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Este artigo descreve o projeto numa comunidade vulnerdvel em Brasilia. Objetivou-se desenvolver e implantar um
makerspace focado no protagonismo social, inicialmente proporcionado pelo acesso a impressoras 3D. A metodologia
utilizada teve duas etapas: a etnografia e o design participativo escandinavo. Por meio dos dados obtidos prototipou-se a
realidade local e entendeu-se a importancia do makerspace para o empoderamento. As impressoras 3D foram desenvolvidas
utilizando sucata eletrénica. A integracdo dos habitantes no espaco e as discussdes fora do espaco, que sdo promovidas pelo
acesso e utilizagdo da tecnologia, ressaltam a importancia dos makerspaces na consolidacdo da identidade e o

empoderamento comunitario.
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Introducéo

Este artigo descreve a experiéncia de projeto piloto de
implementacdo de espago maker desenvolvido em Itapo4,
comunidade vulneravel', no entorno de Brasilia (Distrito
Federal - DF), Brasil.

Brasilia, capital da Republica, que no dia 7 de dezembro de
1987, com apenas 27 anos, torna-se parte integrante dos
locais protegidos pela Unesco por sua condicdo de
patrimdnio cultural da humanidade. A Capital “pensada-
projetada” por Lucio Costa e “ornamentada” pela arquitetura
do mestre Oscar Niemeyer, génios criativos de ousada
determinacdo. Brasilia é mais do que uma cidade é
considerada por muitos, em nivel local e mundial, uma obra
de arte. Mas para que Brasilia se concretizasse, a for¢a do
trabalho de brasileiros, vindos de todos os estados, foi
necessaria. Eles acreditaram num sonho e vieram construi-
lo.

Brasilia teve e tem importante papel nas esferas: politica,
com a centralizagdo da administracdo federal na cidade;
econdbmica, com a interiorizagdo do  processo
desenvolvimentista, que a tanto tempo vinha sendo e
pensado e finalmente se concretizava; e na esfera social,
consequéncia direta das esferas anteriores, com o estimulo a
interiorizagdo/da migracgao Brasilia atraia os “candangos” que
chegavam cheios de sonhos, de ideias, trazendo em suas
bagagens a cultura de todas as cidades que formam nosso
Brasil. Brasilia e o entorno, por toda essa peculiaridade de
formacdo sdo um turbilhdo de culturas e ideologias
misturadas e representadas num Unico local: o DF. Em

1 Utilizamos a palavra vulneravel seguindo o conceito aplicado por
Margolin & Margolin (2002).

Brasilia encontramos ndo apenas representadas todas as
culturas regionais brasileiras, mas encontramos pessoas de
varios cantos do planeta. Estudando Brasilia e seu entorno
podemos vislumbrar uma série de potencialidades,
principalmente nas areas da economia criativa. A
compreensédo dessa dinamica cultural/criativa é fundamental,
pois as principais condicionantes de um desenvolvimento
local sustentavel e integral podem ser encontradas e
preenchidas no praéprio territério do DF.

O presente projeto esta sendo desenvolvido por um grupo de
pesquisadores do Observatério de Economia Criativa do
Distrito Federal (OBEC-DF). O grupo vem estudando as
atividades englobadas no cenario atual da Economia Criativa
do Distrito federal. Focando principalmente, nos centros que
apresentam uma maior caréncia de postos de trabalho e
oportunidades.

Frente a este cenario, o estudo aprofundado da Economia
Criativa no DF: Diagnéstico da situagao atual (local e global)
e Potencialidade, significa um importante avango na area,
pois quanto mais aprofundado o entendimento da dinamica e
das potencialidades das atividades englobadas na area de
Economia Criativa, mais eficiente sera: o desenvolvimento do
planejamento na &rea e as definicdes das a¢des necessérias
para alcangarmos um desenvolvimento eficaz, com
resultados concretos.

O grupo vem trabalhando na reativagdo da Computer
Numeric Controlled (CNC) e construcdo de Replicating
Rapid-protoyper (RepRaps), promovendo o aprendizado por
meio do uso livre e ordenado dos equipamentos de
prototipagem. Aprofundando estudos e aplicacdes sobre a
cultura maker, compartilhando os conhecimentos gerados
ndo apenas com a comunidade académica, mas levando
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este conhecimento além muros, por meio de oficinas e da
montagem de makerspaces em comunidades vulneraveis.

Contexto

Itapod é uma ocupacéo irregular iniciada na década de 1990
por pessoas vindas de outros estados e outros territérios do
DF. Em 2015 tinha 60.587 habitantes (CODEPLAN, 2015),
Como toda comunidade vulneravel, os residentes de Itapoa
enfrentam problemas relacionados & educagdo, a saude, a
segurangca e as oportunidades no mercado de trabalho
formal. Sentem-se estigmatizados e ndo conseguem
entender a for¢ca de seu papel como cidadaos brasileiros.
Sofrem por serem minorias e por ndo perceberem a
importancia de sua identidade local como parte na/da
formacéo do Pais.

Frente a situacédo apresentada acima, e diante da demanda
da comunidade por um makerspace, Itapod foi escolhida
para ser o projeto piloto de intervencao.

Objetivo Geral

O objetivo do projeto é desenvolver e implantar um
hackerspace visando o protagonismo social por meio do
empreendedorismo social proporcionado pelo acesso a
impressoras 3D.

Metodologia

A metodologia utilizada se deu em duas grandes etapas: a
Etnografia e o Design Participativo. A pesquisa junto a
comunidade teve como foco inicial as liderancas
comunitarias, por serem uma ligagdo importante na
comunicacdo entre os pesquisadores e 0os membros da
comunidade. Posteriormente foram envolvidos outros
moradores e stakeholders chave ao desenvolvimento do
projeto.

Etnografia

A utilizagdo de técnicas e procedimentos etnograficos teve
por objetivo desenvolver um estudo detalhado sobre as
atividades realizadas por individuos e/ou por grupos sociais,
buscando um entendimento aprofundado das relacdes
existentes entre essas atividades e como se ddo em contexto
real (Nardi, 1997; Suchman, 1995). A etnografia envolveu o
estudo de pessoas durante realizacdo de tarefas cotidianas
enquanto interagiam em ambientes sociais complexos. O
resultado foram informagfes qualitativas sobre essas
interacdes, um mapa de stakeholders e um entendimento
sisttmico das demandas do contexto local (McCleverty,
1999).

Os métodos etnogréficos aplicados foram entrevistas,
observacdo e observagdo participante (Nardi, 1997). As
entrevistas foram estruturadas a partir de perguntas pré-
determinadas; as entrevistas estruturadas foram aplicadas
com as liderancas objetivando provocéa-las para entender a
demanda inicial da comunidade. Apés esta etapa foram
realizadas entrevistas flexiveis, onde os pesquisadores
escolheram um conjunto de tépicos a serem abordados com

por exemplo, makerspace e produtos cotidianos. Apos a
aplicacdo das entrevistas deu-se lugar a encontros de
contagdo de histdrias, onde os participantes compostos pro
liderancas e pessoas da comunidade, eram estimuladas a
contarem histérias da comunidade que trouxessem seus
sonhos, seu desejos e suas necedssidades, reforcando a
imagem do que é Itapoa hoje e o que eles gostaria que fosse
Itapod@ no futuro. A partir deste momento a realidade de
Iltapod@ foi prototipada por meio de oficinas desenhadas
seguindo o design participativo escandinavo.

Os estudos etnogréaficos foram registrados por meio de
diarios e gravagdes de audio e video. As gravagfes foram
transcritas e oficinas foram desenvolvidas com a equipe de
pesquisadores para validacdo dos dados quantitativos
obtidos (Karasti, 1997; Suchman, 1995).

L e
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Design Participativo Escandinavo

O design participativo escandinavo (Ehn&Sjogren, 1991,
Bgdker&Grgnbeek, 1991, Greenbaum&Kyng, 1991), foi
aplicado em situagBes reais para que os pesquisadores, 0s
designers e os usuarios pudessem vislumbrar situagfes e
entendessem a sequéncia em que os fatos acontecem, para
desenvolverem futuros cenarios.

Usuéarios e pesquisadores foram a campo livremente,
promovendo um contexto compartihado onde as
necessidades dos usuarios foram entendidas e exploradas
em situacdes reais, fazendo com que o0s pesquisadores
participassem direta e indiretamente da realidade dos
usuarios sem controle e sem uma visdo estereotipada da
situacdo. Nesse cendrio o0s participantes ndo ficaram
passivos ou timidos, com isso compartilharam muito mais
informagbes permitindo sonhar mais e mostrar suas reais
necessidades, autorizando, também, que os pesquisadores
fizessem parte, naquele momento, de seu mundo.

Resultados

Junto & comunidade, inicialmente refletiu-se sobre a vontade
da comunidade de ter um makerspace, conversou-se sobre o
papel do Capitalismo Cognitivo-Cultural, trazendo o uso das
tecnologias digitais, o trabalho cognitivo e a cultura local.
Destacando também o lado emocional representado nos
produtos cotidianos téo reforcados pela comunidade em suas
falas, seus trabalhos e/ou seus hobbies.

Os pesquisadores perceberam que o ambiente é fruto de um
acumulo de objetos que foram desenvolvidos independentes
uns dos outros e que, mediante a soma e suas inter-relagcdes
funcionais, determinam o quadro representativo desse
entorno. Esse conjunto de objetos acaba influenciando a
conduta dos homens que vivem dentro deste ambiente.

Para reforcar o pensamento dos pesquisadores cita-se Moles
(1981, p. 27) que afirma que o objeto é “um elemento do
mundo exterior fabricado pelo homem e que este pode
segurar e manipular”’. Assim, um objeto é algo fabricado pelo
homem e torna-se utilitario a partir do momento em que é
manipulado e destinado a cumprir uma necessidade.

Para Lébach (2000), o objeto utilitario, por estar inserido no
cotidiano das pessoas, possui caracteristicas estéticas e
simbdlicas. Assim como Lobach, Moles (1981) também
defende que o objeto utilithrio cumpre uma funcéo estética
intensa e contigua e é o grande responsavel pela estética do
cotidiano (Maynardes, 2015). Cadeiras, sofas, reldgios,
smartphones, talheres, automdveis, sapatos, caixas
eletrdnicos, entre outros. E fato que vivemos cercados por
uma gama de objetos que fazem o nosso cotidiano tornar-se
cada vez mais agil, confortavel e, porque néo, mais feliz.

E neste contexto que a comunidade busca desenvolver
objetos cotidianos para atingirem o desenvolvimento da
economia criativa local.

O makerspace esta sendo implantado na Escola Zilda Arns,
Centro de Educacéo Fundamental modelo. A escolha se deu
a partir do momento em que 0s pesquisadores comegaram a
qguestionar o porqué da comunidade achar necessaria a
montagem de um makerspace tendo como destaque a
impressdo 3D. A ideia da comunidade € que haja uma
mudanca na relagdo que eles tém com a tecnologia. Eles
guerem que as criangas sejam o0 agente modificador da
realidade atual. Pediram também que neste makerspace
acontecesse a capacitacdo de docentes. Hoje eles se vém
limitados pelo conhecimento que ndo é disseminado, ou
quando o é, ndo atinge a comunidade deles. Muitas vezes
percebemos estere6tipos que devem ser quebrados como
adolescentes dizendo que a cultura maker é ligada a nerds,
ou que as impressoras 3D sdo caras e que ndo vao chegar
até eles. Apds este entendimento comegamos a reforcar e a
guestionar se todos podem ser maker. Foram feitas oficinas
para que eles se descobrissem, fizessem e criassem,
colocando os participantes como protagonistas enquanto os
pesquisadores se colocavam no lugar de aprendizes. Eles
trouxeram a cultura da “gambiarra”, mostrando o que sabem
fazer, a partir de matérias e dispositivos que estdo ali, no
contexto deles. Exibiram o quanto s&o criativos e como
sabem compartilhar informagfes. Eles trabalharam com os
pesquisadores em espacos fechados e abertos e tornaram
todos os espagos colaborativos e potencializadores de uma
cultura local.

Os pesquisadores deixaram claro que o empoderamento
acontece de forma holistica trazendo outros fatores como a
cultura local, a educagdo, a saude, etc., para o
desenvolvimento local. A impressora 3D é uma forma de
engajar as pessoas pois despertou 0 encantamento da
comunidade fazendo com que todos tivessem o engajamento
no projeto. Porém, durante o desenvolvimento, todos
perceberam que o empoderamento da comunidade se d& por
meio de uma rede de ‘locais makers” ja existentes na
comunidade. Os makerspace de fabricacao digital que estdo
sendo implementados serdo uma complementagéo para dar
um diferencial ao que a prépria comunidade ja desenvolve.

A partir desta visdo houve o planejamento de multiplicagéo,
onde um novo espago sera montado na horta comunitaria na
vizinhanca.

A horta comunitaria de Itapod € a Associagao Centro Social e
Comunitario de Itapod (ACSI). Foi inaugurada em 2010 com
o objetivo inicial de guardar as cartas que chegavam até a
comunidade. Depois de um tempo o administrador local
desafiou os moradores que tomavam conta da ACSI a
plantarem. Os moradores se sentiram desafiados e
comecaram, todo sdbado, a aprender, como desenvolver e
implementar uma horta. Hoje a horta tem um CNJP e faz
10% da producéo das verduras e legumes para a producdo
de sopa que ¢é distribuida para 300 moradores em
necessidade. O espaco da horta hoje conta com oficinas de
teatro, danca, cinema e Jiu-jitsu. A horta € um exemplo de
como juntos estes moradores tém a forca e o desejo de
mudar.
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Os participantes do projeto escolheram a horta como proximo
local de implantacdo do makerspace, pois acreditam que ali
havera uma quebra das barreiras de acesso que dificultam o
desenvolvimento das comunidades vulneraveis. Ali havera
um crescimento social, econdmico, cultural e educacional.

A horta abriga uma cooperativa de lixo eletrénico que propds
0 aproveitamento do material coletado para a fabricacéo de
impressoras 3D.
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Considerag®es finais

A partir do design participativo foi possivel prototipar a
realidade local e entender a importancia do espaco maker
para o empoderamento local. Por uma demanda da prépria
comunidade, as impressoras 3D foram desenvolvidas
utilizando, também, sucata eletrbnica. A integracdo dos
habitantes no espag¢o maker e mesmo as discussdes fora do
espaco, que sdo promovidas pelo acesso e utilizacdo da
tecnologia, ressaltam a importancia da fabricac@o digital na
consolidacéo da identidade de territérios e 0 empoderamento
dos cidadaos de comunidades marginais.

Cada vez mais os temas relacionados com a fabricacédo
digital e a cultura maker fazem parte do repertério das novas
tecnologias. A exploragédo de formas, superficies e materiais
serd sempre da natureza de investigacdo do design. Com o
avanco destas tecnologias, ndo somente sdo propostas
novas maneiras de produzir contetido e propositos formais,
mas representam também campos inovadores para o
desenvolvimento da industria de producéo de bens, e desta
maneira, paradigmas contemporaneos na concepgdo e
comercializa¢@o de produtos.
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