CAPITULO 6

Democratizacao de solucoes vernaculares
via design aberto e fabricacao digital

Gabriel Tanner Pasetti’
Aguinaldo dos Santos?

6.1 INTRODUCAO

No Brasil a participacao do préprio consumidor na realizacao de intervencoes e adap-
tacoes em produtos de uso cotidiano é amplamente disseminada, sendo popularmente
conhecida como “gambiarra” (BOUFLEUR, 2006) ou “jugaad” na India (PRABHU; JAIN,
2015) ou “shanzai” na China (WILLIAMS et al., 2014) ou “bricolage” na Franca (PANSERA;
MARTINEZ, 2017). Essas praticas sdo encontradas na literatura a partir de termos como
design vernacular, design espontaneo, design popular, design nao intencional, design
nao profissional (DONES, 2004; FINIZOLA, 2015; PACEY, 1992; SANTOS, 2000; VALESE,
2007). O termo design vernacular é o mais amplamente disseminado, sendo definido
como uma pratica de reapropriacao e ressignificacao de materiais e artefatos locais,
realizada por nao designers — pessoas sem educacao formal na area — com o intuito
de improvisar uma solucio para um problema do cotidiano (IBARRA; RIBEIRO, 2014;
VALESE, 2007).

Tecnologias emergentes tém oferecido novas possibilidades para o aperfeicoamento
e disseminacao de inovacoes presentes no Design Vernacular. Dentre essas tecnologias
destaca-se a inteligéncia artificial, internet das coisas (IoT), indistria 4.0, biotecnologia,
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blockchain, big data, computacao quantica, machine learning e a fabricacao digital. Sua
disseminacao tem influenciado a dindmica de interacio entre as pessoas, entre artefatos
e pessoas, assim como os meios de se produzir e operar estes artefatos (ANDERSON, 2012).

Essas tecnologias estao se aproximando cada vez mais dos consumidores finais,
possibilitando a fabricacdo customizada e de base local (KOHTALA; HYYSALO, 2015;
RICHARDSON, 2016; YAO; LIN, 2016). De fato, um movimento crescente de pessoas ao
redor do mundo, com o apoio das tecnologias de fabricacao digital, vem tomando uma
posicao de “prosumidor” (PRENDEVILLE et al., 2016). Conhecidos também como makers,
essas pessoas integram o papel de produtor ao consumidor, fazendo extenso uso de
plataformas online para compartilhamento de projetos e ideias e na colaboracao para
o desenvolvimento de solucdes para problemas comuns (KOSTAKIS et al., 2015).

Nesse contexto, modelos e ferramentas para a inovacao aberta, que instrumentali-
zam o consumidor a ser mais ativo no desenvolvimento de solucées para si, tém sido
objeto de um volume crescente de pesquisas na contemporaneidade. Nessas pesquisas
busca-se o desenvolvimento de novos modelos de inovacao, diferentes do tradicional
e que propiciam maior protagonismo do proprio usuario (PANSERA; MARTINEZ, 2017).
O presente capitulo reporta justamente um projeto piloto realizado dentro da disserta-
cao de Pasetti (2021), na qual buscou-se compreender a integracao entre tecnologias
digitais emergentes na conversao do Design Vernacular em inovacao aberta.

6.2 DESIGN VERNACULAREA INOVACT\O ABERTA
6.2.1 Definindo o Design Vernacular

Design Vernacular pode ser definido como solucdes elaboradas e implementadas
a partir de adaptacoes de objetos, insumos e ferramentas encontrados no proprio
ambiente em que o seu criador esta inserido. E um processo da producio individual,
ou em pequenos grupos, baseado no conhecimento tacito, o qual esta diretamente
conectado a um local e um espaco de tempo determinados. Também se caracteriza por
ser um processo de autoexpressao, criacao e producao de solucoes para os problemas,
vontades e necessidades do ser humano. Muitas vezes o processo de elaboracao des-
sas solucoes, bem como, seu resultado, é influenciado diretamente pela restricao de
acesso a recursos materiais. Por conta disso, tais solucoes frequentemente resultam
em adaptacoes entre diferentes componentes e materiais, os quais antes tinham outro
proposito (VALESE, 2007).

0 Design Vernacular é, portanto, resultante de criacoes espontaneas, do dia a dia,
que respondem a uma necessidade pontual do momento presente (FINIZOLA, 2015;
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RIUL et al., 2015). Configura-se em uma forma de expressao de quem realiza a solucao
vernacular. Assim como ocorre em outras manifestacoes da linguagem, onde cada re-
giao tem o seu dialeto e suas expressoes idiomaticas, também nao existe uma Ginica
linguagem vernacular, mas sim uma infinidade de possibilidades (DONES, 2004).

De maneira geral, pode-se elencar quatro elementos comuns as definicoes e termos
associados ao conceito de Design Vernacular:

o Producao de artefatos ligada a técnicas, costumes ou culturas tradicionais e antigas
(DONES, 2004; FUKUSHIMA, 2009; RIUL et al., 2015);

o Producao de artefatos de maneira improvisada, motivada por algum fator externo,
do qual o inventor ndo tem controle (FINIZOLA, 2015; FUKUSHIMA, 2009; RIUL
etal., 2015);

« Producao de artefatos por pessoas sem formacao projetual para tal atividade
(FINIZOLA, 2015);

« Producao de artefatos por pessoas provenientes de uma classe social popular, de
baixa renda e com falta de acesso a recursos (FINIZOLA, 2015; VALESE, 2007).

A criatividade e a inventividade popular sao as fontes propulsoras das solucoes
vernaculares. Essas fontes, por sua vez, estao intrinsecamente associadas a cultura e
aos habitos locais, assim como as habilidades tradicionais do fazer artesanal. O fato
de tais criacoes vernaculares terem influéncias culturais de praticas e costumes tra-
dicionais locais, faz com que esses artefatos carreguem um valor simbdlico que pode
transcender os beneficios funcionais (RIUL et al., 2015; FINIZOLA, 2015; DONES, 2004).
Valorizar o conhecimento e criatividade embutida no Design Vernacular pode ser posi-
cionada como uma das abordagens para se alcancar um Design mais distribuido, foco
da secao seguinte.

6.2.2 Design Distribuido e Inovagao Aberta

Contemporaneamente o Design Distribuido tem sido caracterizado pela forma pela
qual individuos se conectam e colaboram para o desenvolvimento de um produto
ou servico, frequentemente por intermédio de midias digitais e com o apoio das tec-
nologias de informacao e comunicacao (LeNSin, 2016; TROXLER, 2011). Ele pode ser
visto como um dos resultados de dois acontecimentos recentes: a) a digitalizacao do
processo de Design com o aumento da presenca de softwares de desenvolvimento de
projetos; b) a democratizacio das tecnologias de fabricacio digital (BOISSEAU et al.,
2018; DISTRIBUTED DESIGN, 2020).
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O primeiro fator se da pela digitalizacdo de quase todas as etapas do processo de
design, desde a sua concepcao, por meio de féoruns e comunidades de discussao online,
até a analise do ciclo de vida, passando pelo projeto, planejamento e simulacdo da
producao. Todas essas fases dispéem de solucdes digitais e computadorizadas para
serem executadas, facilitando a adocdao de um modelo de trabalho em rede, colabora-
tivo e descentralizado, uma vez que a virtualizacao das ferramentas inibe as barreiras
geograficas (BOISSEAU et al., 2018). Entende-se por colaborativo o trabalho que envolve
a participacao de individuos habeis a entregarem valor a partir de seu conhecimento
para um grupo ou comunidade, ao mesmo tempo que eles também possam se benefi-
ciar dos resultados obtidos (Y00 et al., 2016).

0 segundo fator, com a democratizacdo das ferramentas de projeto e fabricacao
digital ndo é mais necessario ser um especialista em técnicas de manufatura para pro-
duzir artefatos. Maquinas de alta precisdo, controladas por computadores, estdo dis-
poniveis por meio de interfaces intuitivas e de baixo custo, viabilizando novas formas
de producao distribuida. Sendo assim, torna-se possivel trocar projetos virtualizados
pelo mundo, mantendo a producao descentralizada, sem a necessidade de enviar o
artefato fisico em si (BOISSEAU et al., 2018). Nesse sistema, os bits (informacao digitali-
zada) percorrem o mundo, para serem utilizados localmente na producao dos atomos
(artefatos fisicos), diferentemente dos modelos anal6gicos convencionais (DISTRIBUTED
DESIGN, 2020).

Compreende-se que essas tecnologias digitais emergentes podem ser instrumentais
no compartilhamento e replicacao de solucdes presentes no Design Vernacular. De fato,
Bakirlioglu e Kohtala (2019) argumentam que o Design Vernacular é uma alternativa
para a concretizacao de projetos de solucdes globais para apropriacdes locais, com
a possibilidade da criacdo de versoes globalmente adaptaveis. Assim, por meio do
design e da fabricacao digital, a forte conexao com a cultura e fazeres locais nao se
impGe como barreira ao compartilhamento de solucées com outros usuarios disper-
sos geograficamente. Ademais, a abertura e o compartilhamento de um projeto local
trazem consigo a possibilidade de instrumentalizar a atuacao de outros usuarios na
otimizacao e extensao do ciclo de vida do produto, por intermédio de atividades como
substituicio de componentes e upgrade estético-funcional (BAKIRLIOGLU; KOHTALA,
2019). Esse Design Aberto (Open Design), orientado a solucdes “Open Source” (abertas)
permite, portanto, adaptacao, modificacao e reproducao de um projeto, inclusive para
uso comercial (BOISSEAU et al., 2018).
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6.3 METODO DE PESQUISA

A estratégia de desenvolvimento desta pesquisa foi concebida em duas etapas princi-
pais. A Etapa o1 é composta pelas Revisdes Bibliograficas Assistematica e Sistematica,
com o objetivo de construir um corpo teérico, identificar as principais publicacoes,
autores e lacunas e fornecer uma visao geral do estado da arte, especialmente sobre os
temas Design Vernacular, Open Design e a Fabricacao Digital.

A Etapa 02 utiliza como método de fundo a Action Design Research (ADR) pelo fato
ser adequada em abordagens que unem a teoria com a pratica (SEIN et al., 2011). Foi
aplicado um modelo ciclico, baseado em Wieringa (2009), que tem como diferencial o
constante aprimoramento baseado nos aprendizados e resultados de cada ciclo execu-
tado. As saidas da tltima fase se tornam as diretrizes para a primeira fase da préoxima
rodada, caso ela seja necessaria. Foram realizados dois ciclos simultaneos. Enquanto
um ciclo é executado para desenvolver o modelo do Protocolo de acdes para integracao
de uma solucdo vernacular num produto de Design aberto, outro ciclo referente a acao,
acontece em paralelo, integrando de fato uma solucao vernacular em um projeto de
Design aberto. Neste artigo é reportado este segundo ciclo, que se configurou como um
estudo de natureza empirica para obtencao de subsidios a concepcao de um modelo
mais genérico para a transposicao do design vernacular em solucdes abertas, voltadas
a fabricacao digital.

6.4 RESULTADOS & ANALISE
6.4.1 Compreensao do Problema

0 estudo foi realizado seguindo uma abordagem de Action Design Research, integrado
ao projeto PROCAD/CAPES, o qual envolveu uma parceria entre as universidades UFPR,
UEMG e UFMA. O referido projeto tinha como foco as solucoes de base popular, sendo
tal escopo o argumento principal pela selecao do artefato e artesao que foram objetivos
desta pesquisa. A pesquisa de campo ocorreu em Curitiba, Parana, e contou com a
participacdo dos pesquisadores Yrisvanya Macedo (mestranda/UFMA), Pedro Rocha
(mestrando/UFMA), Camilla Dandara Leite (mestranda/UFPR), Gabriel Tanner Pasetti
(mestrando/UFPR), sob a coordenacio do Prof. Dr. Aguinaldo dos Santos (UFPR).

A pesquisa de campo se deu por meio da colaboracao direta da equipe de pesquisa
com um artesao que atuava na Feira do Largo da Ordem, em Curitiba, que tinha como
foco a producao e comércio de brinquedos para criancas, similares aos fantoches, en-
volvendo alguns mecanismos e encaixes desenvolvidos por ele. A presenca de solucoes

107



108

Democratizagdo de solugdes vernaculares via design aberto e fabricagdo digital

de natureza vernacular nesses produtos foi o principal critério utilizado para sua
selecdo. Outros membros de sua familia envolviam-se no negécio também, desde a
fabricacdo até a compra de matéria-prima. O seu atelier era localizado no subsolo da
propria casa, na regido de Almirante Tamandaré, proximo a Curitiba. A infraestrutura
disponivel para fabricacao era precaria e, da mesma forma, o artesao apresentava limi-
tacOes para realizacao de investimentos financeiros na melhoria desta infraestrutura.

O fato de o artesao habitar a Regido Metropolitana de Curitiba fazia com que fosse
necessario o seu deslocamento até as feiras de artesanato de rua da capital. Isso impli-
cava na necessidade de transportar nao s6 seus produtos, mas, também, a estrutura
para exposicao de seus produtos, feita de tubos e conexdes em PVC e desenvolvida
pelo proprio artesdao. Em comum acordo com ele, foi definido justamente essa estrutura
expositiva como objeto do estudo. O estudo desse artefato envolveu tanto os aspectos
associados ao design aberto como sua producao via fabricacao digital, elementos que
integram a proposicao da dissertacdo de Pasetti (2021) como modelo de inovacéo vol-
tado ao Design Vernacular, intitulado “Gambi Digital”.

Ao conferir nova funcao a tubos de PVC e conexdes hidraulicas, considera-se que
a solucao desenvolvida pelo artesao se enquadra como vernacular. Trata-se de uma
mudanca na funcao original do produto, sem alteracao de sua forma, enquadrando-se
na taxonomia proposta por Boufleur (2006). As vantagens dessa solucao incluem sua
modularidade, com componentes que permitem montagem segundo diferentes configu-
racOes; a possibilidade de montar e desmontar manualmente; a possibilidade de fabri-
cacao a partir de componentes comumente encontradas no mercado local. Apesar de
tais vantagens, o artesao reconhecia alguns problemas com o expositor, destacando-se:
conex0es com no maximo quatro saidas, limitando as possibilidades de montagem da
estrutura; faltavam saidas para conectar outros médulos com novas funcionalidades,
por exemplo, suporte de objetos pessoais ou guarda-sol.

Durante a visita da equipe de pesquisa ao seu atelier, o artesdo mostrou algumas
tentativas realizadas para criar um novo formato de conexao, com mais saidas e em
outros angulos. O protétipo realizado demandou intervencdes em conexdes disponiveis
no mercado, possibilitando a ampliacao do niimero de conexdes possiveis. Com isso
o artesao buscava reduzir a quantidade de tubos necessarios para montar a estrutura,
porém sem perder espaco de exposicao dos produtos, reduzindo a carga do transporte
da estrutura no trajeto de ida e volta para casa. Além disso, buscava novas possibili-
dades de fixacao de seus produtos na estrutura. Segundo ele, além das conexdes com
4 saidas perpendiculares serem as mais dificeis de encontrar para comprar, elas ainda
nao atendiam ao seu desejo em montar estruturas com formatos diferentes, o que era
demandado para seu contexto de atuacdo em feiras de artesanato. Um novo formato de
conexao deveria facilitar a circulacao do artesao ao redor dos produtos em exposicao,
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permitindo aumentar a sua atencao sobre os produtos e facilitar a manipulacao dos
mesmos durante o processo de venda. Note-se na Figura 1 que a busca por nova solucao
para o expositor resultou na intervencao vernacular categorizada por Boufleur (2006)
como “mudanca de forma para alterar a funcao”.

Figura 1: Intervencdes vernaculares na conexao de PVC realizadas pelo artesao

Fonte: Elaborado por Pasetti (2021).

Algumas vantagens percebidas em expositores que adotassem o componente imagi-
nado pelo artesao incluiam: facilidade em montar devido a utilizacao apenas de encai-
xes; peso reduzido por se tratar de material plastico e possibilitar diminuir o nimero de
partes da estrutura; baixo custo de aquisicao dos componentes; alta disponibilidade
dos componentes no comércio local; facilidade em realizar manutencao. Apesar de
tais vantagens, os pontos fracos e oportunidades de melhorias percebidos durante a
observacao direta e entrevista foram os seguintes: falta de protecdo a exposicao ao
tempo (chuva e sol); grande variedade de componentes dificultando a ordenacio dos
mesmos durante a montagem; falta de suporte para outros itens de apoio a venda,
como maquinas de cartio e objetos pessoais do artesdo; falta de local para o artesao
sentar ou descansar, permanecendo a jornada inteira na posicdo em pé (> 6 horas).

6.4.2 Busca por solucoes existentes em plataformas de Open Design
Com o objetivo de auxiliar o artesao no processo de cocriacao, foi realizada uma

Desktop Research em busca de solucées de Open Design que pudessem responder a um
dos problemas percebidos durante a etapa de compreensao do problema, reportada
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na secao anterior. Enfatizou-se as buscas na plataforma online Thingiverse (Www.
thingiverse.com) a partir de termos como “pipe fitting”, “tube connection”, “pipe joint
e “tube structure”.

Vale ressaltar que o artesao apresentou algumas ideias durante a observacao direta
e entrevista, conforme descrito na secao anterior, as quais serviram como direcio-
nadoras para esta etapa. As solucdes mais pertinentes, identificadas na plataforma
online Thingiverse, foram devidamente analisadas e categorizadas. A partir desse le-
vantamento foram produzidos cartdes impressos apresentando essas solucoes de forma

sintética, em preparacao a técnica de cardsorting. A referida técnica foi aplicada no

L1}

proprio atelier do artesao, conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2: Aplicacao da técnica cardsorting com o artesao

Fonte: Pasetti (2021).

Durante a apresentacao dos cartdes para o artesao realizou-se explicacées com-
plementares de maneira a permitir a plena compreensao das implicacées praticas
das solucdes abertas identificadas. Ao todo foram apresentadas 20 solucoes abertas.
Contudo, o artesao considerou que nenhuma era plenamente adequada em seu formato
original. As intervencoes propostas pelo artesao para uma das solucdes abertas inte-
gravam elementos da solucdo vernacular que o proprio artesao ja havia desenvolvido
anteriormente, conforme descrito na secio anterior.
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6.4.3 Integracao das solugdes vernaculares com o Open Design

A solucao em Open Design selecionada na secao de cardsorting trata-se de um mo-
delo de conexao que possibilita a montagem de estruturas em formato de piramides.
Nomeado de: “Pyramid Elbow & Topper, V2 Inch PVC Pipe Fitting Series”, a solucao
original foi desenhada pelo usuario “tonyyoungblood”. A solucao estava hospedada
na plataforma Thingiverse, sendo disponibilizada pela licenca Creative Commons —
Attribution — Share Alike. Esse tipo de licenciamento permite que outras pessoas: com-
partilhem, copiem e redistribuam o projeto em qualquer midia ou formato, adaptem,
transformem e produzam por qualquer propoésito, até comercial. Nessa etapa, portanto,
os pesquisadores transladaram o rascunho apresentado pelo artesao, baseado na
solucao de Design aberto, em um modelo 3D por meio do software CAD Fusion 360.
Adaptou-se, também, as dimensdes da nova conexao para os padrdes do tubo de PVC
que o artesdo ja utilizava (vide Figura 3).

Figura 3: Peca de Design aberto escolhida (esquerda) e peca desenhada pelos pesquisadores (direita)

Fonte: Esquerda — Thingiverse (2020); Direita — 0s autores.

Como pode ser visto na Figura 3, a intervencao na solucao aberta encontrada en-
volveu a integracao de rosca nas entradas das conexdes para que ponteiras de PVC
com rosca pudessem ser fixadas, facilitando a interface de encaixe e desencaixe dos
tubos. Essa foi uma sugestao apresentada pela equipe de pesquisadores ao artesao,
com o intuito de aumentar a durabilidade das pecas impressas em 3D, assim como
reduzir o impacto das variacoes dimensionais que poderiam ocorrer neste método
de fabricacao.
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6.4.4 Produgao de Modelos e Avaliagao

Na primeira fase de prototipagem foram produzidas, por impressao 3D, pecas em escala
reduzida com o intuito de possibilitar aos pesquisadores e ao artesao a manipulacao
e exploracdo das diferentes configuracoes possiveis da estrutura expositiva (vide
Figura 4). Esse modelo reduzido foi utilizado, portanto, como primeira abordagem de
avaliacdo da viabilidade e efetividade da solucao resultante, antes de sua prototipagem
em escala real.

Figura 4: Modelos do Produto (escala 1:6) impressos (esquerda) e estudos de alternativas de montagem (direita)

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Durante essa etapa o artesao demonstrou grande interesse na possibilidade de
incluir algum tipo de protecao da luz solar direta e, também, protecao contra as intem-
péries. A solucao proposta foi alterar o didmetro do furo central da peca criada para
encaixar um guarda-sol na parte superior da estrutura. Com isso chegou-se ao modelo
final o qual foi entdo prototipado, por intermédio de impressora 3D. Realizou-se a pro-
ducao de um niimero minimo de pecas para a montagem de uma estrutura inteira em
escala real, conforme descrito na secdo seguinte.

6.4.5 Prototipagem e Implementacao
As pecas impressas em 3D (vide Figura 5) pela equipe de pesquisadores foram entio

entregues ao artesao, o qual realizou a montagem da estrutura de acordo com a sua
necessidade. O artesao demonstrou satisfacao em relacao ao resultado final, tendo
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reportado percepcao de melhoria na parte ergondmica, assim como na possibilidade de
protecao contra os raios solares e a chuva pela instalacao do guarda-sol; possibilidade
de montagem da estrutura inteira apenas com um modelo de conexao; maior versatili-

dade das configuracoes de montagem e, também, maior facilidade de montagem.

Figura 5: Versdo final da nova conexao cocriada com o artesao e produzida por impressao 3D

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Outra melhoria percebida pelo artesao, embora
nao planejada anteriormente pela equipe, tratou
da introducao das cores, o que resultou em uma
apresentacao visual que, segundo ele, agradou
aos seus clientes na feira de artesanato. Note-se
que caso a solucao fosse fabricada por métodos
convencionais, talvez o uso de diferentes cores em
producoes de baixa escala nao se mostrasse viavel.
O artesao reportou que na implementacao do novo
aparato para exposicao, os clientes questionaram
sobre a origem das pecas; outros colegas também
artesaos, manifestaram interesse nesse tipo de
solucao. O novo expositor ja em plena operacao é
ilustrado na Figura 6.

A solucao vernacular original, criada pelo arte-
sdo, sofreu influéncias diretas do ambiente onde
ele estava inserido, assim como defende Rapoport

Figura 6: Estrutura de exposi¢ao dos
brinquedos utilizando a nova conexao

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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(1999). Nota-se a integracao da solucdo com os materiais de baixo custo e faceis de
encontrar em pequenas lojas por toda a regido. Portanto, se esse caso acontecesse em
outra localidade, sem a mesma disponibilidade dos tubos e conexdes em PVC, even-
tualmente a solucao seria diferente.

6.4.6 Compartilhamento da nova solugao

A partir do projeto desenvolvido foi possivel gerar uma nova contribuicao dentro da
mesma plataforma de onde o Design original da peca foi retirado. Para isso, criou-se
uma conta de usuario na plataforma, e entao foi feito o upload do desenho em 3D da
peca, no formato .STL (mais indicado para fabricacio digital). O link direto para aces-
sar a pagina da peca no site Thingiverse é: www.thingiverse.com/thing:3797756 (vide
Figura 7 a seguir).

Figura 7: Pega Sales cadastrada na plataforma Thingiverse com acesso livre ao piblico

Fonte: Thingiverse (2020).

Note-se que, por conta dessa peca ter sido uma criacao realizada de forma colabora-
tiva com o artesao, o nome escolhido pelo grupo para divulgacao foi “Peca Sales”, visto
que seu sobrenome é Sales. No descritivo do projeto contido na plataforma, deu-se o
devido crédito para a participacao dele no processo também.
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6.4.7 Metarrequisitos para a inovagao aberta voltada ao Design Vernacular

Essa Action Design Research realizada no estudo piloto proveu importantes contribui-
cOes para a definicao dos metarrequisitos para a concepcao de um modelo de inova-
cdo orientado a converter solucdes vernaculares em Open Design, com vistas a sua
replicacio por meio da fabricacdo digital (Modelo Gambi Digital), conforme descrito
em detalhes na dissertacado de Pasetti (2021). O Quadro 1 a seguir lista os metarrequi-
sitos identificados.

Quadro 1: Metarrequisitos para a inovacao aberta voltada ao Design Vernacular (continua)

Metarrequisitos

Descritivo

Facilitar a intera¢ao do
inventor vernacular com as
ferramentas tecnoldgicas
de fabricacao digital

Dentro de um contexto de baixa renda, com pouco ou nenhum acesso

a fabricacao digital ha a necessidade de esforcos para ampliar a
familiarizacao com estas tecnologias. Em contextos em que nao existam
competéncias para 0 manuseio dessas ferramentas o Modelo GAMBI
DIGITAL (PASETTI, 2021) deve contemplar solugdes que tornem mais
intuitiva e facilitada a interagao com a fabricacao digital. Entretanto,
algumas etapas dependem de conhecimentos minimos em computagao e
Design, requerendo a necessidade de apoio de um profissional da area de
Design ou afins para os contextos em que os inventores talvez ainda nao
tenham esta competéncia.

Integrar o suporte para a
realizacao do desenho 3D

Dentro do contexto da pesquisa, 0s inventores vernaculares (ex: artesao)
geralmente ndo possuem conhecimento sobre modelagem digital.

Ao mesmo tempo que 0 Modelo GAMBI DIGITAL (PASETTI, 2021) pode
integrar solu¢des que permitam a paulatina capacitacao dos artesaos

ou o desenvolvimento de inteligéncia artificial para prover tais solugoes.
Enquanto essas solug¢des nao sao implantadas, recomenda-se contemplar
a demanda por profissional para executar as etapas que envolvem

essa atividade.

Integrar solucdes que
facilitem a utilizagao de
plataformas de Open Design
pelo inventor vernacular

Os resultados do estudo piloto apontam a reduzida compreensao por
parte do inventor vernacular (ex: artesao) quanto a plataformas de Open
Design e o seu funcionamento; desta forma, é necessario prover solucdes
que facilitem ou acelerem a curva de aprendizado em como utilizar

estas plataformas.

Prever solugdes para
viabilizar a producao via
fabricacao digital

Apesar de na contemporaneidade se observar um aumento exponencial
no niimero de Fab Labs e espacos com ferramentas de fabricacao digital
por todo 0 mundo (GERSHENFELD et al., 2017), 0 acesso e 0 conhecimento
de sua existéncia, dentro do contexto desta pesquisa, € restrito. No ano
de 2019, quando este estudo foi realizado, na cidade de Curitiba existia
apenas um Fab Lab pdblico. Portanto, deve-se considerar parceria e
conexao direta com esses espacos para facilitar ao inventor vernacular
realizar a producao de uma solucao.
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Quadro 1: Metarrequisitos para a inovacao aberta voltada ao Design Vernacular (conclusao)

Metarrequisitos

Descritivo

Permitir ao inventor Vernacular
utilizar uma solucao de

Open Design para ser
integrada ao seu projeto

Pressupde-se que o (a) inventor (a) vernacular possui o conhecimento sobre
0 seu problema/necessidade e muitas vezes ja tem ideias formuladas

ou até mesmo implementadas em baixa escala. Portanto ele deve poder
escolher se alguma solugdo ja existente de Open Design pode ser integrada
ao seu projeto representando as melhorias que ele imagina.

Possibilitar a realizacao de
uma avaliac¢ao do produto final

Ha a possibilidade de ocorréncia de adaptacdes e/ou integracao

de solugdes vernaculares com ideias presentes em outras solu¢des
vernaculares ou em modelos/protétipos disponibilizados em plataformas
de Open Design. Os resultados desse processo, aliados as caracteristicas
do proprio processo de fabricagao digital, podem gerar produtos que nao
atendem a expectativa do inventor vernacular ou do usuario final (quando
sao entes diferentes). Isso & um elemento importante a se considerar no
Modelo GAMBI DIGITAL (PASETTI, 2021) pois solucdes vernaculares no
Brasil sofrem preconceitos de estética, nao sendo incomum, conforme
postula Boufleur (2006), o julgamento depreciativo destas solucdes.
Além da parte estética, a avaliagao pode trazer insights em relacao as
questdes funcionais do produto também.

Instrumentalizar a sele¢ao
do tipo de licenciamento do
projeto para o Open Design

Na busca por solugdes em plataformas de Open Design é necessario
verificar a licenca de compartilhamento escolhida pelo autor original.
Esse fator pode vir a se tornar um impeditivo de natureza técnica-
econdmica. Assim, apds a solucao final ter sido desenvolvida, utilizando
como base ou ndo um projeto de Open Design preexistente, é necessario
incluir uma etapa no Modelo GAMBI DIGITAL voltada a definir qual sera

o tipo de licenca escolhida para essa “nova versao”.

Possibilitar o manuseio
do modelo ou protdtipo
pelo inventor

Caso o Inventor Vernacular (ex: artesao) ndo tenha direto envolvimento na
manufatura do modelo ou protdtipo via fabricagdo digital, ainda assim é
necessario consulta-lo de maneira a captar sua percep¢ao e sugestdes de
aperfeicoamentos. Dependendo das dimensdes do artefato, ou do custo
de producao e materiais, é valido em alguns casos realizar uma etapa

de produgao do produto em escala reduzida (modelo) para uma primeira
avaliacdo do projeto. A caréncia de competéncias para compreensao
plena de modelos virtuais, observada no estudo piloto, faz sugerir a
necessidade de integrar no Modelo GAMBI DIGITAL, solucdes de natureza
mais sinestésica.

Note-se que a observacao em campo demonstrou que a juncao das ideias do artesao

(inventor vernacular) com um projeto de Open Design resultou no desenvolvimento de

uma solucdo efetiva para seu posto de trabalho. Suas ideias iniciais ndo seriam viaveis

economicamente nos processos de fabricacao convencionais. Por outro lado, a integra-

cdo de suas proposicoes com o Open Design acelerou o processo de desenvolvimento

da solucao.
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0 modelo de cocriacdo observado resultou em um alto nivel de apropriacao dos
resultados por parte do artesdo. Demonstracao dessa apropriacao é o fato do artesao
sentir-se confortavel em explicar o conceito aos clientes e colegas de trabalho. Sendo
assim, o artesao pode, a partir de agora, compartilhar com os demais colegas, os quais
podem reproduzir a peca ou ainda customiza-la para suas necessidades especificas.
Esse modelo de cocriacao utilizado, advém do pressuposto da existéncia de interacao
direta com Designers e makers.

Vale ressaltar que esse processo poderia continuar com o intuito de refinar ainda mais
a solucao ou, ainda, trabalhar com novas ideias do artesdo. De fato, o artesao demons-
trou interesse no processo de fabricacao digital e prototipagem rapida, entendendo e
surpreendendo-se com os resultados e suas potencialidades de apoio ao processo cria-
tivo. Note-se que foi necessaria a intervencio da equipe de designers/pesquisadores
durante todas as etapas deste estudo piloto. Os designers da equipe de pesquisa fizeram
essa interface entre as ideias vernaculares, o projeto de Open Design e um projeto orien-
tado a fabricacao digital. O aprendizado obtido sugere um ponto importante a ser levado
em consideracdo quanto ao grau de dependéncia da participacao de um Designer ou
profissional da area de projeto para o sucesso de um modelo mais genérico.

6.5 CONCLUSAO

Este estudo aponta para a viabilidade de modelos de inovacao aberta voltados ao
Design Vernacular, com contribuicoes diretas na viabilizacao da oferta de solucdes
customizadas as efetivas demandas locais, podendo resultar em ampliacao da renda
e melhoria da qualidade de vida. Para viabilizar esse modelo de design e producao
distribuida pode-se fazer uso da rede de makers ao invés dos Fab Labs. Note-se, entre-
tanto, que este estudo piloto mostrou que apenas escalonar solucées temporarias e
improvisadas, sem aprimora-las, dificilmente ira trazer prosperidade e melhoria nas
condicoes de vida da populacao.

Além do carater inovativo, outro fator importante a ser considerado em projetos
de Open Design, o qual nao foi observado na plataforma de Open Design utilizada
na pesquisa (Thingiverse) sao as questoes de seguranca, confiabilidade, usabilidade,
ergonomia, funcionalidade e sustentabilidade. Talvez pelo alto fluxo de novos projetos
cadastrados nesses sites nao seja possivel avaliar todos esses quesitos. O que se percebe
atualmente sdo formas organicas de feedback entre a propria comunidade de membros,
onde se oferece de forma ad hoc avaliacdes e sugestoes de melhoria aos autores.

Ha que se considerar, também, a dificuldade da maioria das pessoas em manipular
as ferramentas digitais, sejam de fabricacao ou comunica¢do. Por serem tecnologias
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recentes, as pessoas que passaram a maior parte de suas vidas em um mundo total-
mente analégico ainda podem demonstrar certo estranhamento, requerendo esforcos
para desenvolvimento de competéncias digitais. Alternativamente pode-se realizar a
adequacéao das interfaces de maneira a levar em conta os diferentes niveis de alfa-
betizacao digital. Por outro lado, ha uma nova geracao que desde crianca ja vem
sendo apresentada a essas tecnologias digitais, com aulas de modelagem 3D na escola,
conhecimentos sobre fabricacao digital, cercadas de aparelhos eletronicos e midias
digitais. Para essa geracao, a conversao de solucoes vernaculares em Open Design e
sua manufatura distribuida via fabricacdo digital apresenta-se como uma realidade
plausivel e provavel que podera contribuir para a maior democratizacao das inovacoes
de base popular.
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