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Resumo

Descrevemos as bases configurativas do Movimento Maker (MM), suas origens e importancia na
introducao e popularizacao de novas tecnologias de fabricagdo digital para o acesso a praticas de
aprendizado, experimentacdo tecnoldgica e desenvolvimento de novos produtos fisicos e digitais,
com potencial para ser um vetor de empreendedorismo e inovagao. Abordamos o contexto e
modelo do ‘Fab Lab’ - Laboratério de Fabricacdo digital desenvolvido pelo MIT — enquanto
mecanismo de aplicacdo pratica de um novo modelo de projeto e fabricacdo compartilhada, e
refletimos sobre as relacbes de interacdo do profissional de design neste novo cendrio.
Apresentamos como resultado, apontamentos sobre possiveis papeis para a atuacdo do profissional
designer no ambito dos espacos makers enquanto agente contribuinte para inovacao.

Palavras Chave: design; inovacdao; movimento maker.

Abstract

We describe the foundations of the Maker Movement (MM), the origins and its importance in the
introduction and popularization of new digital manufacturing technologies for the access to learning
practices, technological experimentation and new product developing, as a potential driver for
entrepreneurship and innovation. We approach the context and model of the 'Fab Lab' - Fabrication
Laboratory developed by MIT - as a mechanism of practical application of a new model of sharing
design and fabrication, and we reflect on the interaction of the professional designers in this new
scenario. We present as a result, indications on possible roles for the professional designer acting
within the makerspaces as agents contributing to innovation.

Keywords: design; innovation; maker movement.
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1 Introdugao

A sociedade contemporanea se caracteriza por qualidades como dinamismo, incerteza,
fluidez, mudancas, acesso, abundancia de informag¢bes e tecnologias. Com essa entrelacada
combinacado de fatores, caracteristicos da atual realidade complexa, é possivel compreender porque
a inovacao se firmou como um dos valores principais estimados pela nossa sociedade nos ultimos
tempos, sendo perseguida como forma para solucionar problemas multiplos e de alta
complexidade. Cardoso (2011, p.25) esclarece que ‘complexidade’ pode ser entendido como
um “sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacdes
condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo”.

Na busca por uma inovacdo social, que valoriza os agentes humanos da inovacdo e suas
caracteristicas cognitivas com suas capacidades de gerar conhecimento, vivemos também uma alta
valorizacdo da criatividade que, em muitos aspectos, é referida como elemento fundamental para
construcdo de solucbes e resolucdo de problemas (DIAS, 2007). A capacidade visiondria, a
imaginacdo, a curiosidade, e até mesmo a intuicdo passam a ser elementos de alta reputacdo.
Caracteristicas estas que fazem com que o designer se destague como evidenciado por Neumeier
(2010, p.50), que afirma que os designers trabalham através dos problemas, operando no espaco
entre o 'saber' e o 'fazer', desenvolvendo protdtipos que surgem através da 'empatia’, 'intuicao’,
'imaginacgao’ e 'idealismo'.

Nessa perspectiva, a relevancia do design em uma realidade complexa que demanda por
inovacdo é reforcada por Moraes (2008, p.12) que sustenta que “hoje, com o cenario cada vez mais
complexo (fluido e dindmico), é necessario (como nunca) estimular e alimentar constantemente o
mercado pela via da inovacao e diferenciacdo do design.”

Paralelamente, novos movimentos culturais surgem agregando aspectos de criatividade,
tecnologia e também projetuais, como o denominado Movimento Maker, que busca democratizar
o0 acesso a ferramentas projetuais e produtivas para qualquer pessoa com interesse em desenvolver
ideias e solugdes (GERSHENFELD, 2005). Estes novos movimentos, com caracteristica de “design
difuso”, ou seja, realizado por designers nao profissionais (MANZINI, 2015), reforcam a necessidade
de reflexdes sobre a atuacao do designer contemporaneo, suas necessidades de aprimoramento e
novas oportunidades de atuagao.

O conteudo deste trabalho é embasado no chamado Movimento Maker (MM), suas origens
e a importancia da introducao e popularizagdo de novas tecnologias de fabricacdo digital para o
acesso as praticas de aprendizado, experimentacdo tecnoldgica e producdo de novos produtos
(fisicos e digitais), com potencial para ser um vetor de empreendedorismo e inovagdo
(GERSHENFELD, Op. Cit.). O artigo apresenta os makers como, denominado por Anderson (2012),
inventores do século XX| e que fazem parte de uma geracdo que absorveu caracteristicas da
Revolucdo Digital', com caracteristicas de aprendizado rapido, troca de conhecimento, facilidade de
interacdo e arranjo em comunidades (TROXLER, 2010).

Neste momento, onde o espacos makers se apresentam como um meio para a inovagao?,

L A revolugdo digital ¢ a transicdo entre a tecnologia analdgica e mecanica para a tecnologia digital. A popularizagio
dos computadores pessoais, a internet e a comunicagdo digital sdo marcos dessa chamada revolugdo. Schoenherr,
Steven "The Digital Revolution". (5 May 2004), disponivel em https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_Revolution

2 Inovagdo segundo Manual de Oslo: “uma inovacdo é a implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou
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sdao abordados os ambientes makers, mais especificamente o modelo ‘Fab Lab’, modelo de
Laboratério de Fabricacdo digital desenvolvido pelo MIT e que é hoje uma rede internacional,
presente em mais de setenta paises®. Procura-se apresentar suas origens e demonstrar seu carater
orientado pela experimentagao tecnoldgica e aprendizado colaborativo, mas que tem se ampliado
a fim de cumprir um importante papel na sociedade, ndo somente para a experimenta¢ao, mas
também para uma aplicagao pratica e inovadora de solu¢ao de problemas sociais (tecnologia social)
ou através do empreendedorismos de novos negdcios (MANDAVILLI, 2006). Buscamos descrever
ainda a interface e a participagado do profissional de design, neste cendrio.

2 MOVIMENTO MAKER, MAKERSPACES E DESIGN DIFUSO

O Movimento Maker possui suas raizes no conceito faca-vocé-mesmo, mas ganhou
atualizacdo a partir da introducdo de possibilidades trazidas pelas novas tecnologias digitais.
Segundo Gershenfeld (2005) e Anderson (2012), a ideia central do Movimento Maker é uma
vigorosa atitude para criar e materializar novas ideias (fisicas ou digitais) usando maquinas e
ferramentas de fabricacdo digital, como por exemplo impressoras 3d, seja em casa ou espacos de
oficinas e laboratérios compartilhados. Para Tanenbaum et al. (2013), Cultura Maker usa artefatos
(fisicos ou digitais) para explorar um novo presente e futuro de design/projeto, fabricagdo e
consumo. Anderson (Op. Cit.) e Rifikin (2011), estabelecem esta cultura maker e a fabricacao digital
como importante parte de uma nova, ou terceira revolugao industrial capaz de apresentar novas
maneiras de desenvolvimento de produtos e negdcios.

Gershenfeld (Op. Cit.) e Neves (2014) acreditam que o Movimento Maker é uma nova etapa
da ‘Revolucdo Digital’ e estd alinhado aos principios desta Era Digital, tais como: colaboracao,
compartilhamento, atuacdao em rede, co-criacdo além da fabricacdo por meio de softwares de
desenvolvimento e manufaturas digitais. Os chamados makers, sdo considerados por Anderson (Op.
Cit.), como parte de uma geracdo que possuem caracteristicas de aprendizado rapido, troca de
conhecimento, facilidade de interacdo e arranjo em comunidades, qualidades estas absorvidas da
era digital (TROXLER, 2010).

Nesse sentido, makerspaces ou espagos makers, sao locais que fornecem um ambiente
propicio ao desenvolvimento e a experimentacao projetual pratica. Esses ambientes, munidos e
equipados com softwares de projeto 3D e formas de manufatura tecnoldgicas se arranjam em redes
e possuem variadas denominagdes como Hackerspaces, Innovation Laboratories, Media Labs, Fab
Labs, entre outros, mas todos sob o conceito ampliado da democratizacdao do acesso a ferramentas
para invencdes e expressoes pessoais através do compartilhamento de saberes, de tecnologia e de
praticas de aprendizado horizontal do Movimento Maker (SMITH et al., 2013). E um dos reflexos da
realidade dindmica da atualidade que incentiva a criatividade e inovagcdo por meio dos avancos
tecnolégicos.

Alguns desses espacos surgiram a partir da ideia de interacdo entre universidade publica e
empresas, a qual materializou-se, entre outros aspectos, no conceito de parques tecnoldgicos, ou
mesmo incubadoras (GUIMARAES, 2011). Alguns, localizados junto a universidades e/ou centros de

significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou um novo método organizacional
nas praticas de negdcios, na organizacdo do local de trabalho, ou nas relagbes externas”. Disponivel em
http://www.finep.gov.br/images/apoio-e-financiamento/manualoslo.pdf

3 Dados da Fundac3o Fab Lab, disponiveis em http://www.fabfoundation.org/
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pesquisa. Estes fornecem um ambiente propicio ao desenvolvimento e a experimentagdo pratica
dos conceitos apresentados acima.

Neves (2014), considera que “estes espagos abertos a todos e acessiveis (tarifas baixas ou
mesmo acesso livre) favorecem a redug¢do de barreiras a inovagdo e a constituicdo de um terreno
fértil a inovagdo”. O conceito que evidencia a importancia de um espago propenso para o
surgimento de novas ideias, também é suportado por Peschl e Fundneider (2012) os quais afirmam
gue a inovagao ndo pode ser fabricada de forma mecanica, sendo entdo necessdrio criar um
contexto para que a geragao do conhecimento e inovagdo possa surgir, sendo de grande relevancia
0 espaco e ambiente fisico que permitam esse processo.

O Movimento Maker possui entdo, uma proposta convidativa para qualquer pessoa,
independente da area de atuacdo profissional e demais caracteristicas sdcio-culturais, serem
agentes ativos de projeto e producdo de novos artefatos, modificando conceitos tradicionais de
desenvolvimento, producdo e consumo de bens (TROXLER, 2010). Segundo Tanenbaum et al.
(2013), na nova proposta maker, a criagdao de softwares inovadores, novas interagdes e protétipos
fisicos de produtos ndo esta mais restrita a pesquisadores e profissionais designers bem financiados.

Essa realidade que incentiva e possibilita uma criacdo, projeto e até mesmo, producdo de
ideias por atores diversos, ndo apenas especialistas profissionais, vai de encontro ao que Manzini
(2015) chama de designers difusos, individuos “comuns” sem expertises académicas e profissionais
de design e projeto, mas que assumem, cada vez mais, praticas criativas em suas vidas e atividades
como posicionamento perante a um cenario de constante mudancas. Segundo o autor, essas
pessoas exercem a atividade projetual em um sentido mais amplo, uma vez que esta é uma
habilidade inerente ao ser humano.

3 REDE FAB LAB

A natureza e a visdao da rede internacional Fab Lab sao discriminadas no site da sua Fundacao
- Fab Lab Foundation*. Fab Lab é um modelo de laboratdério de fabricacdo (Fabrication Laboratory)
com foco nas tecnologias digitais desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT),
dentro do laboratério interdisciplinar denominado Center for Bits and Atoms (CBA) sob dire¢do pelo
professor Neil Gershenfeld. Este modelo ganhou evidéncia e se espalhou por diversos paises, sendo
criada a sua Fundacdo, sem fins lucrativos, em 2009, como forma de suportar o crescimento
internacional da comunidade.

A fundacgdo apresenta os Fab Labs como uma plataforma técnica de prototipagem para
inovacdo e invencdo, que compartilha de processos e ferramentas comuns para uma rede
distribuida de pesquisa e invencao. Nas exatas palavras da fundacdo: “Fab Labs sdo uma rede global
de laboratdrios locais, permitindo a invencdo ao fornecer acesso a ferramentas para fabricacdo
digital”®

A compreensdo de uma rede de compartilhamento de conhecimento baseada nos conceitos

4 http://www.fabfoundation.org/
> Definicdo do Fab Lab Charter - carta de defini¢des do modelo Fab Lab.
What is a fab lab? Fab labs are a global network of local labs, enabling invention by providing access to tools for digital
fabrication
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de abertura (open innovation, open design) é essencial para a integracao dos Fab Labs.

A Fundagdo disponibiliza um inventdrio de maquindrio sugerido para os laboratérios,
incluindo modelos e valores estimado para a criagdo de um novo laboratério. Entre as maquinas
recomendadas estdo: impressoras 3D, maquinas de corte a laser, fresadoras de alta precisao para
fabricacdo de circuitos elétricos e micro controladores e fresadoras de grandes formatos. Todas
controladas numericamente por computador (digitais), além de equipamentos e softwares de
programacao e CAD para desenvolvimento de projetos. Sendo, esses maquinarios, de relevante
importancia para atender as possiveis necessidades encontradas nesses espagos.

Sob a perspectiva do Movimento Maker, o professor e criador do modelo Fab Lab, Neil
Gershenfeld, ressalta que os laboratdrios sdo parte de um movimento maior de “fazedores high-
tech”® que estd democratizando o acesso ao apresentar maneiras modernas de fazer coisas, sendo
parte de uma nova revolugao industrial. (GERSHENFELD, 2005).

Um importante ponto apresentado pela Fundacdo sdo seus programas que visam atuacdo
em trés dareas distintas: (a) Programa e servicos educacionais, voltado para a disseminacdo de
conhecimento sobre fabricacdo digital e programas dentro do contexto académico e educacional.
(b) Programa de servicos em nivel organizacional, para consultoria e acompanhamento na
implantagao de novos laboratérios, distribuicao de informagdo e conhecimento dentro da rede e
gerenciamento da reunido anual de Fab Labs. (c) Programa de servicos voltados a negécios que visa
uma maior interagao entre iniciativas desenvolvidas dentro de fab labs e novos empreendimentos
e negocios. Todos esses, de forma direta ou indireta, colaboram para o desenvolvimento da
inovagao e empreendedorismo criativo e tecnolégico.

Ao avaliar o conteudo disponibilizado pela fundacdo Fab Lab em seu site oficial, é possivel
perceber uma maior orientagao para uso da tecnologia como experimentagao pessoal ou em grupo.
Uma forma de aprendizado ou uma ferramenta para solu¢bes de problemas especificos de
determinados grupos e locais. Termos como ‘experimentacao’ e ‘inven¢dao’ sao encontrados
repetidamente ao longo das informacgdes disponibilizadas e ha grande destaque as maquinas e ao
processo de fabricagao digital.

Em ultima andlise das informagdes disponiveis, pode se perceber que expressdes como
empreendedorismo e inovagao, surgem em menor quantidade, sugerindo serem objetivos paralelos
desses laboratdrios. Apesar do incentivo a processos de co-criagao e compartilhamento de saberes,
ndo ha meng¢do a métodos e processos organizados e especificos de areas de maior foco criativo e
cognitivo voltadas a projetos, como o design.

4 EXPERIMENTACAO X EMPREENDEDORISMO E INVENCAO x INOVACAO

Até aqui foi demonstrado que as origens do Movimento Maker partem de uma proposta
vinda do faca-vocé-mesmo, uma atitude de experimentacdo com grande énfase nas inovadoras
tecnologias digitais. Espacos makers, assim como os Fab Labs, surgiram mais orientados pela
tecnologia e troca de conhecimento do que por processos metodoldgicos especificos de criacdo e
desenvolvimento de projetos. Esse aspecto ‘livre’ para o desenvolvimento, permite explorar
experimentacdes de novos conceitos como a fabricacdo pessoal, customizavel e compartilhada,
ressaltada por Troxler (2010) e Gershenfeld (2005), mas que ao serem confrontados com objetivos

®No original, Neil Gershenfeld usa a expressao high-tech do-it-yourselfers.
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de desenvolvimento de novos negdcios e inovagdes efetivas parecem carecer de metodologias.

Autores como Javelle e Péché (2012) e Smith et al. (2013) discutem se o Movimento Maker
é um ‘movimento de hobistas high tech ou uma forca econdmica?’.” E entre outras proposi¢des
acreditam que, cada vez mais, os makers irdao combinar atividades de concepgao e design, utilizando
as ferramentas digitais como formas mais flexiveis e rdpidas de prototipagem e testes em etapas de
projetos estruturados.

Neves (2014) e Troxler (Op. Cit.) reforcam que Fab Labs, além de laboratérios de manufatura
digital, sdo ambientes fisico de socializagdo, propensos a inovagdes pela sua pratica de abertura e
colaboracdo horizontal entre seus muitos usuarios. Contudo Smith et al. (2013) considera que os
espacos maker funcionam sobre uma tensdo entre projetos e empreendedorismos individuais e
atividades coletivas baseadas em uma comunidade.

Em pesquisa realizada em 2013 pelo ‘Fab Lab Amsterdad’ com seus usuarios, foi constatado
que, para 75% dos makers a motivacao para uso daquele espaco era trabalhar em projetos pessoais.
J& o objetivo principal dos projetos desenvolvidos no Fab Lab, segundo a pesquisa, é ‘apenas
experimentar’ (53%), nesse caso, bem alinhado com os valores e intencées do Movimento Maker.
Entretanto, uma parcela dos usuarios (20%) responderam que o objetivo é a comercializacdo dos
projetos desenvolvidos, demonstrando assim um viés empreendedor, onde a producdo destes
produtos tem a intencdo de gerar valor ndo apenas para o produtor/maker, mas também para

outras pessoas e consumidores.

A pesquisa realizada pelo Fab Lab Amsterda apresenta como uma de suas conclusdes que a
ajuda e troca de conhecimento técnico em relacdo ao uso das maquinas é uma pratica didria, mas
gue isso parece ndo se refletir quando se trata de colaboracdo de processos criativos de ideacdo e
desenvolvimento de ideias.

Uma questado relevante a se mencionar, é que cada espago maker ou mesmo Fab Lab, acaba
criando algumas caracteristicas préprias a partir da comunidade local que o utiliza e da intengao de
seus gerenciadores e parceiros locais. Para Mandavilli (2006) enquanto no Fab Lab do MIT os
estudantes podem usé-lo para fazer sofisticados gadgets?, outras unidades ao redor do mundo
estao utilizando o laboratério como oportunidade de implementar ideias que ja possuiam e que até
entdo, ndao havia como ser produzidas, avangcando da experimentagdao para se tornarem
ferramentas sérias para enfrentar problemas das na¢des em desenvolvimento.

Seja através de projetos voltados para comercializacgdo e empreendedorismo, ou em
projetos de tecnologias sociais que visam resolver necessidades reais de determinadas regides, fica
claro o potencial destes espacos de irem muito além da experimentagao tecnoldgica.

Nesse novo cenario é preciso distinguir o conceito de invencdo e inovacao, conceitos estes,

7 Titulo do artigo de Samuel Javelle and Jean-Patrick Péché- Makers: Hobbyists or a new economic driving force?

Disponivel em Http://makingfutures.plymouthart.ac.uk/media/75800/javelle__s peche_jp_paper.pdf

8 Segundo o diciondrio Michaelis, Gadget pode significar: Pequeno objeto ou aparelho mecanico ou eletronico,
geralmente de forma e func¢do simples e de utilidade limitada, apesar de mais incomum ou engenhoso do que os
dispositivos ou utensilios tecnoldgicos mais triviais. Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno-
portugues/busca/portugues-brasileiro/gadget/
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segundo Tidd, Bessant e Pavitt (2008) , frequentemente confundidos devido ao seu significado mais
amplo de inovar, derivado do latim innovare, que significa ‘fazer algo novo’. Para a inovagao efetiva,
fazer apenas algo novo, nao é suficiente, é preciso transformar ideias em valor, sendo que esse valor
deva ser percebido pelas pessoas (PINHEIRO E ALT, 2011).

Schumpeter (1997) desenvolveu a teoria sobre a qualidade e o nivel da inovagdo, e seu
trabalho ainda é bastante referenciado por muitos outros autores, determinando a terminologia
comumente aplicada a essas métricas (PHLIPEN & RICCABONI, 2007; MCLAUGHLIN, BESSANT &
SMART, 2007; DARBY & ZUCKER, 2003; HILL & ROTHARMEL, 2003; GARCIA & CANTALONE, 2002 e
DOSI, 1982). Algumas expressdes que envolvem o conceito de qualidade e nivel da inovagdo sao
também descritas por Tironi & Cruz (2008), tais como inovacao radical, incremental, imitacao,
invencao, disruptive, breakthrough, discontinuity, innovation height, novel, novelty, really new, level
of newness, innovativeness.

Além disso, a literatura mostra que o retorno privado de uma inovacao pode ser muitas vezes
mais elevado do que o retorno médio do mercado financeiro (ASTERBO, 2003). Entretanto, a relacdo
entre risco, incerteza e investimento em novos negdcios, produtos e tecnologias é demasiadamente
complexa.

Nesse contexto de marcante complexidade tecnoldgica e social, Thackara (2005) alerta sobre
o crescente riscode se colocar uma tecnologia inteligente em um produto inutil, de forma que ndo
atenda a nenhuma necessidade atual ou futura. Este autor reforca que ndo é suficiente apenas fazer
coisas tecnicamente incriveis, é preciso explorar necessidades sociais e culturais e também
econdmicas presentes nas novas mudancas, para que estas se tornem sustentaveis. Como uma das
possiveis solucdes para este desenredo, o mesmo autor aponta para o design como forma de
balancear tecnologia, cultura e atividade humana. Desse modo, um caminho bastante conveniente
para viabilizar este processo de inovagdo é a aplicacdo de metodologias de design e abordagens
projetuais como, por exemplo o “Design Thinking” (BROWN, 2010).

Segundo Brown (2010) e Saher (2017), Design Thinking é uma abordagem estruturada para
a criacdo e o desenvolvimento de novas ideias que busca estabelecer uma consonancia entre
recursos técnicos disponiveis e os anseios e necessidades humanas.

5 OPEN-DESIGN, CULTURA MAKER E O DESIGNER

Ao falar sobre Cultura Maker, um movimento alicercado em novos conceitos da era digital é
importante ressaltar o movimento open source® um movimento marcante deste contexto. Surgido
nos anos noventa, esse proposta de projeto aberto mudou a forma de desenvolvimento de
softwares propondo um desenvolvimento colaborativo e horizontal, que exalta a criatividade e
multiplicidade de agentes participantes do projeto (NEVES,2014). Aplicado ao design, o Open-design
pode ser considerado portanto, um projeto aberto de design, passivel de ser alterado e construido
por diversos atores através de comunidades em redes.

Para Neils Gershenfield (2005), autor do livro “FAB - The Coming Revolution on your Desktop
- From personal Computer to Personal Fabrication” e criador da rede ‘FAB LABS’!® (Fabrication

9 codigo aberto, ou open source em inglés.

10 Fab Labs s3o uma rede global de laboratdrios locais, presente em mais de 70 paises e mais de mil unidades,
permitindo a invengdo e experimentacdo ao fornecer acesso a ferramentas para fabricacdo digital.Fonte:Fab Lab
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Laboratory), existem similaridades entre os avangos, acesso e popularizagdo ocorridos no universo
dos softwares e o que vém acontecendo em relagao a fabricagao digital. Para Gershenfield (Op. Cit.)
e Troxler (2010), um modelo mais aberto e colaborativo d4 poder ao individuo, antes, apenas
usudrio, que passa entdo a ser um ativo importante no desenvolvimento de ideias e que, juntos a
outros agentes através da co-participacdao, possuem a possibilidade de irem mais longe que
individualmente.

Segundo Bastos (2014), o aumento da expansdao do conceito Open Design traz impacto
profundos, tanto socioecondmicos, como nas praticas do design. Fomentando a inovagdo em escala
global e de forma continua por permitir que os consumidores tenham autonomia para criar,
modificar e produzir produtos totalmente personalizados.

Nesse aspecto, o design como projeto ndo tem caracteristica restritiva e proprietdria, mas é
aberto e difuso ressaltando uma mudanca de paradigma na atuacdo do profissional designer
apontada por Thackara (2005), onde o designer especialista passa do Projetar Para para Projetar
Com, afirmando ainda que a maioria das solu¢bes envolvem aliangas e novas conexdes.

Isso se relaciona diretamente com o papel contemporaneo do designer segundo reflexdes
de Manzini (2015), onde hd interacdo e colaboracdo entre designers experts - aqgueles que possuem
conhecimento formal - e projetistas ndo académicos e profissionais, chamados de designers difusos.
Tendo o designer especialista uma caracteristica maior de mediador e menor de finalizador, e como
defende o autor, a inovacdo deve ser facilitada pelos designers, ao invés de ser diretamente
realizada por eles (MANZINI, 2004).

Os avancgos tecnoldgicos com a popularizacdo das manufaturas digitais e o movimento
maker, com incentivo a projetos autorais e disseminacdo da cultura faca-vocé-mesmo, estdo
expandindo as possibilidades de participacao ativa da sociedade em geral na cultura material.

Os novos cendrios, dinamicos, abertos e difusos exigem também novas atua¢bes do
profissional de design contemporaneo, que pode atuar como proposto por Cardoso (2011, p.243)
gue defende que “a maior e mais importante contribuicao que o design tem a fazer para equacionar
os desafios do nosso mundo complexo é o pensamento sistémico. Poucas areas estao habituadas a
considerar os problemas de modo tao integrado e comunicante”.

Essa visdao de uma percepgao sistémica que estimula e caracteriza a atua¢ao do design na
contemporaneidade é refor¢ada por Krucken (2008) que complementa que o principal desafio do
designer hoje é desenvolver ou suportar o desenvolvimento de solu¢des para questdes de alta
complexidade. E nessa atuacdo ampliada e sistémica, que deixa o caracter apenas tecnicista e linear,
gue Moraes (2008) reforca o papel do designer nos novos cendrios mutantes e complexos.

Nesse sentido ressalta-se que em um contexto de crescente complexidade tecnoldgica e
social, onde estd inserido também o movimento maker, os desafios atuais se apresentam muito
além somente das solugdes tecnoldgicas, como observado por Thackara (2005, p.4), "nés nao
podemos parar com a tecnologia, e ndo ha nenhuma razdo pela qual devamos. E util. Mas
precisamos mudar a agenda de inovacdo de tal forma que as pessoas venham antes da tecnologia”.

Para a inovacdo efetiva, fazer apenas algo novo, ndo é suficiente, é preciso transformar
ideias em valor, sendo que esse valor deva ser percebido pelas pessoas (PINHEIRO & ALT, 2011).

Foundation, disponivel em: http://www.fabfoundation.org/
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Neste aspecto o designer profissional ou especialista, através de suas habilidades, competéncias e
capacitado por conhecimentos metodolégicos se faz fundamental para auxiliar a cultura maker dos
“fazedores high-tech”!!, guiando o processo que possibilite que experimenta¢des possam se
desenvolver para inovagdes com significado e propdsito, condigdes basicas do design.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Em um cendrio difuso onde todos podem criar, projetar, experimentar e fabricar suas ideias
ao toque de um mouse e uma impressora 3D, o designer profissional passa entdo a ter um papel
ainda mais importante: ter uma visdo sistémica sobre sociedade, cultura, produtos e sistemas, de
modo a auxiliar na garantia de que novas producdes sejam carregadas de significado, valores e
inovacoes para a solucdo de problemas reais e de alta complexidade.

Em perspectiva do tema estudado, em cenarios de conexdes e redes, marcados por uma
criacdo coletiva e compartilhada como acontece na cultura maker, os designers possuem também
a oportunidade de serem, como aborda Manzini (2004), operadores atuantes por dentro de uma
rede, de maneira ativa e proativa, de forma a assumir o papel de provedores do processo de
inovagdao. De maneira ampliada, agindo de maneira transversal e entre diferentes disciplinas, o
designer deve se posicionar também como gestor da complexidade (MORAES, 2008).

Dentro da mesma visdo que coloca o designer na posi¢do de articular, guiar e impulsionar o
processo de inovagdo, o autor e designer Gelli (2012, p.97) afirma que “nessa posicdo de
catalisadores de ideias, poderemos usar todo nosso potencial criativo como maestros dessa
revolucdo que se aproxima, assumindo um papel ainda mais relevante e estratégico no desenho de
nosso futuro comum”.

Os espacgos makers, incluindo os Fab Labs, sdo considerados, neste artigo, como ambientes
de democratiza¢do e acesso a fabricacao digital com potencial para serem importantes locais de
inovacdo e empreendedorismo ao agregarem metodologias e ferramentas para desenvolvimento
criativo de ideias como o Design Thinking. O carater aberto colaborativo do Movimento Maker e
sua atitude convidativa ao criar, experimentar - ‘fazer’ - vao de encontro com a abordagem do
Design Thinking e a mentalidade intrinseca do design que valoriza equipes multidisciplinares e
incentiva a visualizacao e materializacao de ideias desde as etapas iniciais do processo.

A manufatura digital tem se popularizado e representado uma quebra de paradigma para a
fabricacdo de novos artefatos, solu¢des e negdcios. O acesso a maquinas e ferramentas digitais,
assim como ao conhecimento e informacao sobre seus usos tém democratizado a invengao. Apesar
disso, somente a experimentacdo tecnoldgica, ndo é suficiente para o desenvolvimento de solucdes
efetivas para uma realidade social cada vez mais complexa. Nesse sentido, a mentalidade e
metodologias do design estruturadas em abordagens como, por exemplo o Design Thinking, se
apresentam como uma via apropriada para contribuir no processo dos makers de forma a auxiliar
para que as inovagdes surgidas nos ambientes de projetos tragam solugdes e valores reais para uma
maior parcela da sociedade.

1 No original, Neil Gershenfeld (2012) usa a expressdo high-tech do-it-yourselfers.
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