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Quando o velho não acaba de morrer e o novo 
não acaba de nascer 
O início do século XXI ficou marcado pelo estado de 
crise da sociedade moderna e modelos tradicionais hie-
rárquicos e lineares de representação política, econômica 
e cultural. Exemplos disso, foram as manifestações que 
tomaram força nas redes sociais, como o movimento 
Ocupa Wall Street nos USA contra a corrupção do sis-
tema financeiro, a primavera Árabe no Oriente Médio e 
norte da África contra ao autoritarismo, o movimento 
de indignados ou 15M na Espanha por uma democracia 
à serviço do povo e não do sistema financeiro; para não 
ir tão longe, em 2013 no Brasil, os protestos contra o 
aumento das passagens do transporte público em várias 
cidades terminou com manifestações multitudinárias 
no país inteiro contra a corrupção, gastos excessivos no 
mundial de futebol, qualidade dos serviços públicos, 
participação política, entre outros.
A principal caraterística desses protestos é o uso de ferra-
mentas do ciberespaço como redes sociais, wikis, blogs, 
com uma moderação colaborativa e descentralizada em 
convocar, organizar, agir e dar a conhecer suas pautas. 
Vemos aqui os primeiros indícios do fim dos monopólios 
intelectuais da sociedade hierarquizada, onde a inteligên-
cia coletiva (Lévy, 2007) tem substituído o monopólio 
intelectual das instituições monolíticas de jornalistas, 
editores, políticos e professores.
As estruturas de governo e instituições atuais, estão es-
truturadas sobre tecnologias da era da imprensa e uma 
Mass media unidirecional, centralizada e territorializada. 
Como assinala Lévy:

Os processos de decisão e avaliação hoje em uso fo-
ram propostos para um mundo relativamente estável 
e uma ecologia da comunicação simples. Ora, a infor-
mação é hoje torrencial ou oceânica. O hiato entre o 
caráter diluviano dos fluxos de mensagens e os modos 

tradicionais de decisão e orientação faz-se cada vez 
mais evidente (Lévy, 2007, p. 61).

Atualmente se apresenta um conflito entre duas visões do 
mundo, por um lado, um modelo hierárquico, vertical, 
e burocrático, e por outro, um sistema horizontal, sem 
chefes, sem status, com um sistema de decisões de baixo 
para cima. Neste contexto conflitivo, vale a pena citar a 
famosa frase atribuída ao Antônio Gramsci: “A crise se 
produz quando o velho não acaba de morrer e quando o 
novo não acaba de nascer”.
O velho é representado pela grande inércia dos sistemas 
de governo e instituições hierárquicas que não avançam 
com a velocidade que a sociedade exige, a lentidão das 
burocracias baseadas no papel e a escrita, não permitem 
a rapidez das redes baseadas em bits; nesses sistemas 
verticais, diretrizes são dadas de cima para baixo e entram 
em conflito com os sistemas de decisão e ação de baixo 
para cima, horizontais e rizomáticos das sociedades do 
ciberespaço. O conhecimento unidirecional, hierarquiza-
do e protegido por direitos autorais e patentes, atrapalha 
o conhecimento colaborativo e as novas formas de pro-
dução e distribuição.
Para Lévy (2007, pp. 59-60), “as tecnologias intelectuais 
mantiveram estreitas relações com as formas de orga-
nização econômicas e políticas”. Tecnologias como o 
alfabeto, deram surgimento ao estado hierárquico e a 
invenção da democracia; a imprensa ampliou a difusão 
de livros e jornais, formando assim a base da opinião 
pública, promovendo o desenvolvimento tecnocientífico 
e dando início à revolução industrial. A mídia audiovi-
sual do século XX, deu origem à sociedade do espetáculo 
unidirecional, centralizadora e territorializada. 
As tecnologias de redes como telefonia móvel, satéli-
tes, fax, fotocopiadoras, originaram uma comunicação 
decentralizada, transversal e não hierarquizada. Nessa 
mesma linha de evoluções tecnológicas, Lévy (2007, p. 

Sagui Lab: um experimento educacional 
híbrido. Um espaço de abertura, 
trabalho colaborativo, cocriação e Open 
Design

Dorival Rossi, Juliana Aparecida, Jonson Gonçalves, Vitor 
Marchi y Edison Uriel Rodríguez Cabeza (*)

Resumo: O projeto Sagui Lab é um projeto de extensão universitária da FAAC pela iniciativa do departamento de 
design sob a coordenação geral do Prof. Dr. Dorival Rossi que Inicia suas atividades em outubro de 2013, para promo-
ver práticas de criação colaborativa, a multidisciplinaridade, o uso de espaço compartilhado, técnicas de fabricação 
digital e analógicas e o desenvolvimento de projetos inovadores em multiplataforma digital. É a primeira iniciativa 
universitária híbrida entre Makerspaces/Fab Labs e Hackerspaces e a academia, que divulga o “Open Design” (me-
todologia aberta para a produção de objetos e forma em design) e métodos colaborativos para o desenvolvimento de 
projetos dentro do Campus da Unesp Bauru, num âmbito regional e global. Pensar globalmente e atuar localmente. 

Palavras chave: open design - design de redes - Fabbing - DIY - ZAF. 

[Resumos em espanhol e inglês e currículo em p. 199]

Actas de Diseño (2020, diciembre),
Vol. 32, pp. 187-199. ISSSN 1850-2032.

Fecha de recepción: junio 2016
Fecha de aceptación: enero 2017

Versión final: diciembre 2020



188    Actas de Diseño 32. Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo. pp. 41-254. ISSN 1850-2032

XV Semana Internacional de Diseño en Palermo 2020   

60) propõe que “o ciberespaço poderá se tornar um meio 
de exploração dos problemas, de discussão pluralista, de 
evidência de processos complexos, de tomada de decisão 
coletiva e de avaliação dos resultados o mais próximo 
possível das comunidades envolvidas”. Poderíamos 
acrescentar à análise de Lévy que o aparecimento das 
tecnologias de fabricação digital estão transformando o 
mundo da produção e da economia, permitindo o resgate 
da capacidade transformadora do entorno natural por 
parte do homem comum perdido no consumismo e na 
produção industrial de grande escala. 
Os meios de comunicação contemporâneos ao difundir 
em larga escala todo tipo de ideias e representações põem 
em questão os estilos de organização rígidos de culturas 
fechadas ou tradicionais. No contexto contemporâneo 
onde o velho ainda não morreu e o novo não termina 
de nascer, é necessário propor um sistema híbrido que 
transite entre os dois sistemas, das estruturas verticais aos 
novos sistemas nascentes com o avanço de tecnologias da 
informação e comunicação, como da fabricação digital.
No espaço polimórfico do virtual e da tela do computador, 
processos cognitivos de inferência associativa se com-
põem na diferença e não de uma semelhança analógica. 
Neste sentido, criatividade pode ser definida como o 
saber juntar ao menos duas coisas diferentes, por míni-
mas que sejam, e que nunca haviam sido pensadas antes.
Isto é possível devido o trânsito entre o mundo dos 
átomos e o mundo dos bits. Transitar por entre estes es-
paços mestiçados, mesclados geram linguagens híbridas. 
Linguagens híbridas vão da potência ao ato. Considera-se 
por tanto híbrida a composição de no mínimo dois ele-
mentos diversos reunidos para originar um terceiro que 
pode ter as características dos dois primeiros reforçadas 
ou reduzidas. 
O híbrido é um deslocamento do objeto/produto para pro-
cesso/experiência criando possibilidades interativas de 
criação coletiva e colaboração digital. Estamos diante de 
um design de redes e compartilhamento da informação.

Projetando o entorno natural
Ao contrário da maioria das espécies naturais, os hu-
manos se caracterizam por fabricar artefatos para seu 
benefício ou para adaptar o entorno natural às suas ne-
cessidades. Essa característica gerou uma conexão entre 
mão e o cérebro, entre o fazer e o pensar, inseparáveis 
da condição humana, que tem permitido ao homem no 
decorrer de sua existência: transformar, recriar, projetar, 
explicar e transformar constantemente a realidade, de-
safiando a própria inteligência. 
O trabalho intelectual para alterar o entorno natural 
ou satisfazer necessidades humanas tanto físicas como 
simbólicas, pode ser entendida como design, ou seja, 
conexão mão-cérebro. Papanek (1977, p. 19) afirma 
que todos os homens são designers, pois o que fazem 
é projetar, assim, é o design, fundamento da atividade 
humana. Cross (2008, pp. 11-12), propõe que projetar 
coisas é inerente aos seres humanos, o fazer e o projetar 
não estavam separados, até que nas sociedades industriais 
modernas as atividades de design e fabricação de artefatos 
ficaram separadas. 

No transcurso da história do homem, o conhecimento 
inerente aos artefatos era compartilhado e melhorado, 
o que permitia aos humanos adaptar-se melhor ao seu 
ambiente. Durante a primeira Revolução Industrial, o in-
tercâmbio de informação e conhecimento foi importante 
para o desenvolvimento e melhora de tecnologias, como 
a máquina de fiação de algodão, a máquina a vapor, a 
refinação de processos metalúrgicos, entre outras. Bessen 
e Nuvalori (2011, p. 12) chamam esse fenômeno de “in-
venção coletiva”. O intercâmbio de conhecimentos entre 
os inovadores do passado não era estranho nem uma ati-
vidade marginal. Para esses autores, as tecnologias-chave 
da industrialização, como as máquinas de vapor de alta 
pressão, as técnicas de produção de ferro e aço, barcos a 
vapor, maquinaria têxtil, aviões, entre outras, eram em 
momentos e lugares, desenvolvidas por meio de proces-
sos de invenção coletiva. Poder-se-ia dizer que foram os 
primórdios do design aberto no contexto moderno, só que 
não era necessário antepor uma palavra para designar o 
caráter aberto ou livre, porque não era preciso, ninguém 
era dono dessa informação e conhecimento, seu acesso 
era livre para estudar, modificar, estudar e mesclar.
Com a evolução do sistema produtivo industrial o ho-
mem comum foi perdendo gradualmente o controle da 
elaboração de seus artefatos, desconectando o cérebro da 
mão, portanto, desconectando o cérebro da capacidade 
de projetar o entorno natural. Isto deve-se, em parte, 
ao monopólio das grandes indústrias da produção, às 
tecnologias de fabricação que decidem o que e como é 
produzido, aos limites dos custos da produção em larga 
escala, à hiperespecialização do conhecimento e à com-
plexidade da economia, como é descrito por Van Abel:

[...] a fabricação e confecção de produtos tem se afas-
tado dos nossos ambientes locais para a periferia das 
nossas cidades, ou mesmo para outros continentes. A 
complexidade das nossas economias e a complexida-
de dos nossos produtos distanciou-nos da fisicalida-
de dos produtos ao nosso redor, a matéria visível que 
é uma parte essencial do ambiente em que vivemos 
(Van Abel, 2012, p. 1).

O mundo moderno e industrializado apropriou-se do 
mundo objetual, deixando o homem à mercê dos pro-
dutos industriais, assim, segundo Illich (1973, p. 17), 
os humanos foram degradados à condição de meros 
consumidores. 
Para manter a superprodução e o hiperconsumo que 
implicam o crescimento econômico linear, são usadas 
estratégias como o engano publicitário, a obsolescência 
programada, a impossibilidade de reparar, modificar ou 
adaptar os produtos por causa de patentes, copyright ou 
perda da garantia. Como consequência disso, o desper-
dício de energia e de materiais, fato que gera grave crise 
ambiental, ameaça a sustentabilidade e a sobrevivência 
da espécie humana.
Além da crise ambiental, uma grave crise social causada 
pela dependência do homem à tecnologia, ao conheci-
mento hiperespecializado e à produção energética. Para 
Illich (1973, pp. 16-17), as máquinas escravizaram o 
homem, que não tem sido capaz de escapar do domínio 
da constante expansão das ferramentas industriais. Por 
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sua vez, Illich propõe que o homem tem que aprender a 
inverter a atual estrutura das ferramentas, pois elas têm 
que trabalhar para o homem e garantir seu direito ao 
trabalho com eficiência, aumentar sua independência e 
liberdade, eliminar a necessidade de escravos e peritos, 
aproveitar ao máximo a energia e imaginação de cada 
um. Além disso as pessoas não precisam só obter coisas, 
precisam sobretudo da liberdade de fazer coisas, de dar 
forma de acordo com seus gostos, usá-las, cuidá-las.
Para Aicher (2001, pp. 136-137), perante os tempos de cri-
se, não é possível conhecer o mundo, e sim, chegou a hora 
de projetar o mundo, fazendo o design não um conceito 
somente projetual; este aponta agora ao âmbito da filoso-
fia, da explicação do mundo e a compreensão da época. 
Ninguém tem uma solução pronta e definitiva aos proble-
mas globais, mas o homem comum está resgatando sua 
capacidade de projetar e alterar o seu entorno, através da 
mobilização de inteligência coletiva que trabalhe cola-
borativamente e conectada em tempo real com o uso das 
novas tecnologias, permitindo o fluxo de quantidades de 
informação, a qual em anos recentes pode ser convertida 
em objetos físicos com ferramentas de fabricação digital. 
Como ressalta Lévy (2007, p. 62). “O uso socialmente 
rico da informação comunicacional consiste, sem dúvi-
da, em fornecer aos grupos humanos ao meios de reunir 
suas forças mentais para construir coletivos inteligentes 
e dar vida a uma democracia em tempo real”. Assim 
continuando com as ideias de Lévy, “quanto melhor os 
grupos humanos conseguem se constituir em coletivos 
inteligentes, em sujeitos cognitivos, abertos, capazes de 
iniciativa, de imaginação e de reação rápidas, melhor as-
segurem seu sucesso no ambiente altamente competitivo 
que é o nosso” (Lévy, Pierre, 2007, p. 19).

Bits e átomos
Os bits e os átomos não estão separados, a internet precisa 
de uma simbiose entre bits, dados, algoritmos imateriais 
localizados em algum lugar chamado nuvem e os recep-
tores aparelhos, dispositivos, robôs, ferramentas de fabri-
cação digital, computadores, que ocupam o espaço físico: 
os objetos. Nesse sentido, a nuvem não pode funcionar 
sem os objetos. O melhor de tudo, é que a informação 
na nuvem pode ser transformada em objetos cotidianos 
como cadeiras, máquinas, até comida. A ideia de ciência 
ficção sobre o teletransporte, da série estadunidense de 
finais dos anos 60 denominada Stark Treek, começa a 
ser uma realidade. 
A industrialização não foi capaz de acabar completa-
mente com a conexão mão-cérebro, apesar dos grandes 
processos de industrialização e manipulação midiática, 
assim alguns grupos de amadores e entusiastas continuam 
fazendo, desenvolvendo artefatos e compartilhando seus 
conhecimentos por meio de manuais, fanzines, revistas, 
digitalmente, mas com um elemento diferenciador: a 
cultura Hacker. Essa cultura que graças ao seu aporte 
entusiasta e contracultural no desenvolvimento de tec-
nologias deu origem à internet, à computação pessoal, 
e com o passar do tempo, abrangeu o mundo material.
Com a capacidade dos bits espalharem-se em tempo real 
a qualquer lugar do mundo com conexão à internet e ser 

convertidos em artefatos, os pensamentos de indepen-
dência tecnológica, de recuperação da capacidade trans-
formadora do seu entorno natural por parte do homem 
comum –perdida na industrialização– e que até pouco 
tempo eram utópicos, começam a ser uma realidade. O 
profissional designer do século XXI é aquele que sabe 
transitar por estes dois universos, o do mundo dos Bits 
e o mundo dos átomos para projetar em meio à comple-
xidade do mundo contemporâneo.

A mesclagem entre os bits e os átomos
Fazer uma diferenciação entre bits e átomos é difícil 
devido o avanço das tecnologias da informação e comu-
nicação, tecnologias de fabricação digital, nanotecnologia 
e biotecnologia, onde a fronteira destes mundos se dilui, 
levando bits a abrangerem o mundo físico, biológico, 
produtivo e cultural.
O conceito de Bits versus átomos se refere a distinção 
entre software e hardware ou tecnologia da informação 
e qualquer coisa. Foi originada por pensadores do MIT 
Media Lab, por seu fundador Nicholas Negroponte, e 
atualmente com Neal Gershenfeld no MIT center for bits 
and atoms (centro de bits e átomos). 
Gershenfeld (2005, p. 4) considera que não existe uma 
separação entre a ciência da computação e a ciência 
física, logo, mediante programas, é possível processar 
tanto átomos como bits, digitalizando a fabricação da 
mesma forma que as comunicações e a computação 
foram anteriormente digitalizadas, assim, aparelhos de 
fabricação podem ter a capacidade de fazer tudo por meio 
da montagem de átomos.
Os bits e os átomos funcionando como informação, tor-
nam possível que várias expressões da vida social sejam 
passíveis de digitalização, tais como: ciência, educação, 
arte, artefatos, máquinas, pensamentos, ideias, notícias e 
pontos de vista. E também que sejam transmitidas instan-
taneamente a qualquer lugar do mundo interconectado. 
Deste modo a sociedade e os indivíduos têm a possibili-
dade de acessar, criar, modificar, publicar e distribuir as 
informações e o conhecimento digitalizado, ao mesmo 
tempo que constroem conhecimento coletivamente 
enriquecendo a cultura global e a local. Assim, segundo 
Anderson (2012, p. 14), os computadores aumentam o 
potencial humano: eles não dão somente às pessoas o 
poder de criar, mas também o poder de espalhar as ideias, 
criando comunidades, mercados e movimentos.
No contexto da revolução da informação, a ideia da 
fábrica da Revolução Industrial está mudando, segundo 
Anderson (2012, p. 14), assim como a Web democratizou 
os bits, uma nova classe de tecnologias de “prototipagem 
rápida”, como impressoras 3D e cortadores a laser, está 
democratizando a inovação nos átomos. 
A fabricação digital é acessível aos fazedores (Makers) 
devido a diminuição de custos, o acesso a informação, 
o melhoramento das capacidades de processamento 
dos computadores pessoais, o avanço e melhor acesso 
aos programas CAD, CAM, CAE tornando mais pessoas 
especializadas nestas operações. Isso muda o paradigma 
da criação unidirecional para multidirecional. 
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Assim, a dinâmica de criação de valor permite que 
cada indivíduo ou corporação desenvolva exatamente o 
que quer; em vez de se limitar a opções disponíveis no 
mercado, o usuário tem a possibilidade de co-fabricar e 
co-projetar e contruir seus próprios artefatos, serviços ou 
sistemas, junto com designers e comunidades de fazedo-
res, como podemos ver na figura 1. Isso é um retorno ao 
modelo da indústria artesanal de produção e consumo 
que não se via desde os primeiros dias da produção in-
dustrial (Atkinson, 2011, p. 27).

O DIY e seu ressurgimento
A conexão mão-cérebro no foi de todo apagada pela in-
dustrialização, alguns grupos de amadores e entusiastas 
a mantêm, fazendo e desenvolvendo artefatos, compar-
tilhando conhecimentos, manuais, técnicas. A cultura 
que surge desse movimentos se conhece como cultura 
DIY (Do It Yourself - Faça você mesmo).
Segundo Buechley et al (2009, tradução nossa) o “DIY 
envolve um conjunto de atividades criativas em que as 
pessoas usam, adaptam e modificam os materiais existen-
tes para produzir alguma coisa. Estas técnicas são às vezes 
codificadas e compartilhadas para que outros possam 
reproduzir, reinterpretar ou estendê-las”. Kuznetsov e 
Paulos (2010, p. 1) definem o DIY “como qualquer cria-
ção, modificação ou reparação de objetos sem o auxílio 
de profissionais pagos”. Outras movivações para praticar 
o DIY, é poupar dinheiro, personalizar artefatos, atender 
necessidades e interesses específicos dos usuários, ganhar 
independência, frente ao Estado, o sistema produtivo, po-
lítico, econômico e cultural, promover a cultura aberta ou 
livre; questionar o monopólio do conhecimento, técnicas 
e tecnologias por parte de instituições, especialistas e 
expetos; estimular ás pessoas não especializádas apren-
derem a realizar coisas; ou simplesmente pelo prazer de 
desenvolver uma ideia, fazê-la realidade e compartilhá-la 
com outras pessoas.
Não obstante a ferida de morte da industralização ao DIY, 
grupos de pessoas de todo tipo, mantém viva ainda essa 
cultura com altos e baixos, entre o subversivo, subterrâ-
neo e marginal e a institucionalização, geração de novas 
indústrias e captação por parte do modelo econômico 
imperante. 
A versão atual do DIY iniciou na primeira década do 
século XX, norte americanos defensores do movimento 
de Art and Crafts, promoveram o interesse pelo estilo 
simples do mobiliário e a arquitetura doméstica, assim, 
saíram ao mercado magazines como mecânica popular e 
ciência popular publicando artigos sobre como fazer coi-
sas e encorajar aos donos de casa a empreender algumas 
de suas remodelações. Nessa dinâmica, aparece em 1912 
a frase Do It Yourself, encorajando aos donos de casa a 
pintar eles mesmos sua casa, em lugar de contratar um 
pintor profissional (Goldstein, 1998, p. 18).
A indústria adotou também o DIY como fator principal de 
competitividade, como o caso da IKEA, final da década 
de 1950, ao usar estratégia para baixar custos, espaço e 
facilitar o transporte, desenvolveu móveis facilmente 
enviados por correio e montados pelo usuário final em 
sua casa. Isto gerou um efeito psicológico chamado “efeito 

IKEA”, que segundo Norton, Mochon e Ariely (2012, p. 
453), acontece quando uma pessoa imbui a um produto 
seu próprio trabalho, este esforço, pode ser suficiente 
para aumentar sua valoração do produto. 
Uma dos primeiros grupos DIY da era moderna foi 
formada segundo Kuznetsov e Paulos (2010, p. 1) entre 
os aficcionados da radioamador nos anos 1920, eles 
dependiam de manuais de amadores, que sublinhavam 
a imaginação e uma menta aberta, quase tanto como os 
aspectos técnicos da radiocomunicação. 
Na década de 60, surgem os hackers que foram parte da 
popularização da internet, de tecnologias da informação e 
comunicação para além dos militares, governos, grandes 
empresas e universidades. Os hackers criaram várias 
revistas, magazines, organizaram comunidades coope-
rativas e fundaram clubes como o Homebrew Computer 
Club, para trabalhar na solução dos problemas técnicos 
do dia a dia e na construção de um computador pessoal 
de baixo custo, que hoje conhecemos como computadores 
pessoais. (Hauben, [S.d.]) (Anderson, 2012, p. 20).
Na década de 1970 surge o movimento Punk, nascido 
de bandas que começam a fazer seus próprios fanzines, 
ou seja, magazines DIY feitos em fotocopias que podiam 
ser distribuídos em lojas, concertos ou por correio. 
Além disso, eles gravavam suas músicas em cassetes, 
sem necessidade de um estúdio profissional podendo 
distribuí-las por correio, em pequenas lojas e de pessoa 
a pessoa (Anderson, 2012, p. 11). 
Após 1980 o baixo custo dos equipamentos MIDI, per-
mitiu às pessoas sem treinamento formal gravar música 
eletrônica, evoluindo para a cultura Rave da década de 
1990 (Kuznetsof; Paulos, 2010, p. 1). 
No Brasil um movimento DIY importante é o Tecnobre-
ga, originado na cidade de Belém, no estado do Pará. 
Segundo Lemos (2008), se converteu num claro exemplo 
de modelo de negócios aberto de difusão, criação de 
valor e comercialização de bens culturais, alternativo ao 
modelo do Copyright. A mesma comunidade adepta ao 
Tecnobrega, é quem o promove em circuitos de festas e 
shows, gravações em pequenos estúdios, comercializam 
por meio de vendedores ambulantes, difundem em rádios 
e TV’s locais, permitindo a sustentabilidade de músicos 
e produtores para conquistar mercados ao mesmo tempo 
que permitem o livre acesso e o compartilhamento de 
suas obras artísticas.
Na contemporaneidade, surgem movimentos DIY base-
ados na cultura hacker e as novas tecnologias da infor-
mação e a comunicação, usando ferramentas digitais, 
desenhando na tela, utilizando máquinas de fabricação 
pessoal e compartilhando instintivamente seus designs 
on-line. É uma aproximação e uma combinação da cultura 
Web 2.0 com a colaboração de processos de design e de 
fabricação digital.
Esses movimentos baseiam-se no “Efeito da rede”: ao 
ligar ideias e gente, elas crescem em um círculo virtual, 
onde pessoas se juntam para criar valor, que por sua vez 
atraem pessoas e assim sucessivamente. Esse efeito tem 
levado empresas on-line a terem sucesso, como Facebook, 
Twitter, Wikipedia. O que os fazedores estão fazendo é 
tomando o movimento DIY on-line o convertendo em 
“Faça em Público” multiplicado pelo efeito da rede à 
escala em massa (Anderson, 2012, p. 21).
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Segundo Anderson (2012, p. 21), estes movimentos de 
fabricantes chamados por ele como Makers (Fazedores), 
têm três características:

• Utilizam ferramentas digitais de escritório para criar 
seus novos designs de produtos e protótipos (DIY digital);
• uma norma cultural para compartilhar designs e cola-
borar em comunidades on-line;
• uso comum de arquivos digitais de design padroniza-
dos permitindo o envio, de seus designs aos serviços de 
fabricação comercial para serem produzidos em qualquer 
quantidade, com a mesma facilidade de fabricação se 
decidir fazê-lo em sua mesa de trabalho.

Segundo Anderson (2012, p. 20), o movimento de faze-
dores tem ao menos sete anos e pode ser associado ao 
lançamento da revista Make Magazine de O’ Relly, às reu-
niões do Maker Faire em Silicon Valley, o aparecimento 
da RepRap, a primeira impressora de escritório 3D de 
código aberto, lançada em 2007, que levou à MakerBot, 
uma impressora 3D amigável com o usuário, inspirada 
em uma geração de fabricantes com uma visão do futuro 
da fabricação de mesa como os primeiros PC’s fizeram 
há 30 anos.
Dentro das tecnologias da informação e comunicação, as 
ciências da vida tem atingido grandes avanços como a ma-
nipulação genética, o mapeamento do genoma humano, 
entre outros. Com tais avanços surge o movimento dos 
Biopunks (Wohlsen, 2011), ou bio movimento DIY, life 
hackers (Ledford, 2010), que criam ferramentas, equipa-
mento e técnicas de baixo custo, accessíveis, modificáveis 
para atingir a qualidade e padrões de laboratórios profis-
sionais e acadêmicos (Anderson, 2012, p. 222). 
O DIY no contexto contemporâneo atua como agente 
democratizador. Segundo Atkinson (2006, pp. 5-6), 
isto acontece em várias formas: oferecendo às pessoas 
independência e autoconfiança, libertação da ajuda 
profissional, proporcionando uma oportunidade para 
criar significados e identidades pessoais nos artefatos e 
nos próprios ambientes, facilitando a todos a prática de 
atividades anteriormente ligadas a um gênero ou classe. 
Atkin considera que qualquer atividade DIY, pode ser 
vista como uma democratização do processo produtivo, 
permitindo a liberdade na tomada de decisão e contro-
le, proporcionando auto-suficiência e independência 
financeira.
O DIY implica um retorno ao mundo do compartilha-
mento sobre o individualismo, dos bens comuns sobre 
a propriedade privada, da distribuição sobre a acumu-
lação, da descentralização sobre o centralizado, da livre 
competência sobre o monopólio. O DIY implica a demo-
cratização da produção, uma luta contra a ditadura dos 
artefatos industriais, uma possibilidade dos humanos em 
afirmar-se e projetar o mundo autonomamente.
Uma nova era de inovação está surgindo, a fabricação 
digital é a possibilidade de emancipação do indivíduo 
diante do trabalho, em seu entorno físico, econômico, 
social, político e cultural. Os dez anos passados do século 
XXI têm sido sobre a descoberta de novas formas de criar, 
inventar e trabalhar juntos na Web, os próximos dez anos 
vão ser sobre como aplicar essas lições no mundo real 
(Anderson, 2012, p. 17).

A cultura hacker
Os hackers, com suas atitudes inovadoras, criativas, dis-
posição para a troca e afinidade com ideias progressistas 
ajudaram fundamentar o funcionamento da Internet e 
configuraram a cultura de abertura e liberdade no cibe-
respaço tal como a conhecemos hoje.
Os hackers fazem parte de uma comunidade e cultura de 
compartilhamento de programadores, experts e gurus da 
rede cuja história remonta ao início dos microcomputa-
dores e dos primeiros experimentos da ARPANET. Os 
membros dessa cultura deram origem ao termo hacker. 
Eles desenvolveram uma série de tecnologias, linguagens, 
programas, protocolos que se disponibilizaram livremen-
te até configurar o que hoje conhecemos como a Internet 
(Raymond, 1998).
Os hackers surgiram paralelamente aos trabalhos do 
Pentágono e dos grandes cientistas como um fenômeno 
contracultural de crescimento descontrolado, quase 
sempre de associação intelectual com os efeitos secun-
dários dos movimentos na década de 60 em sua versão 
libertário-utópica (Castells, 1999, p. 86). 
O termo hacker não está confinado somente à cultura 
do software, existe também em outros campos, como na 
música, no design, na ciência, na arte. Fundamentalmente 
é aceito como hacker todo aquele que sinta emoção para 
resolver problemas e acrescentar suas habilidades para 
exercitar a inteligência, além disso, deve atuar de acordo 
com os fundamentos da cultura hacker, não importa seu 
campo de atuação. A cultura hacker se fundamenta na 
cooperação, na ajuda mútua voluntária, no compartilha-
mento e na liberdade. Os hackers se opõem ao autoritaris-
mo, à censura, ao segredo, ao controle e ao uso da força.
No seu capitulo da ética hacker, Levy (1994) fala sobre 
as principais caraterísticas éticas que os hackers tinham 
nos princípio, entre elas cabe destacar o acesso total ao 
funcionamento dos computadores; a liberdade de acesso 
a toda informação relacionada com os computadores 
sem barreiras físicas ou legais; aprender a não julgar por 
falsos critérios como diplomas, idade, raça ou posição; 
ao engajamento e exploração de todas as possibilidades 
que oferece o computador, onde é possível criar arte e 
mudar a vida para melhor. Esses valores deram origem à 
versão contemporânea da cultura livre e à cultura open, 
que tem sua máxima expressão na cultura do software 
livre e o software de código aberto, que partir de sua prá-
tica e teoria inspirou outras esferas como o Open Design.
Por causa do uso errôneo de escritores e jornalistas, a pa-
lavra hacker adquiriu uma conotação maligna associada 
às pessoas que invadem computadores, fraudam sistemas 
telefônicos, quebram sistemas de segurança de forma 
ilegal ou sem ética, desenvolvem vírus, worms, troianos 
e outros malwares. As pessoas que praticam esse tipo de 
atividades são chamados crackers “(...) a diferença básica 
é esta: hackers constroem coisas, crackers as destroem” 
(Raymond, 1998).
Com a cultura hacker pode-se observar os efeitos da 
abertura nos indivíduos numa sinergia econômica, so-
cial, cultural, tecnológica e política. É um exemplo da 
contemporaneidade da inteligência coletiva, que poten-
cializa a inovação e gera mudanças radicais na sociedade, 
promovendo democracia em tempo real, revalorizando 
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• Um design aberto é a informação CAD publicada on-
-line sob licença creative commos que permita baixar, 
produzir, copiar e modificar esse design.
• Um produto de design aberto é produzido diretamen-
te de um arquivo nas máquinas CNC sem ferramentas 
especiais.

Essas pré-condições inferem que todos os produtos proje-
tados fiquem com a informação aberta e disponível e que 
seus derivados estejam continuamente disponíveis para 
a produção, em qualquer número, sem investimento em 
ferramentas, em qualquer lugar e por qualquer pessoa. 
O design aberto, segundo Thackara (2011, p. 44), é uma 
nova forma de criar produtos. Como processo, e como 
cultura, o design aberto modifica as relações entre quem 
faz, quem usa e quem cuida das coisas. Sem dono ou sem 
marca, são fáceis de fazer manutenção e reparar local-
mente, são o oposto do objeto descartável e de vida curta.
Para Rossi e Neves, o termo design aberto:

Está em formação, ele surge na contemporaneidade 
pela união do Design (entendido enquanto desenho 
ou projeto) + open source (código aberto). De forma 
que o conhecimento seja disseminado de forma igua-
litária (inclusive chegando até o usuário), com a fina-
lidade de se construir um processo mais complexo. 
Um dos fundamentos do Open Design é a Tecnologia 
Avançada, expressão esta que define o atual desen-
volvimento dos softwares, máquinas, tecnologias mó-
veis, de internet e os artifícios que delas surgem […] 
contribuindo para um processo criativo conectado 
(Rossi e Neves, 2011, p. 62).

No livro Design livre da fundação Faber-Ludens, os au-
tores constroem uma (in)definição do conceito “Design 
Livre”, falam de indefinição, porque fazer uma definição 
implica parar o conceito no tempo, impedindo sua trans-
formação. A (in)definição que eles propõem é a seguinte: 
“Design Livre é um processo colaborativo orientado à ino-
vação aberta” (Comunidade Faber-Ludens, 2012, p. 29).
Segundo a Comunidade Faber-Ludens (Comunidade 
Faber-Ludens, 2012, p. 29), ainda que todo processo seja 
colaborativo por sua impossibilidade de isolar-se, a chave 
da definição está na palavra processo, na preocupação 
com o projeto, e não apenas um pressuposto do produto. 
Para eles, o foco não é apenas o resultado ser aberto, mas 
que a colaboração esteja integrada ao processo.
Algumas das propostas que o design livre defende são 
as seguintes: sensibilizar para o consumo consciente, 
entregar projetos com documentação apropriada, supor-
tar manutenção, aproveitar o DIY, customizar em massa, 
convidar os usuários a participar no design, incentivar 
a gambiarra e a adaptação, compartilhar códigos-fonte, 
produzir localmente, financiar amadores (Comunidade 
Faber-Ludens, 2012, p. 29).
Na atualidade há um grupo convocado por Massimo Me-
nichinelli para discutir sobre o conceito de design aberto 
e a prática do design aberto e construir coletivamente no 
site The Open Design + Hardware group. 
A maioria das definições apontadas contém elementos 
comuns, que se convertem nos fundamentos do design 
aberto. Todas fazem referência ao livre acesso de toda 

a cultura da liberdade, a participação, a colaboração e 
oposição às sociedades hierarquizadas e verticais.

Discussões sobre open design
O contexto do cenário contemporâneo discutido no 
transcorrer deste trabalho, possibilita as ferramentas 
necessárias para entender o surgimento do Open Design 
como o conhecemos atualmente. 
O Open Design assume o acesso aberto, o compartilhar, a 
mudança, a aprendizagem, o conhecimento e habilidades 
em constante crescimento e evolução. É uma plataforma 
aberta e flexível em vez de uma fechada (Hummels, 2011, 
p. 164). Alguns autores conectam a origem do Open De-
sign ou design aberto, como consequência do movimento 
de software aberto e software livre e à conexão e flores-
cimento dos computadores e Internet (De Mul, 2011, p. 
36). Em certa medida isto é certo uma vez que a primeira 
definição de Open Design, segundo Abel et al (2011, p. 
12), apareceu com a fundação da organização sem fins 
lucrativos denominada ODF (Open Design Foundation 
- Fundação de Design Aberto) que tentou descrever esse 
novo fenômeno. Essa definição, segundo a ODF (2000), 
derivou da definição de código aberto escrita por Bruce 
Perens como o guia de definição de software livre da De-
bian Free Software em 1997, que foi a base da definição 
de Software aberto da OSI (Open Software Initiative).
Mas conectar o Open Design só com o movimento de 
software livre/aberto tem algumas limitantes. A primeira 
delas surge da discussão entre os partidários do software 
livre como postura filosófica e ética frente à liberdade dos 
usuários e os partidários do software aberto como uma 
prática metodológica para obter resultados específicos, 
e marketing comercial. Em segundo lugar, sempre teve 
abertura no desenvolvimento de artefatos na história 
humana como vimos anteriormente em ‘projetando o en-
torno natural’; e em terceiro lugar, o conceito de abertura 
não pode ser visto simplesmente como uma metodologia, 
uma prática de sucesso com umas regras que devem ser 
cumpridas para merecer o selo de garantia de aberto. A 
abertura é importante porque tem implicações para a 
evolução da sociedade para alcançar uma democracia em 
tempo real e melhorar em termos de liberdade, justiça, 
igualdade, democracia, inovação, entre outras, que uni-
das a uma disciplina projetual como o design é convertida 
em uma ferramenta importante para a transformação e 
evolução da sociedade.
Feita a advertência anterior sobre o Open Design ou de-
sign livre, vamos continuar com um percorrido de vários 
autores sobre o conceito de Open Design:
Ronen Kadushin autor do manifesto de Design Aberto, 
publicado em setembro de 2010, foi um dos primeiros 
designers reconhecidos que aplicou o conceito de design 
aberto. Ele desenvolveu uma série de produtos como 
cadeiras, mesas, lâmpadas e acessórios que podem ser 
baixados, copiados, modificados e produzidos como 
qualquer software aberto. 
Kadushin (2010), em seu manifesto, convida os designers 
a criar a partir de sua própria realidade. A metodologia do 
design aberto proposta por Kadushin em seu manifesto 
consiste em duas pré-condições: 
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O fluxo de informação e conhecimento é feito principal-
mente por meio das tecnologias da informação e da co-
municação, seja de forma linear –quando há informação 
fechada por patentes, direitos autorais e marcas– ou de 
forma cíclica ou reciclada, quando a informação é aberta. 
Essa informação entra e sai do sistema acrescentando-se 
em cada ciclo, beneficiando às comunidades e indivíduos 
do ecossistema. 
Esse conhecimento aberto em constante fluxo cíclico, 
tenta quebrar as fronteiras do conhecimento fechado, 
como se pode apreciar na figura 4, por médio de estraté-
gias de ativismo, promoção e licenças livres; criação de 
tecnologias de software, artefatos, hardware livres. Isso 
evita que o conhecimento aberto seja privatizado, e fique 
na esfera comum.
Para a proteção da abertura e da liberdade, tanto dos 
conhecimentos, como dos artefatos, software, trabalhos 
culturais, entre outros, o ecossistema tem um marco legal 
de licenças Copy Left. Algumas delas são: Creative Com-
mons, com diferentes tipos de atribuições; Free Cultural 
Works; licenças GPL: a Licença Pública Geral GNU; BSD: 
Berkeley Software Distribution, entre outras.
Os ecossistemas biológicos estão limitados por umas 
condições geográficas às quais os organismos se adaptam. 
Em nosso caso pode existir uma delimitação geográfica, 
no caso da infraestrutura que precisa de um espaço físico. 
Em outros casos onde os espaços físicos não são neces-
sários, a delimitação é a Internet, onde as comunidades 
atuam localmente, como globalmente, comunicando-se 
com outras em qualquer lugar do planeta.
No ecossistema Open Design, as vezes é necessário mate-
rializar ou fazer tangível a informação, desde o enfoque 
commons based peer production, para isso, é preciso de 
espaços onde seja possível o fluxo de conhecimentos e a 
tradução de informação digital, em processos de manu-
fatura que transformem a matéria em produtos, por meio 
de uma cadeia de produção descentralizada. A seguir 
será feita uma breve descrição desse tipo de espaços 
denominados por Troxler (2011, p. 89) como Fabbing. 

Fabbing
O fabbing descreve todo o entorno tanto virtual, como 
físico que promove em maior ou menor grau o modelo 
commos based peer production, mediante o intercâmbio 
de designs, arquivos, ideias, conhecimentos, manuais, 
entre otros; animando às pessoas a fazer coisas só pelo 
gosto de fazê-las, oferecendo as tecnologias, a capacitação 
e toda a infraestrutura necessária para pôr em prática a 
fabricação e o compartilhamento de produtos, sistemas, 
serviços, hardwares, softwares entre outros.
O universo do fabbing é descrito por Troxler (2011, p. 92) 
em duas dimensões que podem ser caraterizadas por um 
plano cartesiano que pode ser visto na figura 5. O eixo X 
mede o grau de reprodutivade e generatividade, ou seja, 
o grau em que um espaço é usado para reproduzir físi-
camente, até o grau em que esse espaço serve para criar, 
projetar ou generar objetos digitais e físicos. O eixo Y 
mede o grau em que os espaços oferecem só infraestrutura 
física, até o grau em que o foco principal são projetos. 

informação necessária para que qualquer pessoa tenha 
capacidade de fabricar um objeto, além da possibilidade 
de modificar, reproduzir, copiar sem restrições legais, co-
merciais e com ferramentas de fabricação digital. Também 
é sublinhada a dimensão emancipatória do Open Design, 
que pode ser uma alternativa viável e eficiente ao sistema 
linear de produção. 
A maioria das definições está focada na produção de 
artefatos, e o campo do design não é só a parte tangível, 
o design é uma disciplina projetiva que pode indicar o 
caminho a seguir da transformação de nosso entorno tanto 
cultural como físico. A meta final do Open Design não é 
só a materialização de um produto físico ou intangível, é 
também fazer visível o processo do desenvolvimento, o 
kwow-how que levou a essa solução em particular para que 
possa ser replicável, mesclada, modificada, melhorada e 
faça parte da bola de neve do conhecimento. O Open De-
sign converte-se na filosofia e ferramenta projetual da inte-
ligência coletiva, para solucionar os problemas complexos 
que afetam à sociedade global, com o uso de tecnologias 
analógicas e tecnologias da informação e comunicação, 
fabricação digital, nanotecnologia e biotecnologia.

Ecossistema open design
Um ecossistema compreende a comunidade de seres vi-
vos, junto com seu ambiente físico, as interações entre os 
organismos, a transformação e fluxo de matéria e energia 
(Begon; Townsend; Harper, 2006, p. xi).
Essas comunidades de organismos têm propriedades 
que são uma suma das partes dos habitantes individuais, 
mais suas interações. Essas interações são as que fazem à 
comunidade mais que uma suma de suas partes (Begon; 
Townsend; Harper, 2006, p. xi). Um ecossistema Open 
Design, poderia ser definido como uma comunidade de 
indivíduos, no ambiente das tecnologias da informação 
e a comunicação, que interagem mutuamente, para pro-
duzir, mesclar, copiar e modificar, artefatos, sistemas, 
serviços, hardware e software, por médio de um fluxo 
de informação e conhecimento.
O indivíduo do ecossistema Open Design faz pelo prazer 
de fazer e não como um obrigação contratual ou de traba-
lho. Geralmente é a fim à cultura hacker e à cultura DIY. 
Esses indivíduos podem ser designers, amadores, en-
tusiastas, fazedores e também fabricantes que atuam 
individualmente ou em coletivo em diferentes tipos 
de organizações, sem distinção de nível de estudos ou 
preparação técnica. Na figura 3, vemos como a fronteira 
entre usuários (U), fabricantes ou clientes do designer 
(C) e designers (D) não é clara, alguns papéis estão de-
saparecendo na forma em que os conhecíamos e estão 
aparecendo novos papéis, pois não existe no Open Design 
especialização como nos sistemas fechados.
É necessário um fluxo de matéria e energia para que um 
ecossistema funcione. A energia do ecossistema Open 
Design é a informação e o conhecimento, e a matéria são 
as diferentes tecnologias, hardware, software, ferramentas 
e matéria prima para que as comunidades copiem, cons-
truam, compartilhem e misturem, sistemas, produtos, 
serviços, hardware, software, entre outros, todos eles 
livres ou abertos.
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As comunidades e indivíduos no contexto do fabbing 
criam seus espaços de encontro, discussão, fabricação, 
aprendizagem, desenvolvimento; transformando, mesclan-
do e criando, suas ideias e as ideias de outros em objetos 
tangíveis e ferramentas de produção e fabricação digital. 
A informação e o conhecimento produzido é compartilha-
do pela internet, por meio das redes sociais, blogs, grupos 
virtuais, sites e plataformas especializadas desenvolvidas 
por eles em uma sinergia local-global, para que possa ser 
compartilhada, modificada, distribuída, visualizadas, 
misturada, entre outros.
A seguir será feita uma breve descrição de alguns desses 
espaços que conformam o entorno do fabbing.

Hackerspaces
Os hackerspaces são espaços de produção comunitária, 
definidos pelos próprios membros como lugares físicos 
operados em comunidade, onde pessoas de diversas 
áreas podem se reunir e trabalhar em seus projetos (Ha-
ckerspaces, [S.d.]). Surgem do movimento contracultural 
(Grenzfurthner; Apunkt Schneider, [S.d.]) no final da 
década de noventa e generalizam-se na segunda metade 
da década de 2000 (Maxigas, [S.d.]). 
Um hackerspace é uma parte de ao menos dois tipos de 
comunidade, uma constituída localmente por meio da 
prática cotidiana, nos espaços físicos, e outra imaginada 
ao mesmo tempo em nível maior (internacional). Os dois 
encontram-se nas convenções nacionais e internacionais, 
tais como a Chaos Communication Camp que é um 
encontro internacional de hackers que é realizado cada 
quatro anos.
O maior representante dos hackerspaces no Brasil é o 
Garoa Hacker Clube localizado na cidade de São Paulo- 
SP, definido por eles mesmos como: 

Um espaço aberto e colaborativo que proporciona a 
infraestrutura necessária para que entusiastas de tec-
nologia realizem projetos em diversas áreas, como 
segurança, hardware, eletrônica, robótica, espaço 
modelismo, software, biologia, música, artes plásticas 
ou o que mais a criatividade permitir. Em outras pa-
lavras, é um laboratório comunitário que propicia a 
troca de conhecimento e experiências, um local onde 
pessoas podem se encontrar, socializar, compartilhar 
e colaborar (Garoa Hacker Club, 2014).

FabLabs
Outra iniciativa que promove a produção entre iguais, 
mas com uma base conceitual, já que surgem a partir de 
um curso do MIT (Massachusetts Institute of Technolo-
gy) intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa’, são 
os FabLabs (Fabrication Laboratory - Laboratórios de 
Fabricação) (Gershenfeld, 2005, p. 4).
Em seu livro FabLab a Vanguarda da Nova Revolução 
Industrial −primeiro livro que fala sobre o assunto em 
língua portuguesa−, Eychene e Neves (2013, p. 9) definem 
um FabLab como: “uma plataforma de prototipagem 
rápida de objetos físicos e está inserido em uma rede 
mundial de quase duas centenas de laboratórios”. Para 
eles, os FabLabs agrupam máquinas controladas por 

computador, componentes eletrônicos, ferramentas de 
fabricação digital, ferramentas de programação e sistemas 
de comunicação avançada.
A particularidade de um FabLab reside em sua forte 
vinculação com a sociedade, já que sua característica 
principal é sua Abertura:

Contrariamente aos laboratórios tradicionais de pro-
totipagem rápida que podem ser encontradas em 
empresas, em centros especializados dedicados aos 
profissionais ou universidades, os FabLabs são aber-
tos a todos, sem distinção de prática, diploma, projeto 
ou uso. Esta abertura, chave do sucesso e da popu-
laridade dos FabLabs, facilita os encontros, o acaso 
e o desenvolvimento de métodos inovadores para o 
cruzamento de competências. Estes espaços abertos 
a todos e acessível (tarifas baixas ou mesmo o acesso 
livre) favorece a redução de barreiras à inovação e à 
constituição de um terreno fértil à inovação (Eychen-
ne; Neves, 2013, pp. 9-10). 

Os FabLabs em nível mundial nascem no ano 2000 no 
Center for Bits and Atoms do MIT, onde seu diretor Neil 
Gershenfeld procura novas alternativas de produção 
industrial, arquitetônica e de elementos pessoais. Daí 
começa-se a gerar um crescimento emergente de labora-
tórios de fabricação digital em outros lugares do mundo 
com a ideologia de serem capazes de fabricar sem limite 
(Gershenfeld, 2005, p. 4). De acordo com Eychene e Neves 
(2013, p. 12), existem 120 laboratórios em operação na 
escala global e 25 em planejamento.
Em 2012 no Brasil foi criada a Associação FabLab Brasil 
que é agente da Fab Foundation e está conectada com 
a rede mundial Fab Lab. O FabLab Brasil dedica-se à 
criação de novos FabLabs, ao treinamento de pessoas 
em cursos nacionais e internacionais, à divulgação do 
conceito do FabLab em palestras e oficinas e a conexão 
com a rede internacional (Fab Lab Brasil, [S.d.]).

Makerspaces
Um makerspace pode ser entendido como um espaço 
de fazer, ou seja, como uma oficina ou ateliê ao estilo 
garagem de invenções, que conta com uma estrutura 
completa de prototipagem, podendo acolher os projetos 
dos usuários em manufaturas com diferentes materiais: 
madeira, plásticos, papelão, equipamentos eletrônicos, 
entre outros.

Sites de Compartilhamento, produção e promoção 
Existem iniciativas online que promovem a produção por 
pares, oferecendo plataformas Web para compartilhar 
designs, tutoriais e informações estimulantes à comuni-
dade para fazer coisas.
Um site representativo é o Make Magazine especializado 
na promoção da cultura maker e DIY. Outros sites como 
Shapeways ou Thingiverse, a comunidade se encontra 
para compartilhar, comprar e vender seus designs di-
gitais para impressão 3D, nesses sites é possível achar 
arquivos em formatos digitais universais para ser feitos 
em máquinas de fabricação digital. 
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Outros são especializados em objetos específicos como 
Open Desk. É um site onde os designers, usuários e 
fabricantes se juntam para compartilhar, comprar e 
vender seus designs de móveis e servem como ponto de 
informação para makerspaces oferecerem serviços de 
fabricação digital. 
Um dos Tech Shops mais famosos é o Adafruit, este 
funciona no âmbito estritamente comercial e o peer 
production pode acontecer por acidente, sem esta ser 
prioridade, pois de maior importância é a promoção e 
venda das últimas tecnologias, hardware, software, ofe-
recer vídeos, manuais para capacitar pessoas e incentivar 
o uso de tais tecnologias.
Outros projetos envolvem experimentos sociais como a 
comunidade Open Source Ecology desenvolvendo uma 
plataforma tecnológica de hardware aberto para projetar 
e construir os elementos necessários para construir uma 
civilização pequena com confortos modernos. 

Metadesign: Metamáquinas
Jos de Mul (2011, p. 36), fala que na era digital, o papel 
do designer muda para o papel do Metadesigner, ou seja, 
aquele que faz design do design, que projeta o espaço 
multidimensional que fornece uma interface amigável 
ao usuário que lhe permite ser um co-designer, sem que 
necessariamente ele tenha experiência. Espaços colabo-
rativos de co-criação.
O designer cria um design e o traduz para algoritmos 
matemáticos ou comandos digitais para re-criar esse 
design uma infinidade de vezes e de formas diferentes. 
Alguns exemplos desses sites são: Continuum, constrvct 
para roupas; nervous system, para joalharia e alguns 
objetos como lâmpadas; SketchChair para móveis; dildo-
-generator para brinquedos sexuais.

Open Hardware 
Open Hardware é um termo para artefatos tangíveis −má-
quinas, dispositivos ou outros objetos físicos− cujo projeto 
foi disponibilizado ao público de modo que qualquer um 
pode construir, modificar, distribuir e utilizar esses artefa-
tos. O hardware aberto oferece a liberdade de controlar a 
tecnologia e ao mesmo tempo, compartilhar conhecimen-
tos e estimular a comercialização por meio do intercâmbio 
aberto dos designs (Free Cultural Works, 2012).
O hardware aberto tem permitido prover de ferramentas, 
dispositivos e peças para revolucionar a fabricação digital 
como o projeto Rep Rap: uma iniciativa com a intenção 
de criar uma máquina auto-replicadora, que pode ser 
usada para prototipagem e fabricação rápida, que deu a 
matéria inicial para um produto de sucesso comercial a 
Maker Bot Industries que produz máquinas de fabricação 
digital como scanner 3D, impressoras 3D, CNC’s, insumos 
entre outros.
Um produto para se ressaltar é o Arduíno, uma plataforma 
de prototipagem eletrônica de hardware livre e de placa 
única, que tem permitido controlar um sem-número de 
máquinas e projetos interativos. Atualmente Arduíno 
tem feito parcerias com Intel para desenvolver várias 
plataformas de prototipagem eletrônico como o Galileo.

Economia Open 
No ecossistema Open Design, a economia não está base-
ada na produção para o mercado, está baseada no com-
mons based peer production. Segundo Troxler (2011), 
os benefícios não são só monetários, ao indivíduos e 
comunidades podem trocar tempo, trocar serviços, fazer 
trabalho voluntário; também inclui o que os economistas 
chamam de recompensas hedônicas: o ato de criação 
dá prazer aos prossumidores (o termo usado para quem 
produz e consome ao mesmo tempo); o reconhecimento 
dos colegas e gratificação do ego. 
Quando de obtenção de recursos econômicos se trata, é 
possível financiar um projeto colaborativo e aberto por 
meio de plataformas colaborativas, como Catarse (no 
contexto brasileiro), ou seja, Crowfunding (financiamento 
coletivo).
O financiamento coletivo (crowdfunding) consiste na 
obtenção de capital para iniciativas de interesse coletivo 
através da agregação de múltiplas fontes de financiamen-
to, em geral pessoas físicas interessadas na iniciativa. 
Os sites de crowdfunding permitem que usuários abram 
projetos, para que possam ser financiados e ajudados por 
usuários que possuem interesse neles. 
No Brasil, uma experiência significativa de crowdfunding 
é o Catarse, um site que permite viabilizar financeira-
mente projetos criativos a partir da colaboração direta 
de pessoas que se identificam com eles.
Também existem as cripto-divisas, que são um meio di-
gital de intercâmbio baseado em algoritmos matemáticos 
complexos, que são resolvidos por meio de um software 
de código aberto e sistemas de processamento de cálculos 
que ninguém pode manipular, a quantidade de divisas 
já está determinada com anterioridade, e pode ser usada 
desde qualquer lugar que tenha uma conexão a Internet.

Zonas autônomas de fabricação: zaf’s
O conceito de zonas autónomas de fabricação é baseado 
no conceito de TAZ (do inglês Temporary Autonomous 
Zone) zona autônoma temporária. Esse termo é introdu-
zido por Hakim Bey, pseudônimo do historiador Esta-
dunidense Peter Lamborn Wilson, surge de uma análise 
sobre os piratas corsários do século XVIII e sua rede de 
informações que se estendia sobre o globo, que funcio-
nava de forma admirável. Essa rede espalhadas por ilhas, 
ofereciam aos navios água e comida. Algumas dessas 
ilhas, hospedavam comunidades que conscientemente 
viviam fora da lei e estavam determinadas a continuas 
assim, ainda que por uma curta temporada, mas alegre 
(Bey, 2004, p. 11).
Ante a impossibilidade da humanidade de fugir do poder 
político e econômico do Estado-nação, por não existir 
lugar na terra que escape do seu “controle” e o fracasso 
das revoluções que acabam com um sistema opressor e 
estabelecendo outro. Bey (2004, p. 13) propõe o conceito 
de zona autônoma temporária abreviada como TAZ, que 
para ele é autoexplicativo e melhor compreendido na 
ação em casso que ele aconteça.
A TAZ não pretende substituir formas de luta, organiza-
ção, tácticas e objetivos, pois não confronta as organiza-
ções de poder diretamente, não levando diretamente à 
violência ou ao martírio, segundo Bey:
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A TAZ é uma espécie de rebelião que não confronta 
o Estado diretamente, uma operação de guerrilha que 
libera uma área (de terra, de tempo, de imaginação) 
e se dissolve para se re-fazer em outro lugar e outro 
momento, antes que o Estado possa esmagá-la. Uma 
vez que o Estado se preocupa primordialmente com a 
Simulação, e não com a substância, a TAZ pode, em 
relativa paz e por um bom tempo, “ocupar” clandes-
tinamente essas áreas e realizar seus propósitos festi-
vos (Bey, 2004, p. 17).

Uma zona autônoma de fabricação é usado para designar 
espaços abertos de fabricação analógica e/o digital que 
tenta fugir dos controles rígidos burocráticos, ou pura-
mente lucrativos para poder fabricar com independência 
liberdade e autonomia. No momento em que o espaço seja 
adsorvido por burocracia ou fins puramente lucrativos, 
é dissolvida e refeita em outro lugar. O espaço pode ser 
um Makerspace, Fab Lab, Hackerspace, oficina, labora-
tório de garagem, fundo de quintal, faculdade, escola ou 
local privado ou público voltado para qualquer tipo de 
fabricação. Para caracterizar-se como ZAF, o espaço deve 
oferecer acesso gratuito ao local de fabricação e acesso 
total ou parcial às ferramentas, máquinas e materiais à 
qualquer pessoa por pelo menos 4 horas por semana.
A Rede FAZ é o coletivo de ZAFs, as Zonas Autônomas 
de Fabricação, as categorias específicas de ZAFs são:

ZAF-U ou ZAF Universitária: em Faculdades e Uni-
versidades Privadas ou Públicas;
ZAF-E ou ZAF Escolar: em Escolas de Ensino Funda-
mental, Médio ou Técnico;
ZAF-H ou ZAF Hacker: Alinhada com os princípios 
da Cultura Hacker;
ZAF-T ou ZAF Temporária: Espaço de fabricação 
temporário em evento de qualquer tipo;
ZAF-X ou ZAF O que você prefira: Não se sente de-
finido nas anteriores categorias? Crie a sua (SAGUI 
LAB, 2015).

Sagui Lab: uma experiência de open design e 
trabalho colaborativo na UNESP - Espaço de 
cocriação
O projeto Sagui Lab é um projeto de extensão universitária 
da FAAC pela iniciativa do departamento de design sob 
a coordenação geral do Prof. Dr. Dorival Rossi que Inicia 
suas atividades em outubro de 2013, para promover práti-
cas de criação colaborativa, a multidisciplinaridade, o uso 
de espaço compartilhado, técnicas de fabricação digital e 
analógicas e o desenvolvimento de projetos inovadores em 
multiplataforma digital. É a primeira iniciativa universi-
tária híbrida entre Makerspaces/Fab Labs e Hackerspaces 
e a academia, que divulga o “Open Design” (metodologia 
aberta para a produção de objetos e forma em design) e 
métodos colaborativos para o desenvolvimento de pro-
jetos dentro do Campus da Unesp Bauru, num âmbito 
regional e global. Pensar globalmente e atuar localmente. 
O Sagui Lab tem realizado várias atividades e oficinas de 
‘gambiarras’, fabricação digital de mobiliário, prototipa-
gem eletrônica com Arduíno, software livre, cocriação, 

trabalho colaborativo e feiras maker, construção de 
impressoras 3D, bicicletas de bambu, lareiras de barro 
entre outros. Esta experiência inicial de fabricação digital 
e Open Design contou com o apoio dos alunos bolsistas 
do CADEP (Centro Avançado de Desenvolvimento de 
Produtos - Design UNESP) com o intuito de fornecer as 
máquinas necessárias ao processo uma vez que o espaço 
Sagui Lab está se fazendo, fortalecendo e adquirindo 
autonomia. Iniciamos nossas atividades com a fabricação 
do mobiliário para as instalações do Sagui Lab.
Nessa mesma atividade se realizaram testes de móveis 
de código aberto, baixados de plataformas de comparti-
lhamento como OpenDesk (ver figuras 8 e 9) e Sketchair 
(ver figuras 10 e 11), um software de código aberto que 
permite a qualquer um projetar, modificar, adaptar e 
construir facilmente cadeiras digitalmente. Na figura 12 
podemos ver um processo onde um integrante do Sagui 
Lab se apropria do projeto já disponível online e através 
de uma máquina de usinagem CNC fabrica sua cadeira 
com um click. Depois ele cria, adapta, modifica e constrói 
uma versão personalizada.

Experiência na sala de aula
Dentro do compromisso com a abertura e a liberdade, 
além da simples metodologia, se está experimentando 
com processos colaborativos e inovação social, baseados 
nas soluções oferecidas pelas mesmas comunidades. 
Para isso se tomou as aulas do curso de linguagens con-
temporâneas ministrada pelo Prof. Dr. Dorival Rossi no 
curso de design para pôr em prática o Open Design - o 
primeiro experimento híbrido dentro da universidade. 
Foi desenvolvido uma plataforma digital do Sagui Lab, 
onde os estudantes propuseram de forma livre, proble-
máticas que consideram importantes em seu entorno, 
surgindo propostas interessantes como reformas dos ba-
nheiros das 50´s, adequações físicas de alguns espaços da 
universidade, projetos tecnológicos, ambientais, projetos 
de impacto social como o design de brinquedos para as 
crianças do projeto Formiguinha.
Além da sala de aula o Sagui Lab tem apresentado vários 
trabalhos acadêmicos: artigos em congressos científicos, 
artigos em revistas nacionais, uma dissertação de mes-
trado, um doutorado e alguns trabalhos já de conclusão 
de curso em design.

Simulando um HackerSpace em sala de aula
Como sistema educativo hibrido, o Sagui Lab também re-
alizou na aula de linguagens contemporâneas de ROSSI a 
simulação do ambiente de um HackerSpace, para quebrar 
os esquemas tradicionais da sala de aula que lembram 
as imagens do filme The Wall (ver figuras 14 e 15), pro-
duzido em 1982 por Alan Parker, baseado no álbum The 
Wall, da banda Pink Floyd. Na sala de aula se utilizam 
algumas plataformas de prototipagem eletrônica como 
Arduino, Makey Makey e little bits, para que eles façam 
alguns exercícios práticos. Assim eles vivem uma T.A.Z. 
em tempo real e entendem a dinâmica Open Design na 
prática. Além disso, se apresentaram vários tópicos de 
linguagens contemporânea no contexto do ciberespaço 
e tópicos de trabalho de um hackerspace, como: Open 
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Design, Glitch, Wearables, Video Games, fabricação di-
gital, e oficinar hardware livre. Nas imagens 16, 17, 18, 
19, 20 e 21 podemos ver como o ambiente de aula cambia 
radicalmente, e fica longe do aspecto das salas de aulas 
do filme de Alan Parker.

Primeira Feira Maker em Bauru
Como promoção da cultura livre, do Faça você mesmo 
e do Open Design. Foi realizado no campus da Unesp, 
Bauru - SP, a primeira feira Maker, entendendo por 
maker a cultura e postura de fabricação pessoal e com-
partilhamento de processos, que vem se difundindo nos 
últimos anos com a fabricação digital e novas plataformas 
online. A feira foi aberta ao público do 5 à 8 de novem-
bro de 2014, sem nenhum tipo de organização vertical, 
cada integrante propôs atividades que ele executava em 
colaboração dos que iam chegando a fazer parte das ati-
vidades. A atividade se realizou em forma de exposição 
coletiva, para compartilhar projetos e protótipos entre 
curiosos e entusiastas de fabricação digital, design, 
eletrônica, artes, computação, arquitetura, engenharia, 
biologia e educação. 
O evento promoveu a troca de técnicas, soluções e ideias, 
além de valorizar o espírito faça-você-mesmo! Para isso, 
foram realizadas várias palestras e oficinas relacionadas 
com hardware livre, como a plataforma de prototipagem 
eletrônico Arduino; fabricação digital com máquina cor-
tadora laser de fabricação local (Garça - SP) da empresa 
ECNC, onde foram criados, copiados, trocados e apri-
morado vários produtos; além de oficinas de cocriação 
e atividades lúdicas.

Arduino day
Promovendo o hardware livre, o Sagui Lab participou 
do evento mundial Arduino Day (ver figura 30) onde a 
placa de prototipagem eletrônico do hardware livre co-
memorava seu 10º aniversário no mercado. Para celebrar, 
a rede Sagui Lab fez demonstrações, oficinas e atividades 
como: exibição de placas, componentes e projetos com 
Arduíno; a oficina: Mood Lamp utilizando LED’s, senso-
res e princípios básicos de eletrônica para entender o uso 
básico de Arduíno; comunicação: Criando um jogo em 
java com controlador Arduíno; apresentação de produtos 
baseados em Arduino da empresa Empretec (Bauru-SP) 
e palestra Tecnologias emergentes ministrada pelo Prof. 
Dr. Dorival Rossi.

Construindo nossas máquinas de fabricação digital 
- Metamáquinas
O objetivo principal dessa oficina foi testar metodolo-
gias de trabalho colaborativo associadas à prática DIY e 
Hardware Livre, com um projeto complexo que mistura 
partes mecânicas, elétricas, eletrônicas e software, com 
fabricação digital.
Para isso escolhemos a impressora 3D que além de testar 
as metodologias, serviria para construir as máquinas de 
fabricação digital necessárias para o funcionamento do 
laboratório de fabricação digital aberto e accessível para 
toda comunidade e dar uma viabilidade ao projeto do Sa-

gui Lab, como espaço de abertura, trabalho colaborativo, 
cocriação e Open Design.
O modelo escolhido foi a Grabber i3, que foi originado do 
projeto aberto da RepRap, a primeira impressora 3D de 
baixo custo. A RepRap é um projeto de fazer máquinas 
autorreplicáveis “algo que qualquer um pode construir 
tendo o tempo e os materiais necessários. Isso significa 
que - se você obtiver uma RepRap - você poderá imprimir 
dezenas de conjuntos de peças de maneira prática, e pode 
desta forma, também imprimir outra RepRap para um 
amigo” (“RepRap/pt - RepRapWiki”, [S.d.]).
A viabilização deste processo só se tornou possível com 
parceria da Eletrize com o Sagui Lab o João Ariede Filho, 
Tarcisio e Daniel Kojima e todos aqueles que vieram 
colaborar.

Oficinas analógicas
Tecnologias analógicas e artesanais são tecnologias 
emergentes bem vindas ao Sagui Lab, porque o assunto 
principal é o resgate da capacidade do ser humano de 
transformar o entorno natural, pelo espírito DIY e co-
laborativo, e auxiliam a recuperar o instinto selvagem 
do ser humano em construir redes sociais consequen-
temente fortes. As tecnologias ancestrais, ao aportar o 
campo tecnológico contemporâneo pois podem criar 
novas conexões e juntar pessoas para pensar em projetos 
interessantes que conversem entre o analógico e o digital. 
Tecer bits para colher átomos!

Menção honrosa da 1ª Olimpíada PROPe (Pró-
Reitoria de Pesquisa)
A Olimpíada PROPe é um projeto promovido pela Pró-
-Reitoria de Pesquisa (PROPe) para estimular o desen-
volvimento de idéias por estudantes de Graduação da 
UNESP no contexto da Universidade contemporânea 
como berço do saber, do conhecer e do investigar. O prin-
cipal objetivo da olimpíada é descortinar os anseios dos 
estudantes por uma Universidade atuante não somente 
no processo educacional, mas também social e cultural 
(“UNESP: Reitoria - Portal da Universidade”, [S.d.]). 
O Sagui Lab obteve uma menção honrosa (ver figura 32) 
da Pró-Reitoria de Pesquisa da Unesp, que teve sua fase 
preliminar realizada no começo de outubro, reuniu as 
melhores pesquisas científicas para a última etapa.

Campus Party
O Sagui Lab também foi convidado a participar no Cam-
pus Party 2015 (ver figura 33) na cidade de São Paulo para 
falar sobre o potencial das redes projetuais/makerspaes 
no ambiente universitário e sobre o seu experimento 
educacional híbrido e configuração da rede projetual co-
laborativa que funciona no Campus de Bauru da UNESP.

Considerações finais - Tecendo caminhos 
possíveis
Durante mais de dois anos de iniciar as atividades do 
Sagui Lab, seus integrantes têm construído o próprio en-



198    Actas de Diseño 32. Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo. pp. 41-254. ISSN 1850-2032

XV Semana Internacional de Diseño en Palermo 2020   

torno acadêmico, adaptado às necessidades intelectuais 
e projetos de vida. Consequentemente abrem o mapa da 
universidade e ampliam a visão ao complementarem a 
universalidade da Universidade. 
Uma transformação da universidade dificilmente será 
feita de cima para baixo, ela responde a estruturas verti-
cais construídas por décadas. As pessoas que compõem 
a universidade tem estabelecido uma zona de conforto e 
um estilo de vida. As mudanças feitas de baixo para cima 
com desconformes da necessidade de uma mudança no 
modelo imposto, vislumbram uma dinâmica diferente de 
produção de conhecimento, gerando expectativas frente 
à vida e que tem outra visão sobre o papel da universi-
dade e o uso do conhecimento. Por isso a importância da 
T.A.Z. em ampliar o mapa da universidade e permitir à 
juventude almejar transformações em pequenos espaços 
de liberdade, ação e experimentação.
É interessante notar que o Open Design não é só um 
discurso, é uma realidade em processo de maturação, 
com possibilidades de oferecer soluções aos problemas 
sociais por meio da transformação do entorno. Além 
disso, é importante sublinhar que as comunidades mes-
mas podem oferecer soluções a seus próprios problemas 
utilizando o design com ferramenta projetual, criando 
espaços democráticos e participativos. Isso é o Open 
Design como ferramenta para abertura da sociedade e 
criação de democracia em tempo real.
Na contemporaneidade estamos assistindo aos inicios de 
um modo livre de produção que ruma à fabricação digital 
pessoal graças ao avanços no campo da nanotecnologia, 
tecnologias da informação e comunicação e as ferramentas 
de fabricação digital, que recupera as formas societárias 
de produção e criação commons-based peer production, 
primeiro no mundo dos bits depois agora no mundo dos 
átomos. Este modo de produção vai permitir uma onda 
de conhecimento e poder jamais vista ou experimentada 
por nós antes, uma democracia real no sentido de que as 
pessoas podem alterar o seu entrono a suas necessidades 
e não às necessidades das estruturas verticais.
O Ecossistema Open Design resgata a capacidade do 
homem, e das comunidades, para adaptar e transformar 
seu ambiente natural, controlado pelo modo de produção 
capitalista, fechado, individualista e monopolizador. 
Estamos no momento de fortalecer uma cultura livre que 
promova a colaboração, a cooperação, o compartilhamen-
to, a sustentabilidade e a harmonia social. Diminuir a 
distância entre a intenção e o gesto.
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Resumen: El proyecto Sagui LAb es un proyecto de extensión uni-

versitaria de la FAAC por iniciativa del departamento de diseño, 

bajo la coordinación general del prof. Dorival Rossi, que inicia sus 

actividades en octubre de 2013, para promover prácticas de creación 

colaborativa, la multidisciplinariedad, el uso del espacio compartido, 

técnicas de fabricación digital y analógica y el desarrollo de proyectos 

innovadores en una multiplataforma digital. Es la primera iniciativa 

universitaria híbrida entre Makerspaces/Fab Labs e Hackerspaces y 

la academia, que divulga el Open Design (metodología abierta para la 

producción de objetos y forma en diseño) y métodos colaborativos para 

el desarrollo de proyectos dentro del Campus de la UNESP Bauru, en 

un ámbito regional y global. Pensar globalmente y actuar localmente. 

Palabras clave: open design - diseño de deredes - Fabbing - DIY - ZAF. 

Abstract: The Sagui LAb project is a FAAC university extension 

project at the initiative of the design department, under the general co-

ordination of prof. Dorival Rossi, which began its activities in October 

2013, to promote collaborative creation practices, multidisciplinarity, 

the use of shared space, digital and analog manufacturing techniques 

and the development of innovative projects in a digital multiplatform. 

It is the first hybrid university initiative between Makerspaces / Fab 

Labs and Hackerspaces and the academy, which disseminates Open 

Design (open methodology for the production of objects and form in 

design) and collaborative methods for the development of projects 

within the UNESP Bauru Campus , in a regional and global scope. 

Think globally and act locally.

Keywords: open design - right design - Fabbing - DIY - ZAF.
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