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Resumo

Desde as décadas finais do século XX, tem-se assistido a transicdo de uma
sociedade industrial para uma sociedade de conhecimento e informacgao articulada
com uma economia criativa. Este novo contexto inclui mudangas na tecnologia, na
sociedade e nos paradigmas dominantes, e a revolugdo em curso modifica as
referéncias de atribuicdo de valor aos produtos, com efeitos no consumo e na
producdo. Ela envolve o compartihamento, bem como a interagdo e conexao,
possibilitados por tecnologias inovadoras — CNC, corte a laser, scanners 3D e
maquinas de impressao 3D — e softwares de baixa complexidade, como o Arduino.
Antes dependente do engajamento dos artesdos ou dos “makers”, a produgado esta
agora aberta a um ambiente alternativo, possibilitando o surgimento de uma situacéo
de autonomia. As empresas estdo comegando a reconhecer essas transformacoes e
seu impacto no mercado e tém alterado sua maneira de fazer negécios. Novos tipos
de interagdo articulam empresas de diversos portes, mas, também, individuos, e

essas transformacbes remetem ao que alguns analistas identificam como uma nova
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revolucao industrial. O objetivo deste artigo é discutir as mutacbes que tém ocorrido
devido a esta reconfiguragdo da relacdo entre empresas, individuos e producido. O
conceito de autonomia é adotado como operador da analise, que investiga as relacdes
entre produgdo e consumo nos séculos XX e XXl e identifica a emergéncia de um
novo Ethos, dentro do qual os individuos tém diferentes possibilidades de exercer a

sua autonomia.

Palavras-chave: Autonomia; Impressao 3D; Makers; Produgao; Consumo.

Abstract

Since the final decades of the 20th century there has been a transition from an
industrial society to a knowledge and information society articulated with a creative
Economy. This new context includes changes in technology, society and dominant
paradigms, and the on-going revolution modifies the references that attribute value to
products with effects on consumption and production. It involves sharing as well as
interaction and connection made possible by innovative technologies — CNC, laser
cutting, 3D scanners and 3D printing machines — and software of low complexity, such
as Arduino. Formerly depending on the engagement of artisans or “makers”,
production is now open to an alternative environment, enabling the emergence of a
situation of autonomy. Companies are starting to acknowledge these transformations
and their impact on the market and have been changing their way of doing business.
New types of interaction articulate big and smaller firms as well as individuals and
these transformations amount to what some analysts describe as a new Industrial
Revolution. This paper discusses the mutations that have been occurring due to this
reconfiguration of the relationship between businesses, people and production. The
concept of autonomy is adopted as an operator of the analysis, which investigates the
relations between production and consumption in the 20th and 21st Centuries and
identifies the emergence of a new Ethos, within which individuals have different

possibilities of exercising their autonomy.

Keywords: Autonomy; 3D printing; Makers; Production; Consumption.
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Introducgao

Nos anos, 1940, a proposta do termo “Industria cultural” (Adorno & Horkhheimer,
1985/1947), para substituir a ideia de produgdo em massa, colocou definitivamente em
pauta a discussdo sobre o poder nas relacdes de produgdo e consumo. A ideia tem
evoluido desde entdo e parece, agora, se concentrar menos nos problemas da
sociedade capitalista € mais nas possibilidades de satisfazer necessidades e desejos
de formas que nado se limitam ao consumo. Embora esta ainda seja uma tendéncia
emergente e ndo afete a sociedade como um todo, ela abre novas perspectivas,
permitindo a prospeccdo de novos cenarios: consideracdes sobre o carater artistico e
artesanal de uma producdo que responde a demandas personalizadas sdo, desta
forma, articuladas com a analise de novas oportunidades de compartilhamento de
recursos. O tema também da origem a debates sobre o grau de autonomia que o novo

ethos oferece a produtores e consumidores.

Assim, a ideia de que os consumidores sdo manipulados pelos produtores
(Adorno & Horkhheimer, 1985/1947), ou a tentativa de entender o posicionamento dos
individuos de acordo com suas opg¢des de consumo (Bourdieu, 1979, 1983) séao
questdes que tém sido investigadas sob uma nova 6tica; a partir de uma rejeicdo a
producéao industrial massificada e de uma reinvindicacdo de autonomia tanto no nivel
da produgdo quanto naquele do consumo. Esta tendéncia se expressa nos varios
movimentos de resgate do saber fazer tradicional, do artesanato, mas principalmente
em novas modalidades de satisfacdo de necessidades que envolvem o
compartilhamento, bem como a interacéo e a articulagao possibilitadas por tecnologias
inovadoras. Exemplo marcante é a acdo dos chamados makers — que procuram tomar
a frente da producgdo de seus objetos de consumo. Por meio da fabricagao propria de
objetos Unicos e exclusivos, a manifestacdo da criatividade dos individuos e de suas
aspiragdes especificas adquire valor simbdlico dentro de novas estruturas que se

configuram no campo social.

A reformulagao do processo de formagao de valor é levada a um novo estagio
pelo surgimento de software de baixa complexidade, como o do Arduino, que permite
a programacao por ndo-experts e pela disponibilizagdo de recursos tecnoldgicos —
como as maquinas de Controle Numero Computadorizado (CNC), de corte a laser, os
scanners e maquinas de impressdao 3D. A possibilidade de produzir e reproduzir
objetos personalizados - antes restritos, resultado do empenho dos artesdos ou dos

makers — gera um ambiente em que emerge uma situagdo de autonomia ("I think,

http://www.eses.pt/interaccoes



69 CASTRO, CASTRO, CORREA & FERNANDES -

project and produce"”), e de materializacdo de escolhas pessoais. Neste processo,

consumo e produgdo se confundem (Dougherty, 2012).

Por outro lado, as empresas também tém mudado sua maneira de fazer
negocios, reconhecendo essas transformagdes e seu impacto no mercado. Novos
tipos de interacdo conectam empresas de diversos portes, assim como individuos.
Essas mudancgas se articulam com o processo de digitalizagdo da producéo dentro de
um contexto que alguns analistas chamam de Quarta Revolugdo Industrial ou
“Industria 04” (Hermann, Pentek & Otto, 2016).

O presente artigo procura discutir as mudangas que vém ocorrendo com esta
reconfiguracdo da relagdo entre empresas, individuos e produgao. O ponto de partida
da analise é o conceito de autonomia, em suas implicagdes para questdes tais como

reprodutibilidade, distingdo social ou produgdo e consumo.

A Autonomia Enquanto Autodeliberagao

A aplicacdo mais antiga do termo vem do grego — auto = préprio; de si mesmo; e
nomia = lei — fazendo mencado aos autogovernos existentes nas polis (as varias
cidades-estado que formavam o territério grego), que comegaram a se desenvolver a
partir do século VIl a.C. Por meio dessa visdo, a autonomia faz alusao a habilidade de
se estabelecer as proprias regras. Em oposicao, fala-se de heteronomia — heteros =
outro — referindo-se a sujeicdo de um individuo a vontade de terceiros (Zatti, 2007, p.
12).

A nocao de autonomia perpassa as reflexdes de Platao que, embora nao tenha
dado um significado ético ao seu conceito, influenciou o desenvolvimento do
pensamento moderno para a concepcao subsequente da ideia. Para ele, “(...) ser
racional é ser senhor de si mesmo” (Taylor, 1997/1989, p. 157), isto é, ser dotado de

razao esta diretamente relacionado com a ideia de autocontrole.

Entre os pensadores que trabalharam o conceito estdo ainda Maquiavel (1469-
1527), que desenvolveu a ideia de autonomia politica (Caygill, 2000/1985, p. 42), e
Lutero, que acrescentou uma dimensao espiritual aos conceitos politicos ja firmados

nas cidades-estado modernas (Caygill/1985, 2000).

Os autores iluministas apresentaram uma percepgado de autonomia diferente
daquelas desenvolvidas até entdo, estabelecendo uma forte correlagdo com a razao.

Este enfoque sofria grande influéncia de manifestagcdes empiricas e matematicas,
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fazendo com que a razao libertasse o sujeito, desvencilhando-o das crencas e
ignorancia (Zatti, 2007, p. 14).

Mas é de Kant (1724 - 1804) a definicdo mais precisa de autonomia, entendida
como “fundamento da dignidade da natureza humana e de toda a natureza racional”
(Kant, 2007, p. 79 como citado em Zatti, 2007, p. 10). O filésofo adotou uma
perspectiva de analise a partir da moral como pressuposto para a definicdo da
autonomia e questionou, por exemplo, os dogmas teoldgicos, que teriam carater
heterbnomo. A partir desta ideia, ele desenvolveu uma teoria baseada em aspectos
autbnomos, que ganhou for¢ca na modernidade, defendendo que apenas a vontade
propria deve estabelecer a lei a ser seguida para cada individuo (Caygill, 2000/1985,
p. 42).

O conceito de autonomia evoluiu, portanto, privilegiando o conceito de
autodeterminacdo tanto de uma perspectiva politica quanto do ponto de vista
individual. Estas questbes estdo expressas com clareza na definicdo de autonomia do
“Vocabulario Técnico e Critico da Filosofia”: trata-se da “condicdo de uma pessoa ou
de uma coletividade cultural, que determina ela mesma a lei a qual se submete”
(Lalande, 1967-1963 como citado em Zatti, 2007, p. 12). Por conseguinte, a autonomia
nao se limita apenas ao ato de pensar, mas implica também na pratica do fazer

autbnomo.

O sujeito autbnomo age de forma livre, de acordo com uma estratégia propria.
Por outro lado, uma pessoa que abdica de sua autonomia fica, de alguma maneira,
submetida e controlada, tornando-se incapaz ou impossibilitada de agir ou deliberar

com base em vontades e planos préprios (Segre, Silva & Schramm, 1998, p. 7).

O exercicio da autonomia necessita, portanto, da existéncia de condi¢cdes que
possibilitem ao sujeito exercitar o poder de se impor. Estas condicdes nem sempre
tém prevalecido e, ao longo da histéria, existem registros frequentes relativos a
dominagdo de povos ou individuos por outros; a imposigdo do interesse de
determinadas classes sobre outras; a definicdo das opc¢bes de vida de uma massa de
trabalhadores por grandes corporagdes; a regulamentagdo da sociedade em geral

pelas relacdes determinadas pelo capital.

Uma Discussao sobre Mercado

A Revolugao Industrial € um exemplo marcante de modificagcdo nas condicbes
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anteriormente existentes para o exercicio da autonomia: ela afetou de forma definitiva
a sua pratica, a partir da concretizacdo de um sistema de divisdo do trabalho. Por um
lado, assistiu-se a separacado da concepgéao e produgado, antes integradas na atividade
do artesdo. Por outro, houve a inser¢cdo uma grande parte da populagdo no universo
de consumo e a delimitacdo das possibilidades deste consumo. Assim, o modo de
producao capitalista, implantado com a Revolugdo Industrial, restringiu a autonomia
tanto dos individuos ligados a producao, quanto dos consumidores (Bagnasco, 1997),
reduzidos, estes, a escolher entre opcdes estabelecidas por grandes fabricantes e

complexos industriais, destituidos da possibilidade de efetivamente fazer escolhas.

O desenvolvimento da industria e da técnica levou também a mudangas em
aspectos cotidianos e simultaneamente fez surgir novas modalidades de manifestagao
cultural, (Ortiz, 1983, p. 21) que colocaram em pauta uma discussao sobre a natureza

da arte e da cultura, mas também sobre as relagdes entre produgdo e consumo

Associado ao subsequente desenvolvimento dos meios de comunicacdo de
massa, este processo transformou o consumo, suscitando analises que apontavam

para uma perda da capacidade de julgar e decidir, por parte dos individuos.

Adorno e Horkeimer

Os teodricos da Escola de Frankfurt — principalmente Adorno e Horkheimer -
investigaram os efeitos da industrializacdo e do desenvolvimento da sociedade
moderna, debatendo a situacdo da cultura dentro do novo contexto e em suas

relagbes com os meios de comunicagdo de massa e com 0s processos industriais.

No que diz respeito as relagbes de consumo, Adorno e Horkheimer (1985/1947)
tinham wuma perspectiva pessimista, e apontaram para o nascimento e
desenvolvimento do que eles chamavam de "industria cultural". Neste contexto, eles
enxergavam o consumidor como manipulado pelo mercado, absorvendo objetos e

ativos simbolicos de acordo com ideologias dominantes.

O novo nao é o caracter mercantil da obra de arte, mas o facto de que, hoje, ele
se declara deliberadamente como tal, e é o facto de que a arte renega sua
propria autonomia, incluindo-se orgulhosamente entre os bens de consumo, que

Ihe confere o encanto da novidade. (Adorno & Horkheimer, 1985, p. 74).

De acordo com esta visdo, a propaganda divulgada pelos meios de comunicagao
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de massa direcionava as pessoas para uma liberdade inexistente. Os comportamentos
estariam sendo homogeneizados, permitindo que “[...] necessidades iguais [fossem]
satisfeitas com produtos estandardizados” (Adorno & Horkheimer, 1985/1947, p. 6).
Esta padronizacao de interesses e preferéncias refletia o fato de que “A industria dos
sonhos nao fabrica tanto os sonhos dos consumidores, como introduz os sonhos dos
fornecedores entre as pessoas” (Adorno, 2004/1970, p. 93). Para os autores, era a
oferta que definia a demanda e o consumidor teria perdido a sua autonomia,

subjugado pela razéo técnica.

Este processo nao era explicito, efetivando-se por meio de um dindmica oculta
de massificagdo, transmitindo uma falsa ideia de liberdade de escolha. Portanto,
eliminava-se todo potencial de subjetividade e significado pessoal que o produto
poderia assumir. Conforme Adorno (1989), “A Industria Cultural impede a formagao de
individuos auténomos e independentes, capazes de julgar e de decidir

conscientemente” (p. 135).

Outros Reflexos do Consumo

Entretanto, a partir dos anos 1970, cresceu uma rejeicdo a esta perspectiva que
enxergava uma manipulagdo das pessoas por por parte do mercado, e o consumo de
objetos e bens simbdlicos definido pelas ideologias dominantes. As criticas recaiam
principalmente sobre o determinismo que esta ideia pressupde (Margolin,1995) e ao
“seu elitismo e incapacidade de examinar processos reais de consumo, que revelam
reacbes e utilizacbes de bens diferenciadas e complexas da parte do publico”
(Featherstone, 1995, p. 34).

O Centre for Contemporary Cultural Studies da Universidade de Birmingham foi
um dos primeiros a combater a nogdo de cultura de massa enquanto fendbmeno
indiferenciado, (Schulman, 1993). Featherstone (1995) observa, nesta ocasido, uma
mudancga de foco das analises: anteriormente centrado no modo de producéo, ele se
transfere para o modo de consumo, propondo uma “légica do consumo”. Esta énfase
na relacdo simbdlica e cultural dos consumidores com relagdo aos produtos teve

grande influéncia da antropologia e sociologia (Seganinazzi, 2015)

Segundo Featherstone (1995), uma visdo mais social do consumo teve origem ja
nas reflexdes de Simmel que, neste sentido esta em sintonia com a proposta tedrica
de Bourdieu (2005,1998), quando este enfatiza os aspectos culturais e a natureza

ativa das praticas a ele ligadas, carregadas de simbolismos e significados. Bourdieu
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(2005) enxerga o consumo como a utilizacdo de um signo distintivo que “ndo pode
universalizar-se sem que perca a significagdo, o ‘valor’ (no sentido de Saussure) que
deriva de sua posicdo num sistema e de sua oposi¢cdo aos outros elementos do
sistema” (p. 19). Dentro desta perspectiva, os objetos de consumo sé sao distintivos
quando exclusivos, limitados a um reduzido publico. Na medida em que sua posse é
generalizada, eles perdem a capacidade de conferir distingdo. O individuo procura se
posicionar socialmente a partir desta l6gica e suas ambi¢cdes de ascensado social e
suas preocupacoes de respeitabilidade sdo expressas pela “ruptura com tudo o que

associa ao universo repudiado” (Bourdieu, 1983, p.84).

Entretanto, embora entenda o consumo de uma perspectiva relacional, esta
abordagem também identifica uma falta de autonomia, ndo dos consumidores com
relagdo a industria, mas de determinadas classes, tanto em suas relagdes com a
cultura dominante, (literaria, artistica, cientifica), quanto com seu universo de trabalho:
“no trabalho, servem aos meios de produgao, que nao detém, no campo cultural ndo
possuem capital especifico; [...] assim, eles ndo dispdem de instrumentos de

apropriacao simbdlica” (Ortiz, 1983, p. 20).

Mais recentemente, uma corrente de estudos voltada para o marketing também
se concentrou na analise dos processos de consumo a partir de uma perspectiva
cultural; identificando, porém, um consumidor mais autbnomo: trata-se da Consumer
Culture Theory, ou CCT (Arnould & Thompson, 2005 como citado em Fitchett,
Patsiaouras, & Davies, 2014). Evoluindo das ideias de um grupo conhecido como pos-
positivista (Thompson, Arnould, & Giesler, 2013), a CCT mostra um consumidor que
utiliza os recursos disponiveis no mercado e os retrabalha de maneira a construir
identidades individuais e coletivas. Desta forma, reafirma-se a necessidade de estudar
as experiéncias e sentidos pessoais que o0os consumidores atribuem ao consumo
(Thompson et al., 2013).

Tendéncias Emergentes

A partir das ultimas décadas do século XX assiste-se a transicdo de uma
sociedade industrial para uma sociedade de conhecimento e informagado (Castells,
1999) e para uma economia criativa (Florida, 2002). Dentro deste novo contexto, que
inclui mudancas na tecnologia, na sociedade e nos paradigmas dominantes, ocorre
uma redefinicdo do grau e caracteristicas intrinsecas da autonomia com relagao tanto

ao produtor quanto ao consumidor. A nova revolugdo modifica as referéncias para
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atribuicdo de valor aos produtos e tem efeitos que dizem respeito ao consumo, mas

também ao processo de producgao (Castells, 1999).

Observa-se, assim, a emergéncia de novas formas de relagcdo com os produtos.
Por um lado, surgem tentativas de reconquista da autonomia por parte de
determinados produtores, anteriormente destituidos dos meios de producdo. Como
exemplo mais tradicional, pode-se citar o resgate do valor simbdlico do artesanato,
atividade que garante ao trabalhador uma certa independéncia no desenvolvimento de
seus projetos, bem como controle sobre o processo e tempo destinado a producéo,
rompendo com a relacdo de sujeicdo ao modelo de produgdo dos complexos
industriais (Corréa & Fisher, 2016, p. 6). Esta valorizacdo se reflete também nos
esforcos dos 6rgaos e institutos de patriménio, dando origem a diversas agdes no
intuito do reconhecimento, catalogagao e da preservacao do saber-fazer relacionado a

oficios artesanais, considerados patriménio, intangivel ou imaterial.

Porém, o que mais se destaca dentro da nova realidade é a afirmacéo de formas
de autonomia inerentes a uma realidade com conexdes multiplas, articuladas sob a
forma de redes, alimentadas por fluxos de informagao. Algumas caracteristicas desta
nova realidade sao: a indefinicdo das fronteiras entre consumo e produgdo (com
destaque para a autoproducdo), a substituicdo da énfase nos produtos pela busca
mais ampla de solucéo para os problemas; o compartilhamento de recursos (tanto na
producdo quanto no consumo); a fragmentacido e multiplicidade das possibilidades de
articulagdo entre individuos, pequenas e grandes empresas. Assim, “[...]Jos modelos
tradicionais de producédo, distribuicdo e demanda estdo se tornando obsoletos em

algumas areas de produtos” (Waller & Fawcett, 2013, p. 251, tradugao nossa).

Florida (2002) identifica o surgimento de um ethos — “o espirito fundamental ou
carater de uma cultura” (p. 21, tradugao nossa) — baseado na criatividade e gerador de
um conceito de economia criativa. Segundo Bendassolli, Cunha, Kirschbaum e Wood
(2009), o conceito surgiu inicialmente na Australia, nos anos 1990. Ele "[...] deve sua
popularidade a decisdo do governo britdnico em 1998, no sentido de atribuir o titulo a
14 setores: publicidade, arquitetura, arte, artesanato, design, moda, cinema, musica,
artes cénicas, edicdo, software de lazer, brinquedos e radio, e Video Games [...]
(Howkins, 2001, p. 6, tradugdo nossa). Florida (2002), entretanto, expande a nocgao
para todos os dominios da vida e sociedade, colocando a criatividade como elemento
gerador de novas tecnologias, novas industrias, novas riquezas, responsavel por criar

valor e sintetizar sentidos socialmente compartilhados.
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O que se observa, entao, € uma convergéncia entre artes, negocios e tecnologia
que nao é, entretanto, inédita, uma vez que havia sido identificada na Industria
Cultural descrita por Adorno e Horkheimer (1985/1947). Porém, tem agora um carater
distinto, por que coloca tanto o produtor quanto o consumidor em posi¢do de conceber
suas proéprias regras dentro de condi¢gdes que lhes possibilitam o exercicio da

autonomia.

Uma caracteristica importantes deste tipo de industria é o destaque dado a
questdo estética, que influencia decisbes e direcionamento de recursos, levando
muitas vezes a situacdes de conflito que entrelagam valor simbdlico e valor econémico
(Bourdieu, 1998).

Dentro deste mercado, a criacdo de valor tem estado cada vez mais vinculada a
existéncia de redes sociais e a utilizagado das novas tecnologias de forma intensiva, o
que tem permitido a descentralizacdo das atividades e viabilizado uma produgéao
fragmentada e articulada, em oposicao a forma tradicional de produgdo das
organizagdoes de grande porte (Bendansolli et al., 2009). Esta configuragcdo confere
resiliéncia a este conjunto produtivo, formado por redes de pequenas empresas e
individuos, os quais escolhnem sua inser¢do de acordo com a identificacdo de

afinidades.

Em sintonia com esta perspectiva esta a ideia de design para a sustentabilidade.
Manzini (2005) preconiza um aprendizado social no sentido da busca de “uma baixa
intensidade material/energética, e [de] uma alta qualidade de contexto” (Manzini, 2005,
p. 4, tradugdo nossa). Esta abordagem se baseia na construcdo de um futuro

desejado, e valoriza a experiéncia, extrapolando a visdo do produto.

Manzini (2004) descreve a substituicdo da énfase nos produtos pela busca da
solugdo de problemas de uma forma sustentavel. As solugbes ndo sao
necessariamente materializadas enquanto produtos — e podem ser obtidas através de
estratégias, incluindo a prestacdo de servigos, compartilhamento de bens ou outras,
de uma forma em que maquinas, infraestruturas e produtos tenham seu uso
rentabilizado, facilitado e otimizado — contribuindo para a diminuicdo da intensidade

material e energética.

Central para este conceito € a ideia de compartilhamento e cooperacédo — entre
individuos, mas também entre individuos e empresas. O compartilhamento é, portanto,
a base para a revolugédo observada nos ultimos anos na producdo de servigos, que

gerou novos modelos de negdcios por meio do uso de aplicativos de midia social e
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outras informagdes e comunicagbes: Uber, Airbnb, YouTube e Wikipedia sao

exemplos bem conhecidos (Hamalainen & Karjalainen, 2017).

As areas sob o efeito desta tendéncia incluem, por exemplo, a producédo de
conteudo de marketing, transporte, e as industrias de hospedagem, o trabalho
domeéstico, reciclagem de bens de consumo e financiamento pessoal. Um fendmeno
semelhante parece estar ocorrendo nas industrias manufatureiras e Hamalainen e
Karjalainen (2017) sugerem que os individuos podem ser muito uteis para as
empresas, uma vez que eles podem trazer novas ideias, dar apoio a projetos mais

amplos, agilizar processos.

Estamos apenas comecgando a entender a economia de compartilhamento
(Cheng, 2016). Alguns estudiosos véem individuos como seus atores centrais
(por exemplo, Belk, 2014); outros enfatizam os papéis de empresas e governos
(por exemplo, Laamanen, Pferrer, Rong, & Van de Ven, 2016). Embora o termo
economia de compartilhamento possa evocar ideias de individuos que partilham
0S seus recursos excedentes com ou sem compensacido, o que € talvez mais
central para o conceito é a colaboracdo entre os participantes (Hamalainen &

Karjalainen, 2017, tradugao nossa).

O outro ingrediente destas mudangas emergentes & a tecnologia. Assim, a
digitalizacdo e a inser¢cdo da “Internet de Tudo” (incluindo a internet das coisas, a
internet de dados, a internet de servigcos e a internet de pessoas) nas cadeias de valor
industrial esta provocando o que os analistas acreditam ser uma quarta Revolugao
Industrial — ou Industria 4.0 — apés a primeira Revolugao, no final do século XVIII, com
a mecanizacao da industria téxtil; a segunda, no inicio do século XX, com a produgéo
em série e a terceira com os microprocessadores e a computagdo (Hermann et al.,
2016).

Em busca da Autonomia na Produgao: O Movimento Maker

Alguns autores acreditam que o chamado movimento Maker (projeto de
aprendizagem e producdo baseada na autonomia e criatividade) é responsavel por
esta nova revolugao industrial (Anderson, 2012; Eychenne & Neves, 2013; Lallement,
2015).

Conhecida no inicio dos anos 2000 como “Do it Yourself (DiY) (‘Faca vocé

mesmo’) a tendéncia passou a incorporar uma dimensao coletiva refletida no ‘Do it
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with others’, ‘(DiIWOQO)”, buscando uma autonomia e independéncia com relagdo ao

sistema de producgéo tradicional (Samagaia & Delizoicov, 2015, p. 2).

O DiWO deu origem a um processo de aprendizado importante, com a formagao
de “grupos de sujeitos, amadores e/ou profissionais que atuam nas diferentes areas
ligadas a ciéncia e a tecnologia” e realizam projetos utilizando, gerando e ampliando
recursos de " open design " (base de dados composta por varios projetos que podem
ser baixados de maneira rapida, acessivel, coletiva e gratuita) (Samagaia &
Delizoicov, 2015, p. 2).

Sob a influéncia desta tendéncia, o sucesso da criagcdo da "Make Magazine”
(Dougherty, 2012) levou o movimento a se autodenominar Movimento Maker. Os
“Makers”, “identificam-se ainda como um movimento organizado e estruturado a partir
da nog¢ao de minimos recursos € maxima partilha de idéias, projetos e concepgdes”

(Samagaia & Delizoicov, 2015, p. 2).

Nos EUA havia em torno de 135 milhdes adultos que eram Makers de algum tipo
em 2014. Eles criam e produzem artefatos usando software e/ou objetos fisicos,
variando desde atividades mais tradicionais, como costura ou artes e artesanato até
eletrdnica, robdtica, impresséo 3D e ferramentas de controle numérico do computador.
(Papavlasopoulou, Giannakos & Jaccheri, 2017). Assim, a disponibilidade de novas
tecnologias e softwares de baixa complexidade no uso e custo reduzido tem sido uma

parte fundamental da nova revolugao (Koff & Gustafson, 2012).

Os softwares sdo geralmente de cédigo aberto — Open-Source (FOSS) e a
vantagem de usa-los é o fato de que "o cédigo esta disponivel para a modificagdo e é

também frequentemente gratuito" (Pearce, 2012, p. 1303), tradugao nossa).

[...] @ maioria dos PCs domésticos pode executar alguns dos softwares mais
sofisticados do mundo, como o Creo 2.0 ou SolidWorks". [Além disso], ha uma
série de ferramentas de modelagem livre ou de baixo custo, como 3DTin,
SketchUp e Blender, que possuem poderosas capacidades de design, mas sao
simples o suficiente para qualquer um usar. Para algo ainda mais simples, ha o
Tinkercad, que ¢ livre e permite que as pessoas brinquem com os fundamentos

da modelagem 3D (Koff & Gustafson, 2012, p. 17, traducéo nossa).

O Arduino "é um microcontrolador versatil, mas facil de aprender" (Pearce, 2012.
P. 1303), ou uma "plataforma de prototipagem electrénica Open-Source"

(http://www.arduino.cc recuperado em 03 de agosto, 2017). Foi criado em 2005 por
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estudantes italianos e foi aperfeicoado posteriormente. E composto por hardware e
software, e sua "aplicacdo mais impressionante é a impressao 3D" (Pearce, 2012, p.
1303).

A impresséo 3D, também chamada de manufatura aditiva, constréi elementos
depositando camadas de material em vez de eliminar o material, como a tecnologia
tradicional de producdo (Markillie, 2012): "uma impressora 3D €& um periférico do
computador como qualquer outro, "mas em vez de colocar tinta em um papel [...], ou
dados em um disco, ela deposita os materiais para fazer objetos" (Gershenfeld, 1999,

p. 65 como citado em Walter-Hermann & Bliching, 2014, p. 11, tradugao nossa).

Esta caracteristica contribui para a reducédo de material residual, proporcionando
grandes vantagens em termos de custo (Azevedo, 2013, p. 12) e sustentabilidade.
Desenvolvidas na década de 1980 eram inicialmente utilizadas em etapas pontuais do
processo produtivo. Com sua evolugao passaram a ser empregadas na realizagao de
testes e, posteriormente, na fabricagcdo de instrumentos. Quando sua utilizagdo se
tornou mais viavel, foram empregadas na producdo de objetos acabados (Volpato,
2007, p. 12). Atualmente, existem diversas tecnologias para impressao tridimensional
capazes de atender as mais variadas demandas e exigéncias do mercado,
contribuindo, assim, para o desenvolvimento de projetos na medicina, na industria

balistica, ou na agéncia espacial americana (Koff & Gustafson, 2012).

Os scanners 3D, por outro lado, estdo tornando a modelagem mais facil ou
desnecessaria, uma vez que permitem que objetos sejam "digitalizados, modificados
(dentro de determinados limites) e reproduzidos diretamente por uma impressora 3D"
(Koff & Gustafon, 2012, p. 17, tradugdo nossa). Outras importantes ferramentas
disponiveis incluem o corte a laser (Koff & Gustafson, 2012; Hamalainen &
Karjalainen, 2017) e as maquinas de Controle Numérico Computarizado (CNC)
(Walter-Herrmann & Buching; 2014). Toda esta tecnologia cria um potencial de
autonomia, permitindo que pessoas com boas ideias possam desenvolvé-las e

encontrar espaco neste novo perfil de mercado (Anderson, 2012).

O novo contexto cria um ciclo de vida de fabricacdo mais democratico para a
producdo dentro de "um novo Ethos de Open Design (colaboragdo da industria):
ferramentas de modelagem 3D e digitalizacdo [sdo usadas] para design;
compartilhamento de websites, para comercializagdo e distribuicdo; websites de
investimento, para financiamento" (Koff & Gustafson, 2012. p. 17, traducdo nossa).

Esses recursos estdo todos disponiveis para os Makers por meio de estratégias de
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compartilhamento nos chamados makerspaces

Makerspaces: Inovagao, Invengao e Aprendizado

As comunidades de makers sdo em geral virtuais, articuladas pela internet, e
acabam materializando suas relagdes por meio de eventos, como a Maker Fair, ou em
locais com infraestrutura compartilhavel, chamados makerplaces. As MakerFairs
colocam lado a lado pessoas envolvidas em artes, ciéncia, engenharia incentivando a
sua interacdo direta, o que estimula a criatividade e gera novas possibilidades
(Dougherty, 2012).

Makerspaces, por sua vez, sdo espacgos de trabalho colaborativos que podem
estar situados em escolas, bibliotecas ou ter instalagdes publicas/privadas separadas.
Eles estdo abertos a qualquer pessoa interessada, seja usando equipamentos de alta
tecnologia seja utilizando papeldo, lego ou outros materiais usados nas artes plasticas.
Existem algumas variedades de makerspaces, que incluem hackerspaces, Techshops
e FabLabs

Os hackerspaces comegaram como locais com infraestrutura compartilhada por
um grupo de programadores de computador, onde eles podiam se encontrar e
trabalhar de forma coletiva. Eles evoluiram para makerspaces, quando equipamentos
mais sofisticados se tornaram acessiveis, mesclando cultura digital e producgao

material.

As TechShops — regidas por uma corporagao - e os FabLabs - por uma fundacao
(FAB Foundation) — sao marcas registradas para um determinado tipo de makerspace,
e eles seguem suas regras especificas (https://www.makerspaces.com, recuperado
em 09 de novembro, 2017)

TechShop é uma rede criada em 2006 na Califérnia que oferece acesso a
oficinas DIY, que podem ser frequentadas por qualquer pessoa mediante pagamento
de uma taxa e realizagao do treinamento de uso dos equipamentos. Os membros da
equipe ajudam a desenvolver ideias e a melhorar as habilidades técnicas

(http://www.techshop.ws recuperado em 03 de agosto, 2017)

Os Fab Labs foram criados por um professor do MIT- Neil Gershenfeld- no
Center for Bits and Atoms no Laboratério de Midia do MIT a partir da disponibilizacao
de uma oficina como infraestrutura de suporte para um curso — que teve uma enorme

demanda — o que levou Gershenfeld a criar o primeiro Fablab permanente em 2002
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(Walter-Herrmann & Biching; 2014). Sao pequenas oficinas equipadas com algumas
ferramentas tradicionais, recursos eletrénicos basicos — como micro-controladores — e,
também, maquinas e pecgas controladas por computadores — usando software,
geralmente com licenga open source. Eles estdo disponiveis para um publico amplo:
artistas, estudantes, empresarios, pessoas interessadas como hobby, etc
(Walter-Herrmann & Bliching, 2014).

A FabFoudation — fundagado sem fins lucrativos - foi criada em 2009 (Thilmany,
2014) e a rede internacional de FabLabs incluia mais de 800 instalagcbes
internacionais em 2015 (Gershenfeld, 2015). Elas fornecem apoio para fins

académicos, para negécios e para a comunidade (Thilmany, 2014).”

“Fabricacao Social” — Interagao entre Makers e Empresas

Mesmo que a motivacdo dos makers a priori nao seja a comercializagéo
(Samagaia & Delizoicov, 2015, p. 2), existem iniciativas que tém evoluido neste
sentido. Anderson (2012) entende que a nova revolugao industrial vai acabar com o
monopolio das grandes fabricantes de produg¢ao em massa, da mesma forma que a
Internet acabou com o monopdlio das midias de massa. As regras que regem cadeias
produtivas, o planejamento e a gestdo com certeza deverdo sofrer importantes

transformacoes (Waller & Fawcett, 2013, p. 251).

Os novos recursos tecnolégicos também permitem um "nivel de

interconectividade que ajudou a construir um movimento a partir de algo que no

1 O Brasil esta na oitava posigdo do mundo, quanto a quantidade de laboratérios Fab associados ao Instituto de

tecnologia de Massachusetts (AZEVEDO; HAMAD; SANTOS; TEIXEIRA, 2016; 8), a frente de paises como Japao,
Canada e Suica. Isso mostra o ambiente favoravel para a construcédo desta idéia (REDE FAB LAB BRASIL, 2016).

Ha um total de 58 makerspaces no pais, considerando Fab Labs, digital Manufacturing Laboratories e outros
makerspaces espalhados por 24 cidades. Eles podem ser categorizados como hospedado, independente e publico
(COSTA E PELEGRINI, 2017) ou publico, profissional e académico, (EYCHENNE e Neves, 2013). Os laboratérios
"hospedados " no Brasil estdo basicamente associados a centros universitarios e académicos de pesquisa e inovagao,
que podem ser publicos ou privados. De acordo com Costa e Pegegrini, (2017) "ha cinco laboratérios hospedados em
instituicdbes educacionais privadas (Insper, CUNP, FACENS, Next, belas artes) dez em universidades publicas (USP,
UNICAMP, UFPA, UFMT, UFMT, UFBA, UFRJ, UFSC e IFRGS), trés em comunidade e Centros de caridade e
universidades (Unochapecd, SATC e UNIPLAC), um vinculado ao SESI (SP), um em parceria com o Senai e o UEMS e
outro na escola SENAI RJ. (p. 61) "Outro projeto pioneiro no Brasil é o laboratério de garagem, que tem como objetivo
integrar e apoiar desenvolvedores independentes, através de féruns e videos. O site oferece aos Makers recursos de
venda on-line, (equipe EMBARCOS, 2015).Outros lugares que fornecem esta interagao e troca de idéias entre os
Makers no espacgo fisico incluem: o garoa hacker Club em Sado Paulo, com livre acesso, que oferece varias
ferramentas; ForHackerSpace em Fortaleza, que trabalha em parceria com universidades e grupos de apoio; a
PyLadies fortaleza, que trabalha para disseminar a cultura do fabricante, preeminentemente para as mulheres (equipe
EMBARCOS, 2015).
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passado teria sido somente uma série de micro comunidades definidas por um hobby
ou atividade em comum" (Dougherty, 2012, p. 12, tradugdo nossa). Dougherty (2012)

identifica nesta atividade um processo de learning by doing.

A tendéncia Maker faz parte inquestionavelmente da realidade atual, o que tem
levado muitos dos grandes fabricantes a alterar seu foco, sua atuagao, seu processo
de desenvolvimento de produtos e de inovagao, atuando, inclusive, em parceria com

0S makers.

Esta parceria é possivel porque alguns produtos podem ter seus componentes
manufaturados em localidades diferentes, e montados mais tarde — podem ser
digitalizados e imprimidos com qualidade e eficiéncia — e ndo ha nenhuma
necessidade de investir em equipamentos caros como maquinas de trituragédo ou de
injecdo de moldagem. As impressoras sao mais versateis porque podem produzir
partes diferentes. Naturalmente, elas n&o vao ter uma eficiéncia correspondente
aquela de um equipamento tradicional para a produgdo em série, mas trazem

flexibilidade para o processo de fabricagao (Waller & Fawcett, 2013).

Hamalainen e Karjalainen (2017) propuseram um estudo no qual eles tentam
entender a dindmica da chamada fabricagdo social (“social manufacturing”) - um
"fenbmeno da participacdo compartilhada entre empresas e individuos na producao de
bens materiais" (p.2). Primeiro usado em um lancamento BusinessWire em 2011,
focado na interacdo entre empresas (fabricagdo social institucional), o termo foi
novamente aplicado no ano seguinte por Markillie (2012) na revista The Economist,
agora voltado para individuos (fabricagao social difusa), "permitindo a possibilidade de
que a fabricagao pessoal volte a entrar na cena da fabricagao, que tem sido dominada
por empresas desde a Revolugao Industrial "(Hamalainen & Karjalainen, 2017, p. 2,

tradugcao nossa).

Os Makers tém motivagdes diferente daquelas das empresas e nao estao
necessariamente preocupados com o lucro — muitas vezes realizam projetos para
cobrir os custos em que incorreram como hobbyistas , e interagem com as empresas
principalmente na qualidade de parceiros, por meio da cooperagao firma-individuo:
enquanto fornecedores, trabalhando organizados em redes altamente distribuidas ou
como inovadores individuais, trazendo idéias e protétipos de produtos — geralmente

dentro de um processo de projeto cooperativo (Hamalainen & Karjalainen, 2017).

Exemplos desta tendéncia séo situagdes em que "as empresas terceirizam suas

necessidades de impressao 3D para provedores de servigos individuais", ou oferecem
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"servigos de fabricagcdo de eletrénicos para uma quantidade grande de inovadores
autbnomos " — entre muitas outras possibilidades de fabricacdo social (Hamalainen &

Karjalainen, 2017, p.7, traducéo nossa)

Isso permite que os fabricantes tenham acesso a redes de produgdo que
fornecem servigos baratos para demandas de pequena escala, revolucionando
cadeias de suprimento e modelos de negdcios (Koff & Gustafson, 2012). No entanto,
embora a tecnologia que da suporte a esta nova tendéncia seja efetivamente
inovadora (Koff & Gustafson, 2012), sua evolugao deve ser lenta: as barreiras hoje
incluem nao apenas limitacbes especificas, como o custo dos materiais, qualidade,
tamanhos, etc., mas também estruturais — "como reequipar uma industria inteira e

redesenhar estratégias de negdcio, processos e papéis empresariais" (p.3).

Koff e Gustafson (2012) acreditam que a impressdo em 3D n&o substituira a
tecnologia de fabricagao tradicional em mercados exigentes — pelo menos ndo no
curto prazo — porque a produgao nao é tdo perfeita quanto no caso da tecnologia
tradicional de fabricacdo. Para eles, a nova tendéncia € apenas "suficientemente boa"
para atender a mercados que anteriormente ndo possuiam capacidade de fabricacao
(por exemplo, pequenas empresas, hospitais, escolas, DIYers). No entanto, eles
preveem a possibilidade de que esta modalidade possa perturbar e dominar a
industria no futuro, como outras tecnologias consideradas "suficientemente boas" no

passado o fizeram (por exemplo, radios de transistor e computadores pessoais).

Consideragoes Finais

As barreiras que os analistas identificaram no inicio dos anos 2000 para uma
"revolugcdo conduzida pelo usuario na fabricagao fisica, semelhante ao que surgiu na
producdo de conteudo digital" estdo desaparecendo rapidamente (Hamalainen &
Karjalainen, 2017, traducédo nossa) e a nova Revolucao Industrial esta se expandindo
para muitos paises. As tendéncias emergentes trazem autonomia aos consumidores,
gue ndo sao mais dominados pela industria, como descrito por Adorno e Horkheimer.
Dotados de novas ferramentas, eles podem pensar e agir por conta propria, definindo
suas proprias regras e ajustando os produtos a suas demandas e desejos especificos.
A nova Revolucao Industrial permite "a individualizagcdo e a democratizagdo dos meios

de producgéo [...]" (Walter-Herrmann & Bliching, 2014, p.13, tradugao nossa).

Neste contexto, Gershenfedl (2005, p.8) visualiza uma conexao entre o futuro e

0 passado pré-industrializado — se referindo a época "antes que a arte fosse separada
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dos artesdos, quando a produgao era feita para individuos e ndo para as massas"

(Walter-Herrmann & Biiching, 2014, p. 13, tradugao nossa).

Entretanto, a questdo da reprodutibilidade estd em pauta — gerando mesmo
controvérsias relacionadas a propriedade intelectual e aos direitos autorais. Embora
novos processos de producdo permitam a personalizacdo de objetos, eles também
permitem sua reproducédo, levando ao que foi chamado de "customizacdo em massa"
(Castillo & Junior, 2014, p. 4). A grande diferenca em relagdo ao consumo de massa é
que as pessoas ja nao precisam estar a mercé de grandes corporacdes — ha
alternativas que permitem recusar os "mecanismos que produzem, distribuem e
simbolicamente legitimam os bens expandidos [...]" (Ortiz, 1983, p. 22). Os individuos
podem, eventualmente, ter acesso a bens diferenciados, com valor simbdlico - e

mesmo produzi-los.

O novo contexto de producao gera varias possibilidades de analise, que podem
ser compreendidas a partir de uma colocagcdo de Adorno: "o teclado de cada piano
contém toda a Apassionata, o compositor sé precisa tira-la de 18" (Adorno, 1990, p.
404 como citado em Kapp, 2000, s.p.). Ele se refere a possibilidade de criacdo de
obras com diversos graus de criatividade e valor artistico a partir da recombinacao de
elementos preexistentes — as teclas. Este mesmo teclado também pode ser usado
para a interpretacdo musical de obras compostas por outros musicos, com potencial
de valor artistico e riqueza de sentidos. Existe ainda a eventualidade de inovagdes, a
partir da exploragao de novas sonoridades que levem a evolugao ou reconfiguragao do
proprio teclado — piano. Assim, as possibilidades artisticas dependem do contexto em
determinado momento e do conjunto daquilo que se encontra a disposicdo dos
individuos de uma determinada época — o chamado material (Adorno, 2004/1970),
“depositario de historicidade, de pensamento ou de imaginagcdo humanas” (Kapp,
2000). O material depende das transformacdes da técnica e esta depende do material,

“que ela respectivamente elabora” (Adorno, 2004/1970, p. 169).

O novo ambiente tecnolégico gera, portanto, uma heterogeneidade na
capacidade de definir suas proprias regras, nao s6 no que diz respeito ao dominio das
novas ferramentas, mas também no grau de exercicio da criatividade. Koff e
Gustafson (2012) acreditam que "os consumidores nao vao utilizar essas impressoras
para recriar o que eles ja podem comprar nas lojas. Eles vao criar coisas que nao
podem ser compradas, como pecas insubstituiveis e acessoérios" (p. 16). Mas tudo

depende da criatividade e da competéncia de cada pessoa no uso do software e
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hardware. Alguns usuarios vao baixar desenhos da Internet ou usar scanners 3D para
desenvolver o projeto digital a ser usado para impressao - outros irao modificar os
projetos existentes, outros ainda irdo desenvolver seu préprio projeto ou contratar um
designer para fazé-lo (Waller & Fawcett, 2013). Pessoas com conhecimento em
computagdo, por sua vez, poderdo criar ou desenvolver software, outros ainda

poderdo melhorar o proprio hardware ou propor tecnologia inovadora.

Abreu (2011) analisa:

A diferenga entre operar ou programar uma interface [...] é uma questado de numero de
opgbes, de graus de liberdade [...]. O programador determina como devem ser as
recombinagées [...] como os dominios podem ser mapeados entre si [...]; de maneira
diferente do operador, o programador ndo esta sujeito as recombinagbes e as opg¢oes
disponibilizadas pelo espelho mais superficial. No entanto, [...] mesmo ele esta sujeito as
recombinagbes disponibilizadas no nivel em que esta programando, e estas, por sua
vez, sempre estao submetidas a coeréncia computacional e a consisténcia material (p.
292).

Assim, existem diferentes niveis de autonomia dentro da nova realidade que se
configura, determinados, agora, pelo conhecimento € ndo mais pela posse de ativos
especificos de producdo — uma vez que estes recursos sao acessiveis pelo
compartilhamento e tém seu uso flexibilizado. A autonomia, neste contexto ndo sera
concedida, mas, sim, conquistada — e estara vinculada a capacidade de cada um de
operar em diferentes niveis — o conhecimento vai ser o elemento definidor da posi¢ao
em uma escala que vai evoluir desde escolhas efetivas até opgdes entre

possibilidades pré-definidas — da autonomia a heteronomia
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