se
popularizaram, haja visto que a massa de produgdes bibliograficas significativas sobre o tema seja de
origem norte-americana.

Essa comunidade é composta de inventores, artesdos, hackers, empresarios, artistas, cientistas,
engenheiros, designers, professores ou ativistas, de quase todas as idades e origens. Segundo
Nascimento e Pdlvora (2018), é pelo ato do fazer que se consegue um melhor entendimento dos
ambientes que habitamos e de como transformar os mesmos através das habilidades tecnologicas
aprendidas, da inovacéo e da criagdo de artefatos.

O movimento maker se refere ao crescente nimero de pessoas que estdo engajadas na
produgdo criativa de artefatos no seu cotidiano e que encontram plataformas fisicas e
digitais para compartilhar seus processos e produtos com outros (Halverson; Sheridan,
2014, tradugao dos autores).

Focado em “colocar as mios na massa”, nessa cultura é essencial o conhecimento que ¢
originado no ato de desmontar coisas com a intengdo de entender a maneira como elas funcionam; e
desse ato, se conseguir criar novos e mais interessantes objetos.

O termo maker traduzido do inglés significa fazer, fazer esse que € tido por Halverson e
Sheridan (2014) como parte da identidade humana, pois ndo importa onde estejamos ou qual sejam
nossas metas, sempre estamos fazendo algo. Assim, o movimento maker ¢ definido mais a partir das
pessoas que fazem parte dele do que onde e como esse fazer acontece.

E necessério enfatizar a natureza democratizadora do movimento, que tenta produzir através de
hardware mais acessivel, promover o facil acesso a fabricacdo digital e o compartilhamento de
softwares e projetos. No centro de tudo estd a crenca de que para se criar ¢ necessario acesso a
ferramentas e informagdes diversas que se facam necessarias: a conexdo com outros, a troca de ideias,
o suporte das mais diversas formas online, além do contato com comunidades offline e eventos. O
acesso a todos esses recursos oportuniza que qualquer um possa criar utilizando toda a tecnologia
disponivel.

O termo “open source” ¢ um dos mais populares e adotados nos contextos maker
(HALVERSON; SHERIDON, 2018) e a maioria dos projetos vindos de jovens ou adultos, amadores
ou profissionais, digitais ou analdgicos, acabam escolhendo e utilizando softwares ou hardwares
FLOSS (Free/Libre/Open Source). Com esses recursos, os criadores se sentem livres para escolher as
ferramentas que desejam utilizar e como aplica-las e, o mais importante, livres para enquadrar e
compartilhar suas criagdes sem maiores restrigdes.

E através dessas plataformas de colaboragdo, através da internet e espagos fisicos, que esse
processo de criagdo, modificacdo, duplicacdo de objetos e sistemas pode ser realizado em diversos
lugares, como residéncias, garagens, escolas, empresas, museus, livrarias, makerspaces, hackerspaces,



Fab Labs ou outros ambientes voltados para a inovagdo, conhecidos como ambientes ou espagos
maker ou pelo termo makerspaces.

Classificados por Silva e Souza (2020) como oficinas compartilhadas que tem como fungio
unir o conhecimento com a tecnologia, esses locais tornam possivel tanto para amadores como para
profissionais colocarem as maos na massa, pois eles sdo equipados com tecnologias de fabricacdo
digital e inovacdo aberta. Eles possuem equipamentos de manufatura aditiva (impressdao 3D) e de
corte, marcag@o ou desbaste (Fresadoras, CNC ou maquinas a laser), que possibilitam a execugdo de
uma vasta gama de projetos.

Cada um destes espacos independentes possui regras, servigos e logistica propria. As
tipologias de ambientes maker se diferenciam em fung@o de suas propostas. Entretanto,
Fab Labs sdo makerspaces que possuem regras de funcionamento, principalmente de
equipamento basico para sua operacao, gestdo e abertura ao publico, em conformidade
com as propostas do MIT e de sua rede global (SILVA; SOUZA, 2020).

Os espacos oferecem um ambiente flexivel e criativo que ajuda na inovagdo e permitem que os
participantes consigam trabalhar em uma intersec¢do entre o digital e o fisico, fazendo uso das
ferramentas digitais disponiveis para desenvolver solugdes para problemas reais que possam ser
confeccionados utilizando as ferramentas de fabricagdo digital. Segundo Silva e Souza (2020), para
além da inovacdo, esses espacos funcionam como ferramentas para o empreendedorismo, ja que
demandam o desenvolvimento de competéncias para a realizacdo de negocios: a aprendizagem, a
invencgdo e a inovagdo. Dadas as caracteristicas dos espacos ¢ da cultura maker, tais como descritos
pelo autor, entre outras ndo mencionadas, como a busca de solugdes inovadoras e artesanais para
desafios que emergem, € possivel afirmar que a ideias advindas do movimento maker tem funcionado
como um forte vetor de transformagdo das praticas e mesmo do resgate de orientagdes tedricas que
foram relativamente ofuscadas, no campo das atuagdes concretas do design. Entre ela, o objetivo de
atender a demandas de coletivos.

5 Criacao e desenvolvimento dos Fab Labs

Existem diversas iniciativas e comunidades makers ao redor do globo, mas a principal como mostra
Nascimento e Polvora (2018) surgiu em 2005 no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) no
Centro para Bits ¢ Atomos (CBA) como uma ferramenta pedagogica, proposta do professor Neil
Gershenfeld para auxiliar pessoas comuns a solucionarem seus proprios problemas. Essa ferramenta
foi denominada Fab Labs (fabrication laboratories - laboratoérios de fabrica¢do). Atualmente eles sdo
o melhor exemplo de makerspace e através da Fab Lab Foundation se disseminaram em diversos
pontos ao redor do mundo, incluindo o Brasil.

De acordo com a Fab Foundation, um Fab Lab é uma plataforma de prototipagem rapida
utilizada para educacdo, inovagdo e expressio pessoal. E um lugar para brincar, criar, um lugar
destinado para o aprendizado e a inovagdo. Esse ambiente proporciona aos usuarios contato com
habilidades, materiais e tecnologia avancada, tornando possivel para qualquer pessoa em qualquer
lugar, criar (quase) tudo.

Os laboratorios funcionam simultaneamente como uma rede de manufatura, campus
educacional e laboratorio de pesquisa, atuando de modo a proporcionar o desenvolvimento de um
novo método de produgdo e fabricagdo pessoal. Trata-se do modelo idealizado de uma comunidade
aberta composta de fabricadores, artistas, cientistas, engenheiros, estudantes, amadores e profissionais
em mais de 100 paises e, aproximadamente, 1750 unidades ao redor do mundo. Eles funcionam, junto
com algumas outras iniciativas, para a popularizagdo da fabricacdo digital, proporcionando maior
acesso ao conhecimento e manuseio concreto dessas tecnologias.

O ecossistema inovador dos laboratdrios consiste em uma rede de parceiros com 0s quais 0s
usuarios podem interagir e trocar experiéncias e conhecimentos. A principal missdo do laboratorio €
fazer com que os usudrios utilizem as tecnologias para projetar e criar a nova geragdo de ferramentas
das quais eles precisam (MIKHAK et al, 2002).

A administracdo geral dos Fab Labs é feita por meio de uma associa¢do, fundacio,
universidade ou programa governamental (OLIVEIRA, 2014); assim eles s@o categorizados de acordo



com o seu conselho administrativo em Fab Labs Académicos, Fab Labs Profissionais e Fab Labs
Publicos. De acordo com a Fab Foundation, sdo necessarios quatro requerimentos basicos para receber
a nomenclatura oficial de Fab Lab, sendo eles: acesso do publico ao ambiente, estar inscrito no Fab
Charter; possuir processos e ferramentas de prototipagem especificos para que qualquer projeto
executado em uma unidade possa ser executado facilmente em outra; e participar da comunidade
global do Fab Lab.

6 A rede de colaboracao criada para a pandemia

A pandemia da COVID-19 ocasionou uma demanda ndo-planejada por equipamentos de proteg¢do
individual - EPI’s para médicos, enfermeiros e todos os profissionais que estdo trabalhando na linha de
frente do combate a essa doenga, bem como outros artefatos como respiradores mecanicos e valvulas
Venturi - valvula que se conecta a mascara facial do paciente para fornecer oxigénio € que precisa ser
trocada a cada oito horas para garantir seu uso correto (ESTADAO, 2020). Para suprir essa grande
demanda por EPI’S, designers de todo o mundo tém se mobilizado para ajudar na produgdo
emergencial trabalhando no projeto, fabricacao e distribui¢do desses artefatos. Os profissionais que
trabalham com maquinas de impressdo 3D estdo ajudando na confecgdo, principalmente, de mascaras
de protecao do tipo Face Shield que estdo sendo doadas aos profissionais mais expostos ao contagio.

Além dos designers, a rede de colaboracdo criada no movimento maker inclui voluntarios dos
mais diversos ambitos, podendo ajudar na produgdo dos artefatos qualquer pessoa que tenha uma
impressora 3D. Ainda assim, mesmo que ndo se tenha uma maquina como essa, existem outras formas
de contribuir com essas campanhas. Protétipos de respiradores mecanicos, valvulas de Venturi,
mascaras Face Shields e outros artefatos tém sido produzidos através da fabricacdo digital para
responder a demanda causada pela pandemia que vem crescendo mais rapido do que a industria pode
suprir. Através do compartilhamento de projetos com “codigo aberto” tem sido possivel espalhar a
fabricagdo de protetores por um territério ilimitado. O cddigo aberto permite que um projeto seja
compartilhado com arquivos editaveis para ajustes e melhorias, 0 que gera uma rede de colaboragdo
entre projetistas e voluntarios.

Nas campanhas articuladas pelo movimento maker ndo é necessario possuir um equipamento
de tecnologia avancgada para ajudar. A impressdo 3D de cada viseira de protecdo do tipo Face Shield
custa em torno de R$ 22,00, o que impulsionou a criagdo de outras frentes de apoio para ajudar no
custeio desse material, por exemplo, através de doa¢ao em dinheiro ou matéria-prima para a impressao
3D (NETV, 2020).

6.1 Projeto Cada Impressdao Conta e Projeto Higia

A campanha Cada Impressao Conta, liderada pela e-NABLE Brasil, busca alternativas para ajudar,
além dos profissionais da satide, todos aqueles que precisam estar nas ruas em meio a pandemia, como
colaboradores de limpeza, seguranga publica, infraestrutura, entre outros, através da busca por
solugdes colaborativas e sustentaveis para a crise. O projeto Cada Impressdo Conta tem contribuido
prototipando, testando e produzindo mascaras de protecao do tipo Face Shield que sdo doadas para
institui¢oes de saude (Figuras 03 e 04). O projeto comegou na Bahia, porém, logo ganhou uma adesao
significativa de colaboradores pelo Brasil, com destaque para em Pernambuco (NETV, 2020).
Participam do Movimento Cada Impressdao Conta Pernambuco as seguintes instituigdes/empresas:
Rede E-nable Brasil, Anbiotec, ITCBIO, Lab Grio, IP.rec, Porto Digital, Fab Lab Recife, Casa
Criatura, Coletivo 3D, Secti-PE, Parqtel, Senfio, Orbe Lab, Idea PD, Recrie3D, Void3D, FabPro
Engenharia e Impressdo 3D PE, UNICAP-ICAM, Armazém da Criatividade, Secretaria do Meio
Ambiente e Secretaria de Saude do Estado de Pernambuco.

A logistica da iniciativa, que funciona com a colaboracdo de diversas entidades além da
sociedade civil, se organiza através de um mapeamento de demanda por protetores a partir do contato
direto com profissionais ¢ instituicdes de saude (e-NABLE, 2020). A partir desse mapeamento,
institui¢oes publicas e privadas sdo escolhidas para funcionar como postos de arrecadagao de doagdes.
Nesses locais sdo definidos quais destinos o material doado tomara e, assim, é realizada a producéo e



distribuicao dos artefatos, levando-se em conta a ordem de chegada das demandas, a quantidade de leitos
de UTI - Unidade de Tratamento Intensivo ¢ a necessidade de cada institui¢do (e-NABLE, 2020).

A e-NABLE Brasil, organizadora do projeto Cada Impressdo Conta, trabalha com uma rede de
voluntarios que produzem, projetam, imprimem e distribuem préteses feitas em impressoras 3D para
criangas e adultos com deficiéncia em membros superiores (e-NABLE, 2020). Desde o inicio da
atuagdo da campanha em margo de 2020, até maio de 2020 ja haviam sido distribuidos mais de 28.000
protetores faciais ajudando 80 instituicdes de satde e servigos publicos essenciais de Pernambuco.

A decisao da entidade em se dedicar emergencialmente a producdo deste artefato pode ser
compreendida no contexto das translacdes e remanejamento de objetivos apontado por Latour,
caracterizando-se neste caso como uma translagdo onde o tipo de deslocamento ndo descaracteriza o
fundamento primeiro do grupo produtor, originalmente também devotado a causas sociais.

FACE
SHIELD

-

#CADAIMPRESSAOCONTA L

Figuras 03 e 04: Material de divulgagdo da campanha Cada Impressdo Conta para a produgdo de mascaras de
protegdo Face Shield. Fonte: Instagram Cada Impressao Conta

A mascara Face Shield produzida por essa campanha, PRUSA RC2, ¢ um projeto que foi
desenvolvido na Repiiblica Tcheca. E composta por uma viseira protetora feita de folha de acetato ou
PETG - Polietileno Tereftalato de Etileno Glicol (material similar ao PET, bastante versatil) cortada a
laser, fixada com um suporte produzido pela impressdo 3D. Por utilizar um processo de adi¢ao de
matéria na fabricagdo digital, essa mascara se torna um pouco demorada na sua produgdo ¢ montagem
se comparada aos processos que utilizam apenas a subtragdo como corte a laser.

Visando aumentar a produtividade e otimizar tempo para conseguir ajudar mais pessoas nessa
pandemia algumas melhorias de projeto de EPI’s ja t€m sido postas em pratica. O designer de
produtos Jake Rynkiewicz, de Chicago (EUA), criou o modelo Origami Shield que tem sido
amplamente utilizado por profissionais de saude no mundo inteiro. A mascara Origami Shield ¢
fabricada a partir de um tnico material, o acetato, o que facilita sua produgdo por utilizar apenas um
método de fabricacdo digital: o corte a laser (Figura 05).
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Figura 05: Mascara de protecdo Origami Shield. Fonte: Design Concentric.



Figura 06: Montagem da mascara Origami Shield. Fonte: Design Concentric.

Além disso, sua forma plana facilita a distribuicdo por s6 precisar ser montada (através de
dobraduras) quando for utilizada (Figura 06). Os profissionais da rede Fab Lab Recife estiveram em
contato direto com o criador da Origami Shield, criando uma colaborac¢do na proje¢do de melhorias e
aprimoramento do artefato. Até o més de maio de 2020, o movimento Cada Impressdo Conta de
Pernambuco ja tinha distribuido mais de 5.200 unidades da Origami Shield.

Outra iniciativa de producdo e distribui¢do de EPI’s para o combate a pandemia é o Projeto
Higia. Desenvolvido por de um grupo voluntario, o projeto Higia ¢ uma iniciativa nacional voltada
para a producdo de uma protecdo individual por meio de impressoras 3D, para ser utilizada por
médicos, dentistas e outros profissionais da area da saude publica envolvidos com o atendimento as
pessoas suspeitas de terem sido infectadas, ou comprovadamente portadoras do novo coronavirus,
vitimas da Covid-19 (PROJETO HIGIA, 2020).

A iniciativa em Pernambuco ¢ coordenada pelo Laboratério Grea3D (Grupo de
experimentagdo em artefatos 3D) que esta vinculado ao Departamento de Expressdo Grafica do Centro
de Artes e Comunicagdo (CAC) da UFPE (ASCOM, 2020). A atuagdo do laboratdrio foi na produgio
de face shields que foram distribuidos junto a hospitais da regido de Recife.

O projeto conseguiu colaborar com a entrega nacional de cerca de 10 mil protetores atendendo
quase 50 instituigdes em diversos municipios do estado de Pernambuco. As mascaras produzidas no
estado foram feitas por meio de impressdo 3D a partir de um modelo definido pelo Projeto Higia
Nacional e foram distribuidas principalmente na Regido Metropolitana de Recife.

6.2 Projeto Lava Mao

Com o processo de flexibilizacdo do distanciamento social que ocorre no Recife, a populagdo tem
voltado gradativamente as ruas e, com isso, a relagdo com os espacos publicos se modificou tornando-
se mais complexa e desafiadora no pdés pandemia. Tendo em vista esse novo contexto de convivio em
sociedade os projetos do Fab Lab Recife entraram em uma nova fase, como parte do programa Fab
City Recife, programa que integra a iniciativa global Fab City que pretende trazer para 34 cidades um
modelo urbano autossustentavel até 2054.

Focando na higienizagdo das pessoas durante esse retorno, o projeto desenvolvido pelo
arquiteto Peu Carneiro/Fab Lab Recife tem por objetivo implementar artefatos que promovam uma
nova relacdo entre pessoa-espaco publico exigida para o novo estilo de vida pos-pandemia. Nessa
nova fase de enfrentamento, ¢ importante pensar na volta das pessoas ao espago publico e rotinas
interrompidas pela Covid-19. Assim foi desenvolvido pelo o Fab Lab Recife, em parceria com a
ConcrEpoxi Artefatos e a Prefeitura Recife por intermédio da Secretaria Executiva de Inovacdo
Urbana, o Lava-Mao, apresentado na figura 07. (FAB LAB RECIFE, 2020).



Figura 07: Pia publica em estrutura pré moldada em blocos de concreto implementada no Mercado de
Sdo José, Recife. Fonte: Acervo pessoal.

O artefato consiste em uma pia pré-moldada com blocos de concreto onde foram instaladas
duas torneiras com mecanismos de controle temporal, acompanhado por painéis informativos com
instru¢des sobre a maneira correta de higienizar as maos (FAB LAB RECIFE, 2020). O protétipo
inicial possui um design moderno ¢ geométrico que lembra as antigas bicas existentes na cidade
durante os anos 20. Ele foi instalado na regido central da cidade no Mercado de Sao José, local onde
existe uma grande circulagdo de pessoas, € o proximo ponto a ser beneficiado com o Lava-Mao sera a
praca do Derby, ponto estratégico onde existe a convergéncia de linhas de transporte publico.

Para a materializacdo da ideia levada com o projeto Lava Mao, um novo exemplo de
arregimentagdo de aliados e translagdo no sentido de alterndncia quantos aos recursos materiais
empregados no empreendimento ¢ verificada. Novamente o que se pode destacar ¢ o fato de que
permanece no contexto deste projeto uma caracteristica que ¢ recorrente aos demais levados por
estruturas que partilham do ideario de atendimento do social que é proprio do movimento maker, ao
mesmo tempo que contou, entre seus interlocutores e apoiadores, com recursos humanos e financeiros
oriundos do universo universitario e estatal; ou seja, valeu-se da parceria com instituigdes que
somaram recursos, além de acrescentarem legitimidade e garantia da dimensao coletiva do projeto.

7 Consideracoes Finais

No contexto das produgdes que objetivamos neste trabalho, voltado a materializagdo de artefatos
emergenciais para o combate a propagagao do coronavirus e da mitigacdo das consequéncias humanas
e sociais negativas da pandemia, tomadas sobre a Otica das contribui¢Ges teoricas de Bruno Latour,
podemos interpretar como fatores ndo humanos o proprio virus, o projetos de artefatos pré-existentes,
dos quais as comunidades maker langam maos em suas propostas, e as proprias engrenagens
econdmicas e produtivas tradicionais, para as quais a producdo em tela representa uma iniciativa
contracultural.

Destacamos que € esta mesma economia que, se por um lado engendra a recusa da posi¢ao de
proteger o ser humano (sobretudo os socialmente mais vulneraveis) por parte de alguns agentes
econdmicos hegemdnicos, que preferem reabrir o comércio e escolas ainda que ndo haja vacinas
disponiveis, numa tentativa de abstrair a grave situagdo social e as mudangas que esta exige; por outro,
faz chegar aos atores sociais interessados em uma producdo socialmente responsavel e eticamente
fundamentada, ferramentas tecnoldgicas que podem auxiliar na transformacdo social. A esse respeito,
a pandemia também tornou mais transparente as aliangas buscadas pelos interessados nas causas
sociais coletivas, a exemplo das iniciativas de producdo de Face Shields e outros implementos para
fins hospitalares em Pernambuco, que associaram designers, makers, laboratdrios e associagdes
classistas universitarios e o poder publico, a partir da inser¢do de certos gestores (das IFES, do Estado
e de alguns municipios) que, no cenario atual da politica brasileira, assumiram a postura de desafiar o



poder governamental maior e se aliaram as posi¢cdes comprometidas com o bem estar de suas
comunidades.

Por outro lado, no trabalho de busca mais geral por artefatos que visavam auxiliar a sociedade
no combate a pandemia, nos deparamos com projetos que se voltaram aos interesses de uma minoria
que ndo deseja abdicar de seus costumes de socialidade de burguesia antiga, como ir a restaurantes,
hospedagens em hotéis de luxo e a continuarem a fazer suas viagens de turismo, entre outras razdes
que em tese justificam a posicdo de se projetar certos artefatos que relegam a comunidade ao segundo
plano. Sob o objetivo supostamente humanista de atender as subjetividades humanas, opta-se por
atender primeiramente aos individuos, ou melhor, certos individuos cujas condi¢cdes no espago social
lhes permitem desfrutar de sua individualidade.

Em sintese, concluimos que dentre as iniciativas identificadas na pesquisa, algumas,
numericamente minoritarias, expressaram preocupagio ¢ senso de responsabilidade para com o outro,
o coletivo e a problematica ambiental, ndo ignorando a preméncia das necessidades e desigualdades
sociais especificas no contexto pesquisado; enquanto outras seguiram na perspectiva do
individualismo. Como expressoes do atendimento as demanda de cunho mercadologico, indiferentes
as necessidades de transformagdo mais profundas das praticas de consumo e estilo de vida no mundo
pos-pandemia, as quais dizem respeito a atividade do design, esses projetos expressaram o apego as
antigas praticas de desdém para com o outro ¢ 0 meio ambiente recorrentes em nossa sociedade, o que
compreendemos com uma espécie de miopia so passivel de cura a partir de longo processo cultural
que envolva a educacdo.

Para finalizar, acrescentamos que a pouca representatividade numérica dos projetos que
expressam a transformacao nos valores do design cotejados nas iniciativas pesquisadas ndo expressa, a
nosso ver, algo sem importancia, ja que a partir do ponto de vista candnico que fundamenta a
atividade, sempre havera valor no atendimento das demandas sociais, o valor do outro em suas
necessidades coletivas, o que nos faz intuir que essas producdes, ou as experiéncias adquiridas com
elas, podem se tornar muito Gteis no contexto de pos-pandemia.

Designers from the maker movement in the fight against the COVID-19:
analysis of the initiatives carried out in Pernambuco

The new coronavirus pandemic has had a major impact in several areas of the industry.
One of the most affected was the sector responsible for the manufacture and distribution of PPE’s,
essential elements to reduce the spread of the virus. This paper addresses the productions of
designers and activists, who work in collaboration with entities associated with the ideas of the maker
movement. As a theoretical analysis tool, the concepts of black box and human and non-human
factors were used in the transformation of scientific ideas into materiality, as well as Latour's
reflections on regrouping allies and reallocating interests in technological production. Internet records
related to the performance of digital manufacturing laboratories in the production of these essential
items in the fight against the virus served as an empirical object. From the analysis we concluded that
the proposals that turned to a collective and inclusive perspective, were the result of interests formed
in collaborative processes.

Maker Movement; Design; Digital Fabrication; COVID-19
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