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Resumo

Este artigo apresenta um recorte da pesquisa qualitativa sobre a relacao
pedagdgica entre as artes visuais € 0s centros de inovagao universitarios,
apresentando o estudo de caso desenvolvido no nucleo de inovacao Lab
Criativo do UNIPE, localizado no municipio de Jodo Pessoa, Paraiba, jun-
t0 ao Programa Associado de Pds-Graduagado em Artes Visuais (PPGAV
UFPB/UFPE). Possui como objetivo geral analisar a relevancia das artes
visuais em centros de inovacao universitarios, mediante o uso de elemen-
tos da composicao visual (DONDIS, 1997) e a arte aplicada. Trabalhamos
com o Lab Criativo do UNIPE e o gerenciamento de projetos PMBOK.
Esta pesquisa demonstra a insercdo das artes visuais no referido Centro
de inovagéao a partir da economia criativa.

Palavras-chave: Artes Visuais. Centro de Inovagado Universitario. Lab
Criativo UNIPE.
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Visual arts in University innovation centers:
Unipés’s creative lab

Abstract

This article presents an excerpt from the qualitative research on the
pedagogical relationship between the visual arts and the university
innovation centers, presenting the case study developed at the Creative
Lab of the UNIPE, located in the city of Jodo Pessoa, of Paraiba, together
with the Associated Postgraduate Program in Visual Arts (PPGAV UFPB
/ UFPE). Its general objective is to analyze the relevance of visual arts
in university innovation centers, using elements of visual composition
(DONDIS, 2007) and applied art. We work with UNIPE's Creative Lab and
PMBOK project management. This research demonstrates the insertion
of visual arts in that center of innovation from the creative economy.
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Protétipo Inicial

De acordo com a edicao especial do Relatério de Economia
Criativa elaborado pela UNESCO e pelo Programa das Nagdes
Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) em 2013, a Economia
Criativa se tornou um dos setores de crescimento mais rapido no
ambito econbmico, nao apenas em relagdo a geracao de renda,
mas também em termos de criagcdo de empregos.

Segundo dados do Sistema da Federacao das Industrias do
Rio de Janeiro - FIRJAN no Mapeamento da Industria Criativa no
Brasil (2010), os avancos tecnolégicos na comunicacao e economia
oriundos da revolugéao digital e crescente variedade de tecnologias
e conteudos artisticos, criaram condigcdes para 0 crescimento
das industrias criativas no mundo. Segundo esse mapeamento,
0 aumento da geracao de ideias criativas ndo é um fenémeno
recente, embora tivesse impulso e ambito no atual mercado de
trabalho brasileiro. A capacidade de reinventar-se passou a ser um
importante fator de vantagem competitiva no meio empresarial, ja
que, além de insumos e instrumentos tradicionais como mao de
obra, matéria-prima e capital, novas ideias e habilidades criativas
passaram a ser necessarias para individualizagcdo e geragcao de
valor em projetos e produtos.

Nesse cenario, em outubro de 2017, o Brasil obteve seu
acervo artistico reconhecido internacionalmente e passou a
integrar a Rede Mundial de Cidades Criativas da UNESCO (UCCN).
Atualmente oito cidades brasileiras possuem o titulo de cidade
criativa, sendo elas: Belém (PA), Curitiba (PR), Florianopolis (SC),
Salvador (BA), Santos (SP), Brasilia (DF), Paraty (RJ) e Jodo Pessoa
(PB). Segundo a UNESCO (2018), o programa objetiva:

1. Desenvolver polos de criatividade e inovacao
e ampliar as oportunidades para criadores e
profissionais do setor artistico e cultural;

2. Estimular e melhorar as iniciativas lideradas
pelas cidades membros para tornar a criatividade
um componente essencial do desenvolvimento
urbano;

3. Fortalecer a cooperagao internacional entre
cidades que tenham reconhecido a criatividade
como fator estratégico de seu desenvolvimento
sustentavel (UNESCO, 2018, s/p).

Segundo dados do FIRJAN (2016) a Paraiba tem participacdes
culturais duas vezes maiores que a média da representacao
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nacional na industria criativa. Com o crescimento da Economia
Criativa, o nuimero de investimentos de recursos publicos e
privados se tornou rentavel e também crescente, profissionais
das areas do conhecimento que lidam com criagédo e inovacao
passaram a ocupar setores comerciais e areas estratégicas do
mercado mundial. O crescimento da Economia Criativa fomentou
o incentivo a formacao de profissionais qualificados para atuarem
na area, esses podem ser provenientes do dmbito académico.

O crescimento quantitativo dos nucleos de inovacdo no
Brasil entre os anos de 2011 e 2019, (EYCHENNEE; NEVES,
2013) levaram a utilizacdo das Artes Visuais como elemento
interdisciplinar e norteador das praticas e processos criativos
desenvolvidos no ambito académico. Nesta pesquisa buscamos
analisar como as artes visuais sao incorporadas aos processos
de producéo e criacdo nos Centros de Inovagao Universitarios ou
Fablabs.

A partir do inicio do século XXI, as universidades passaram
a investir no processo de criacao e implementacdo de centros
de inovacao académicos interdisciplinares, a exemplo do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), universidade de
pesquisa, localizada em Cambridge, Massachusetts, EUA. Dr.
Neil Gershenfeld, professor universitdrio no MIT e atuante no
campo de pesquisa interdisciplinar, nanotecnologia e fabricacao
pessoal, criou no ano de 2001 o curso How to Make Almost
Anything, em que estudantes de diferentes disciplinas, com
ou sem habilidades técnicas prévias, desenvolveram produtos
inovadores, a assertividade de resultados do curso, preconizando
a implementacao do centro de inovacao denominado Fabrication
laboratory (FabLab) (EYCHENNEE; NEVES, 2013).

Os Centros de Inovacao denominados de Fablab, abreviacao
do termo em inglés fabrication laborator, sao reconhecidos no
ambito académico e de mercado como plataformas de criacao
e prototipagem de objetos fisicos (EYCHENNEE; NEVES, 2013).
Ainda de acordo com a FabFoundation (2018) um Fablab ou
laboratério de fabricacdo é uma plataforma de prototipagem
técnica canalizado para a inovagédo, pesquisa e criacdo, onde,
artistas, educadores, estudantes, podem usufruir do local, de
suas ferramentas e plataformas de tecnologias, desenvolvendo
ideias formatadas em projetos académicos, projetos de pesquisa e
projetos de extensao, bem como, produtos por meio de uma rede
de compartilhamento multidisciplinares.

Nesta pesquisa sobre o Lab Criativo UNIPE, temos como
objetivo geral apresentar um recorte de uma investigacao
qualitativa ampla sobre a relevancia das Artes Visuais no dmbito
Pedagdgico em Centros de Inovacao Universitarios e temos como
objetivo especifico: analisar a insercdo das Artes Visuais no Lab
Criativo UNIPE, a partir da aplicacdo do Gerenciamento de Projetos
(PMBOK).

1. Abordagens Pedagdgicas Inovadoras em Arte e
Tecnologia

No contexto da criacdo e atuacdo dos Fablabs consideramos
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importante apresentar, resumidamente, exemplos histéricos
de instituicbes educacionais e/ou ateliés de artistas/arquitetos
inovadores precursores dos atuais laboratérios de inovacao.
Destacamos as seguintes experiéncias: a Bauhaus; o Taliesin
West; a The Factory, o Studio Olaffur Eliasson e o Estudio Guto
Requena.

1.1 A Bauhaus

Fundada por Walter Gropius (1883-1969), arquiteto e urbanista,
progressista, defensor da técnica mediante suas possibilidades
estéticas e construtivas, acreditava que a cooperagao entre artista,
comerciante e técnico, seria a garantia que objetivos passados
e futuros da sociedade industrial pudessem ser atingidos. No
contexto académico Gropius defendia a criacdo de uma escola para
a industria e o artesanato, desta maneira fundou uma “Academia
Unica de Arte Livre e Aplicada, a denominada BAUHAUS estatal de
Weimar, escola que pretendia ser uma fusao entre a Academia de
Artes e da Escola de Artes e Oficios (WICK, 1989, p. 34).

A proposta pedagogica aplicada na Bauhaus atribufa valor
ao trabalho em conjunto com a industria, desenvolvendo em
suas oficinas prototipos, tipos padroes, para artigos de uso diario,
que depois de testados poderiam ser produzidos em série pela
indUstria, entdo denominados produtos Standart. O envolvimento
com a realidade de mercado e producédo industrial permitiu aos
estudantes a aproximacao com os problemas econdmicos, senso
de economia, tempo e custos, estes condicionantes deveriam
ser levados em conta no processo de criagdo, sem diminuicao da
capacidade criativa.

No final dos anos 1950, docentes contrarios aos ideais
originais da Bauhaus, passaram a questionar o conceito da
escrita manual criativa no processo de criacao de projetos contra
um design arbitrario, baseado na intuicdo artistica. Os docentes
qguestionadores exigiam uma metodologia de ensino concebida
racionalmente, que levassem em conta as condicdoes sociais
econbmicas e tecnoldégicas da sociedade industrial avancada.
Tomés Maldonado (1922-2018), um dos docentes envolvidos
no processo de reconstrucao pedagodgica de Ulm, desenvolveu,
na defesa do purismo tecnolégico, uma teoria fundamental que
apresentou processos progressivos e quantitativos para elaboracao
de projetos, demonstrando o intuito de desvincular a escola da
tradicdo da Bauhaus.

1.2 A Taliesin West

Localizada em Wisconsin Estados Unidos, foi residéncia, estudio
e escola de inverno de Frank Lloyd Wright (1867-1957), arquiteto,
designer, escritor e educador nascido nos EUA. Na atualidade é
o campus principal da Escola de Arquitetura de Taliesin e abriga
a Fundacao Frank Lloyd Wright. A casa de inverno e complexo
de estudios de Wright foi um laboratério de 1937 até sua morte
em 1959. Wright acreditava em projetar estruturas em harmonia
com a humanidade e o meio ambiente, uma filosofia que ele
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chamou de arquitetura organica. Wright desempenhou um papel
fundamental nos movimentos arquitetdnicos do século XX,
influenciando geracoes de arquitetos em todo o mundo por meio
de suas obras. Em 1932, Wright, pediu que os estudantes viessem
a Taliesin para estudar e trabalhar enquanto aprendiam arquitetura
e outras ciéncias, regime de moradia e trabalho, denominada de
irmandade (MIRO, 2014).

Em 1931, mediante situacdo pds-depressdo de 1929,
Wright convidou artistas e amigos, para o anuncio do plano de
constituicdo de uma escola em Taliesin Spring Green, para aplicar
um método de documentacao de arquitetura baseado no conceito:
"aprender fazendo”. A metodologia da escola estava pautada na
experimentagcdo com projetos, na construcdo de edificios reais
e no conceito de interdisciplinaridade e conhecimento no campo
ampliado, incluindo escultura, pintura, musica e danca.

Wright inaugurou o equipamento multidisciplinar para
arguitetura em parceria de assistentes residentes, um escultor, um
pintor e um musico, além de grupo interno de aprendizes de cursos
superiores ou universitarios, especialistas técnicos, profissionais
com experiéncia na industria, pensadores, artistas e fildsofos de
varios paises que compartilhavam periodos de atividades e podiam
residir por temporadas (MIRO, 2014).

A Fundacéao Frank Lloyd Wright criada em 1940 e presidida
por Olgyanna Wright (1898-1985) até 1985. Atualmente a Taliesin
abriga, além da fundacdo, uma escola de arquitetura, cuja
metodologia de educacdo mantém a mesma filosofia da antiga
escola de Wright, adaptando-se aos requisitos atuais.

1.3 The Factory

A The Factory foi um estudio de Arte fundado pelo artista, pintor
e cineasta americano expoente da Pop Art, Andy Warhol (1928-
1987), localizado em Manhattan, Nova lorque. O estudio funcionou
em trés diferentes localizagcbes entre 1962 e 1984. A The
Factory original ficava no quinto andar na 231, East 47th Street, em
Midtown Manhattan. Warhol o deixou em 1968, mudando para o
sexto andar do Decker Building na 33, Union Square West, onde
permaneceu até 1973, quando foi para 860, Broadway, no extremo
norte da Union Square. Em 1984, mudou-se para 22, East 33rd
Street, um edificio de escritérios convencional.

A Factory era um ambiente criativo, mas com regras de
organizacao na producao, com maguinas de escrever IBM Selectric,
transcrevendo fitas, um espago destinado a pintura e serigrafia, um
ambiente com caracteristicas fabris, onde era permitido assistir as
etapas de desenvolvimento criativo. A metodologia € o processo
em The Factory, e relevancia de seu trabalho como artista,
permitiu a Warhol proferir palestras em ambientes universitarios,
no inicio da década de 1970, universitarios recém formados foram
contratados para trabalhar no estudio do artista.

A Factory nao era apenas um Estudio onde Warhol
produziu a serigrafias e os filmes, mas também um local de encontro
de artistas da época, com performances e exposicdes, producdo
em tempo real, experiéncias documentadas € muitas acontecendo
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ao mesmo tempo, onde todos os participantes poderiam interagir,
filmagens e pinturas em serigrafia eram produzidas ao mesmo
tempo.

1.4 Studio Olaffur Eliasson

O artista Olaffur Eliasson fundou o seu Studio em Berlim, com
énfase na colaboragdo, com caracteristicas de laboratério, ponto
de encontro de arquitetos, engenheiros, artesaos e assistentes
para conceber e construir, projetos, instalacoes e esculturas em
grande escala, com foco na percepcao do movimento, experiéncia
e 0s sentimentos, relacionando-o0s ao mundo natural e a producéo
artificial.

No espaco do Studio ocorrem oficinas criativas onde a
equipe do artista senta e desenha, faz experimentos, reunidoes
colaborativas, e também discutem orcamentos relacionados,
planejamento e gerenciamento de custos e exposicoes.

O conceito da Estética Relacional, presente em suas obras,
torna as relagcdes humanas e o discurso social, temas principais e
ponto de partida, em vez de produzir trabalhos para as instituicoes
da arte, Eliasson e seus parceiros e colaboradores, visam gerar
mudancas sociais por meio da colaboracéo e da criacao de arte
participativa, para além do sistema de galerias. Resignificando
o papel da arte dentro de uma sociedade global, utilizando sua
arte, para causas que antes eram de dominio dos ativistas e
ambientalistas, artivista social, registrando a arte como esséncia e
reflexao perante a consciéncia social.

1.5 Estudio Guto Requena

Em 2008, o artista/arquiteto, Guto Requena, fundou seu Estudio
contando com uma equipe multidisciplinar, onde desenvolve
projetos para empresas do setor privado, publico, multinacionais
e mantém parcerias na drea da educacao e formacéo profissional
com o SENAI, SENAC e SESC, trabalhos envolvendo arquitetura,
arte e instalacbes interativas, design de produtos e design de
mobilidrio. O arquiteto ministrou palestras em eventos como
TEDx; London Design Festival na Galeria Mint; Semana de Design
do Meéxico; Universidade Sinar Miman em Istambul; Instituto
Strelka em Moscou; Universidade Thammasat em Bangkok e
Bienais de Design do Brasil, Madrid, Pequim e Chile. Em 2012,
Requena desenvolveu o projeto arquitetdnico da sede do escritério
da Google em Sao Paulo.

N6s moldamos memorias através do uso
experimental de tecnologias digitais. Bits para
gerar emogcoes, para nos aproximar. Arte e design
para requalificar nossas cidades. N6s amamos
hibridismos, interatividade e mixar o analdégico com
o numérico. Desmaterializar e desterritorializar: lar
é um sentimento, lar estd em todos os lugares.
Somos todos imigrantes. Somos todos ciborgues
agora. Estamos todos conectados (REQUENA,
2020, s/p).
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Para Requena a interacdo pessoa tecnologia permite a
ampliacdo da base de dados e a possibilidade de acesso aos
NOVOS processos e mecanismos de aceleragdo e compilacdo
de informacdes. O uso de diversos recursos tecnolégicos para
comunicacdo humana, por meio do uso de diferentes codigos
de significacdo dos meios graficos, audiovisuais e multimidia,
permitiram novas maneiras de ordenacao da experiéncia humana
e reflexos na cognicao.

No Brasil, a enorme concentracao de renda e desigualdade
social faz com que exista uma pluralidade de realidades, muitos
ndo conseguem ter acesso as tecnologias béasicas. Dessa
maneira a criagdo de mecanismos que proporcionem acesso as
TICs, as camadas mais carentes da populacdo, podem ajudar na
democratizacao da informacao e consequente avango tecnoldégico.

O desenvolvimento de novos softwares como o AutoCAD,
permitiu o desenho digitalizado, ampliando a capacidade de
armazenamento de informacodes digitais, e também a tecnologia
paramétrica utilizada na plataforma BIM ou Building Information
Model, que significa Modelagem da Informacao da Construcdo ou
Modelo da Informacao da Construcéo, o que permitiu um conjunto
de informacdes geradas e mantidas durante todo o ciclo de vida
de um projeto, em programas como Revit, um software BIM para
arquitetura, urbanismo, engenharia e design. Com esses recursos
passou a ser possivel desenhar e inter-relacionar informacdes
interdisciplinares, em tempo real. A modelagem, experimentacao
formal em trés dimensodes (3D), com recursos computacionais
ampliou as possibilidades projetuais e a insercao das Artes Visuais
nesses contextos.

2. Design Thinking e Centros de Inovacao Universitarios

O Design Thinking ¢ um conceito que tem por base a intuicao,
0 reconhecimento de padrbes, o desenvolvimento de ideias,
os significados emocionais além dos funcionais, possibilitam
expressar por meio das midias (LUPTON, 2013).

David Kelley e Tim Brown popularizaram a ideia do Design
Thinking aplicada aos negocios. A partir de 1991, a IDEO, empresa
americana consultora em design, foi fundada, a abordagem que a
consultoria usava para resolver problemas comecou a ficar famosa
no Vale do Silicio. Mas as técnicas sado bem mais antigas. Em 1919
o0 movimento Bauhaus ja usava muitos dos elementos do Design
Thinking, sendo pioneira ao sistematizar uma metodologia para o
ensino do design e ao buscar a relacdo entre artesanato, arte e
industria.

O processo de Design Thinking é feito em grupos e dividido
em fases: a) empatia é sobre mergulhar no universo das pessoas
na visualizagdo de caminhos inovadores; b) mapa mental, modelo
mental de busca de alternativas; ¢c) pensamento visual, imagem
mental da ideia; d) prototipagem, fabricacdo de modelo e e)
experimentacao, testar e evoluir as ideias.

Um Centro de Inovacdo (Cl) é uma comunidade, fisica
ou virtual, que congrega por periodos limitados de tempo
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possiveis empreendedores inovadores, startups ou projetos
especificos de pesquisa e desenvolvimento (P&D) de empresas
estabelecidas, onde o conhecimento € centralizado e voltado a
cultura da inovacdo e do empreendedorismo, sobretudo para o
desenvolvimento, prototipacao, produckao e comercializacdo de
servigos, processos e produtos tecnoldgicos de alta qualidade,
focados na especializacao inteligente da regiao.

Os Centros de Inovacao usufruem de instrumentos de politicas
publicas, podem receber subsidios financeiros e para inovagao,
além de dispor de uma gama de instalacdes, servicos, mentorias
e consultorias compartilhadas que visam conectar/otimizar o
espectro de atividades entre pesquisa e a comercializagao.

No Brasil o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacoes
(MCTI), regulamenta a criagdo, producdo e desenvolvimento de
plataformas e centros tecnoldgicos no pais. O MCTI regulamenta
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia, atendendo
ao disposto no art. 17 da Lei 10.973/2004, disponibilizando
um formuldrio eletrénico para que as Instituicdes Cientificas,
Tecnoldgicas e de Inovacdo (ICT) prestem informagdes anuais
ao MCTI, relativas a diversos aspectos da gestdo da propriedade
intelectual no &mbito de tais instituicoes. Com base nos dados
fornecidos pela Secretaria de Desenvolvimento Tecnoldgico e
Inovacdo (SETEC), o MCTI prepara um relatério cujo objetivo é
apresentar os dados consolidados sobre a Politica de Propriedade
Intelectual das ICT do Brasil, denominado FORMICT.

Segundo o MCTI as definicbes sobre nomenclatura e
funcionamento dos espacos destinados ao desenvolvimento
de tecnologia e inovacao no Brasil, subsidiados e associados ao
ministério sao:

a) Centros de Inovacéo, componente do Programa
Sibratec constituido por redes tematicas destina-
das a gerar e transformar conhecimentos cienti-
ficos e tecnolégicos em produtos, processos e
protétipos com viabilidade comercial para promo-
ver inovacoes. Os recursos provenientes para de-
senvolvimento dos projetos vem da Finep/MCTIC,

com 95% o restante subsidiado pelas empresas
parceiras;

b) Incubadoras, A Portaria MCT n°® 139, de 10 de
marco de 2009, define incubadora de empresas
como mecanismos de estimulo e apoio logistico,
gerencial e tecnolégico ao empreendedorismo
inovador e intensivo em conhecimento com o
objetivo de facilitar a implantacdo de novas em-
presas que tenham como principal estratégia de
negocio a inovacao tecnoldgica;

c) Laboratérios Abertos sao ambientes de
aprendizagem com equipe multidisciplinar e
infraestrutura de acesso livre para auxiliar in-
ventores, empreendedores e startups a de-
senvolverem, de maneira colaborativa, pro-
dutos, processos e negoécios inovadores.
Nucleos de Inovacdo, Os NITs sédo estruturas
instituidas por uma ou mais ICTs, com ou sem per-
sonalidade juridica prépria, que tenham por finali-
dade a gestado de politica institucional de inovagao
e por competéncias minimas as atribuicdes da Lei;

d) Ambientes Inovadores séo espacos propicios
a inovacao e ao empreendedorismo, constituindo
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ambientes caracteristicos da nova economia ba-
seada no conhecimento, articulando empresas,
diferentes niveis de governo, instituicdes cientifi-
cas, tecnolégicas e de inovagao (ICTs), agéncias
de fomento e a sociedade, envolvendo duas di-
mensbes, ecossistemas de inovagdo e mecanis-
mos de geragdao de empreendimentos (MCTI,
2020, s/p).

2.1 Metodologia PMBOK

A metodologia de gerenciamento de projetos, project management
do Project Management Body of Knowledge (PMBOK), de dmbito
internacional, esté presente em centros de inovacgao e tecnolégicos
em escala mundial por se tratar de uma metodologia dindmica e
por elencar de maneira detalhada os processos na construcao e
objetivacdo de um projeto. A escolha é feita mediante seu nivel
de assertividade processual e sua linguagem Unica, a partir das
atividades e projetos em escala mundial, tanto em instituicoes
como em empresas privadas.

Um processo € um conjunto de agdes € atividades
inter-relacionadas, que visam através da utilizacdo
de conhecimento, habilidades, ferramentas e
técnicas, obter um conjunto pré especificado de
produtos, resultados ou servicos (SOTILLE et. al.,
2007, p. 28).

A etapa de definicao dos processos é formatada e executada
tecnicamente para que atenda as necessidades da implementacéao
necessaria para implantacdo de elementos para o correto anda-
mento do conjunto, sendo eles:

a) Quantificar os recursos humanos necessarios e
suas competéncias profissionais;

b) Elaborar e definir plano de comunicacéo para as
fases de implantacao e pés-implantacao;

c) Definir a garantia da qualidade e melhoria
continua;

d) Elencar os riscos da implementacéo e dos res-
pectivos planos de agao;

e) Definir o escopo inicial e o esforco para fazé-lo
funcionar;

f) Levantar e confirmar os custos e prazos
(PMBOK, 2004).

Segundo Guia PMBOK, deve-se descrever detalhadamente
no escopo do projeto todos os produtos pretendidos, indicar seus
limites, destacando de maneira clara o que for excluido, qualificar
restricoes de aplicabilidade quanto a aspectos funcionais, tribu-
tarios ou geograficos e indicar as necessidades de compartilhar
responsabilidades com éareas funcionais e fornecedores externos,
bem como, a necessidade de interface com outros projetos ou
sistemas que representem fatores de sucesso.

O PMBOK tem sido utilizado como metodologia de avaliagéo
para os centros de inovacao em todo o mundo e tem sido aplicado
no Brasil desde a criacao dos primeiros FablLabs, é utilizado no Lab
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Criativo Unipé.

2. Centros de Inovacao - Rede FabLab

O primeiro centro de inovacdo universitario surgiu em 2001 no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), sob a coordenacao
de Neil Gershenfeld (1959), atuante no campo de pesquisa inter-
disciplinar, atuando nas areas da fisica, computacao quéntica e
nanotecnologia. Universidades publicas e particulares no Brasil e
no mundo passaram a investir na criagao de centros criativos ins-
titucionais visando o fomento da interdisciplinaridade académica a
partir do Movimento Maker.

O Movimento Maker tem sido visto como uma extenséo da
cultura do it Yourself (DIY) onde a base para a producéo, cons-
trucado, reparacao ou modificacdo de um objeto pode ser realiza-
da por meio de ferramentas ou méaquinas tradicionais ou digitais.
A base do Movimento Maker estad pautada na experimentacao,
onde o processo de aprendizagem ocorre por meio do experimen-
to e pode ser realizado de maneira coletiva, promovendo a reso-
lucdo dos problemas e busca por solugdes empaticas e criativas.
(MAGENNIS; FARELL, 2005).

Os centros de inovacao e tecnologia sdo espacos produtivos
caracterizados pela acessibilidade, flexibilidade e baixo custo de
aquisicao, utilizagdo e manutencao de ferramentas e materiais,
além de fomentar dindmicas voltadas para a experimentacéo,
aprendizagem e pesquisa (COSTA; PELEGRINI, 2017).

O FabLab deve ser idealizado e inaugurado como um labo-
ratério de desenvolvimento, criatividade e producao tecnoldgica,
pautado em legislacao internacional de fomento a inovacdo e em
diretrizes de funcionamento com foco no compartilhamento de
informacdes e na interdisciplinaridade. Estudantes de diferentes
disciplinas com ou sem habilidades técnicas, tem a oportunidade
de aprender, produzir e inovar (EYCHENNEE; NEVES, 2013).

A cultura do DIY denominacao que fomenta a producdo ou
construcao de protétipos sendo executados pelos proprios ideali-
zadores dos projetos, se tornou uma caracteristica do FablLab no
MIT, onde fabricantes, artistas, empresarios, educadores, estu-
dantes, amadores, entre outros publicos, podem usufruir do local,
de suas ferramentas e tecnologias, desenvolvendo suas ideias e
produtos por meio de uma rede de compartilhamento global, ou
seja, se um produto for desenvolvido na Russia ou em Boston,
este mesmo produto podera ser produzido em outro FablLab em
qualquer lugar do mundo.

O Fablab segue a cultura Maker pautada na experimentagao,
onde o processo de aprendizagem ocorre de maneira coletiva,
promovendo a resolucdo dos problemas e busca por solucoes,
os denominados Espacos Maker, locais para a comunidade, inde-
pendente da area de atuagao ou oficio, desenvolvendo processos
criativos e assistidos por técnicos em marcenaria ou programacao
digital (TEIXEIRA; MATOS; AMARAL, 2018).
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A Rede Fab Lab em universidades representa o maior contin-
gente da operacao mundial, porém no Brasil e em paises como no
Japéo e Holanda, a maior parte dos Fablabs sao profissionais. Os
FablLabs associados a FablLab Brasil Network em 2015 represen-
t&edrn Lgen dedtededgbonze unidades localizadas em: Brasilia, Belém,
Cﬁgb E{%ﬂ@[ Alegre, Recife, Floriandpolis, Curitiba, Rio de Janeiro
%@%%Wo na atualidade s&o cadastrados na rede FablLab
Brasoh. Network em 2020, cento € vinte e trés unidades instaladas
em todo territério nacional.

3. O Lab Criativo UNIPE

O Centro Universitario de Jodo Pessoa UNIPE foi fundado em 1971,
com projeto do arquiteto e urbanista Pernambucano Florismundo
Lins (1924-2015), e esta localizado na rodovia BR-230, km 22, s/n,
bairro Agua Fria, municipio de Jodo Pessoa, estado da Paraiba, seu
Centro de Inovacéo estda locado no Campus Universitario.

O Lab Criativo UNIPE foi concebido em seu formato original
no ano de 2015, como um escritério de projetos interdisciplinar e
faz parte da estrutura organizacional, criado por uma equipe multi-
disciplinar ligada a graduacao e pds-graduacao, com base nas dire-
trizes do Ministério de Educacéo e Cultura (MEC) para centros de
inovacao universitarios e seguindo a abordagem do guia PMBOK,

O Lab tem por objetivo criar um nucleo de projetos e mode-
los tridimensionais que aglutine atividades de criacdo, fruicdo e
distribuicado de conhecimentos, tornando-se um nucleo articulador
e gerador de acdes que contribuem para o enriquecimento do co-
nhecimento académico, da difusdo da informacao artistica e téc-
nica e da comunicacao social, fomentando a inovacéo, o design, a
tecnologia e sustentabilidade.

A relacdo do Lab Criativo UNIPE com a comunidade tem sido
realizada por meio de projetos de extensdo, ampliando o conhe-
cimento sobre a cidade mediante a linguagem e interacao com a
realidade social. Os nucleos de inovacdo devem ter por caracte-
ristica comportamental e de gerenciamento de conduta a cultura
da relacao social, ampliando o processo ensino aprendizagem me-
diante sistema colaborativo no qual estao inseridos (EYCHENNE;
NEVES, 2013).

O Lab Criativo UNIPE atende as seguintes diretrizes:

a) Fomenta a aprendizagem da pratica na criagao
de prototipos;

b) Implementa a capacidade de interacdo

n. 02 _2020

volume 04

Vazantes

As artes visuais em centros de inovagao universitarios:

O lab criativo Unipé

Isis Amaral Méro / Robson Xavier da Costa



https://www.fablabs.io/organizations/rede-fab-lab-brasil
https://www.fablabs.io/organizations/rede-fab-lab-brasil
https://www.fablabs.io/organizations/rede-fab-lab-brasil

71

simultanea, um organismo ativo;
c¢) Valoriza a pratica da inovagao ascendente;

d) Responde aos problemas e questoes locais, re-
gionais se apoiando na experiéncia global,

e) Faz parcerias com empresas para intercambio
de conhecimento e processos (UNIPE, 2015, s/p).

O Lab Criativo UNIPE possui parcerias para desenvolvimento
de projetos em cooperacao com empresas, entidades sociais e
outras instituicdes de ensino, a exemplo do SESC Rio de Janeiro,
Rede FablLab, empresa Urban Arts, Federacao Associacdo dos
Municipios da Paraiba (FAMUP) e do Conselho de Arquitetura e
Urbanismo (CAU - PB), por meio do projeto de assisténcia técnica
para habitacdo de inseguranca social (ATHIS).

Figs. 02 e 03: Interagao e pratica na criagdo de Prototipos
Fonte: acervo dos autores, 2019.

O laboratorio fomenta a aprendizagem por meio da préatica na
criagao de protétipos, permitindo o processo de experimentacao,
com abordagens colaborativas e transdisciplinares, descritas no
funcionamento do Studio The Factory de Andy Warhol, e a cultura
enguanto a préatica da extensdo em projetos de cunho social.

As artes visuais estdo presentes no Lab Criativo UNIPE na
criacdo formal e conceitual. Nos projetos e protétipos com novas
tecnologias permitindo que a arte seja um condutor dos processos
criativos e sensoriais, mediante estudos formais para materializa-
cao das ideias. O uso das artes visuais com as novas tecnologias
estd presente no uso de softwares, sketcup, autoCAD, adobe
photoshop, adobe illustrator, revit plataforma BIM com softwares
paramétricos.
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Figs. 04 e 05: Protétipos
Lab Criativo UNIPE
Fonte: acervo dos auto-
res, 2019.

O Uso de Metodologias de inovacao utilizando conceitos das
artes visuais estao presentes nos processos de criacao e desen-
volvimento projetuais: design thinking, design cience e sintaxe da
linguagem visual.

Figs. 06 a 09: registro de
workshop desenvolvido
no Lab Criativo do UNIPE
Fonte: acervo dos auto-
res, 2019.
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O acesso ao Lab ¢ livre para discentes e docentes institucio-
nais, agendada para visitagdo de parceiros € demais instituicoes.
O uso do maquinario sé € possivel mediante agendamento, com
assessoria técnica de um instrutor do Lab ou cadastramento
prévio para participacao dos projetos institucionais.

Prototipo parcial

O Lab Criativo UNIPE foi instalado no antigo Atelié da disciplina de
Plastica do Curso de Arquitetura e Urbanismo, apés reforma para
implementacao de equipamentos técnicos e infraestrutura elétrica
e hidraulica. A diferenca de nivel existente no espago restringiu
a acessibilidade. Por decisdo da gestdo, os usuéarios sé tem
acesso a parte térrea da edificacdo, o espaco sem acessibilidade
arquitetdbnica é utilizado para depdsito de materiais. O espaco
interno do Lab Criativo UNIPE possui layout integrado com
setores destinados a locacao do maquinério, dreas destinadas ao
estoque de material, corte e processamento, areas de criacao, de
desenvolvimento tecnoldgico e dreas de montagem e finalizacao
projetual. A interagado visual € uma caracteristica espacial.

No Lab Criativo UNIPE sdo promovidos treinamentos,
palestras e workshops, bem como, cursos de curta duragao, entre
eles: design thinking e prototipagem; design grafico e branding;
design de eventos efémeros e cenografia; design de produto e
mobiliario e paisagismo para interiores. Os cursos de curta duragao
sao vinculados a pds-graduacao institucional. Os temas de carater
variado seguem as diretrizes interdisciplinares contemplando as
areas das artes visuais, arquitetura, design, tecnologia e inovacao.

Nesta investigacdo identificamos praticas académicas
interdisciplinares na concepcao e atuacédo do Lab Criativo UNIPE,
neste ambito as artes visuais sao utilizadas nas diversas praticas
e processos, por meio das manifestacdes artisticas, criagédo e
desenvolvimento de projetos sustentéaveis. As artes visuais estdo
presentes nas abordagens metodoldgicas utilizadas, na concepcao
de produtos e processos, bem como, nas etapas de construcao
e aplicacdo dos projetos de inovagao, estimulando praticas
criativas nos projetos de prototipagens e novas abordagens para
o ensino da graduacéo e pds-graduacao, verificando a correlacdo
da vivéncia espacial, dos conteldos e da resolucéo de problemas
com inovagao como motivadoras da educagdo superior no centro
de inovacéo pesquisado.
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