
96

ПРАВО � МЕНЕДЖМЕНТ � МАРКЕТИНГ

И
Н

Н
О

В
А

Ц
И

И
 №

 1
2

 (
2

3
0

),
 2

0
1

7

Жизнь после DIY. От «сделай сам» 
к «сделайте вместе»

Часто человек выступает одновременно в роли 
потребителя и производителя продуктов своего труда, 
когда самостоятельно создает товары, услуги и опыт 
для собственного пользования или удовольствия. 
В экономической науке такое поведение индивида 
характеризуется как «просьюмеризм» (prosumption) 

[7] — «протребление» или «произтребление», неоло-
гизм, введенный Элвином Тоффлером (Alvin Toffler), 
в котором ПРОизводство (PROduction) сливается 
с поТРЕБлением (conSUMPTION). Тоффлер, как 
идеолог постиндустриального общества, отводит 
протребителю ключевую роль в интеллектуальной 
революции и изменении типа общества, где границы 
между производителем (продавцом) товара или услуги 
и потребителем (покупателем) стираются, и протреби-
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Современные цифровые технологии выходят за границы виртуального мира и активно поглощают физи-
ческий мир вещей и действий: биты становятся новыми атомами [1], а киберфизические системы совершают 
революцию в производстве и потреблении [2]. Инновационной экономике, главным производительным фактором 
которой является человеческий капитал, уже не достаточно интеллекта, генерируемого традиционными фор-
мами научно-исследовательской и опытно-конструкторской деятельности; для устойчивого экономического раз-
вития требуется искать резервы эффективности в каждом человеке с целью капитализации, в первую очередь, 
его творческого (дизайнерского) потенциала. Наряду с этим, в обществе формируются более рациональные и 
экономичные модели потребления (шеринговая экономика, уберизация [3-5]) и производства (циркулярная эко-
номика [6]), что требует создания глобальной сетевой и платформенной инфраструктуры. 

В статье анализируется эволюция идеологии «DIY — do it yourself» и роль современных мейкеров, как драйве-
ров инноваций в экономическом развитии. Рассматриваются процессы формирования экосистемы фаблабов как 
глобальной сети локальных центров цифрового производства и общественного доступа к высокотехнологичному 
оборудованию. На основе лучших мировых практик, представленных пионерами фаблаб-движения на конферен-
ции «FABelgrade2016» в Сербии, авторы прогнозируют перспективные направления для реализации потенциала 
мейкеров в науке, образовании, промышленности, предпринимательстве и процессах устойчивого развития.

Ключевые слова: инновации, «индустрия 4.0», DIY, DIWO, DIT, цифровое производство, мейкеры, дизайн, 
STEM-образование, фаблаб, ЦМИТ, предпринимательство.

2025 год: 100-й фаблаб Ивановской области открылся в селе 
Мыт Верхнеландеховского района.

Из материалов форсайт-сессии Центра 
технического творчества «Новация»
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тель способен самостоятельно удовлетворять все свои 
потребности [8].

Концепция «протребления» дает научное обо-
снование деятельности человека в режиме «сделай 
сам», или «do it yourself» — DIY, когда индивиды или 
группы людей — мейкеры (от англ. maker) — создают, 
модифицируют или ремонтируют вещи, не обращаясь 
к прямой помощи экспертов или профессионалов. 
Поведение DIY может быть вызвано, как рыночными 
мотивам (экономические выгоды, дефицит товаров 
и услуг, низкое качество продукции, необходимость 
настройки/персонификации), так и личностными 
(мастерство, расширение возможностей, принадлеж-
ность к сообществу, уникальность) [9].

Примеры DIY-практик известны еще с античных 
времен. На юге Италии в руинах греческого храма 
VI века до н. э. археологи обнаружили подробное 
руководство по сборке «античной IKEA» с инструк-
циями того, как массово производить компоненты 
и собирать их вместе [10]. В начале XX века DIY-
практики были связаны с работой по дому и бытовым 
ремонтом [11]. Сам термин «do it yourself» прочно 
вошел в употребление к 1950-м гг., когда в повседнев-
ной жизни людей существенную часть времени стало 
занимать благоустройство дома, небольшие ремес-
ленные и строительные проекты, виды активности, 
позволяющие одновременно творчески отдохнуть 
(хобби) и сэкономить на конечном продукте [12]. 
Рост популярности DIY в США, Европы, а также Со-
ветском Союзе во многом обусловлен послевоенным 
периодом, когда промышленное производство товаров 
народного потребления, как и платежеспособность 
населения значительно снизились, а философия «do it 
yourself» позволяла людям самостоятельно повысить 
качество своей жизни. В СССР, например, традиции 
DIY распространялись под лозунгом «Сделай сам» 
через журнал с аналогичным названием, другие из-
дания («Умелые руки», «Техника молодежи» и пр.), 
телевизионные передачи, такие как «Это вы можете». 
В ответ на интерес населения появился формат DIY-
магазинов, первый из которых, шведский IKEA, был 
открыт в 1958 г. В нашей стране пользовались попу-
лярностью магазины формата «Сделай сам» и «Умелые 
руки». Спустя более полувека отечественный рынок 
DIY, несмотря на экономический спад во многих от-
раслях (или благодаря ему) растет и остается одним 
из наиболее привлекательных для мировых игроков: 
согласно экспертным прогнозам, к 2017 г. его объем 
может достичь $33 млрд [13].

В последней трети XX века понятие DIY приобрело 
более широкий (и глубокий философский) смысл: «do 
it yourself» становится культурным феноменом, симво-
лом неформалов и альтернативой современной потре-
бительской культуре; субкультура DIY, сопротивляясь 
консюмеризму, катализирует творческое начало своих 
адептов. Социокультурные практики DIY [14] нашли 
отражение, в первую очередь, в музыкальной сфере. 
Панк-революция 1970-х гг. показала, что практически 
каждый человек способен собрать собственную группу 
и тиражировать свой музыкальный продукт без об-
ращения к студиям звукозаписи [15], запустить пи-
ратскую радиостанцию или самостоятельно издавать 

фанатский журнал фанзин (от англ. fan — поклонник 
и magazine (zine) — журнал).

С появлением цифровых технологий и их массо-
вым проникновением на бытовой уровень поток DIY-
практик хлынул в сферу медиакультуры: практически 
каждый человек получил возможность творчески 
реализовывать себя не только в материальной среде, 
но и в создании творческих продуктов: фотографий, 
видеофильмов, интернет-блогов, видеоигр, компью-
терных программ и т. д. [16]. Происходящие процессы 
можно охарактеризовать как наступление «эпохи ди-
летантов», когда «школьник может сделать на телефон 
кадр, за которым профессионалы раньше гонялись всю 
жизнь» (цит. по [17]). 

Современные технологии оказывают существен-
ное влияние на трансформацию процесса создания 
ценностей для потребителя: в этой цепочке нарастает 
присутствие роботов и искусственного интеллекта. 
Современный человек способен удовлетворить многие 
свои потребности самостоятельно, не прибегая к по-
мощи других людей, а используя только технические 
устройства (гаджеты). Все больше сфер жизни, по-
лучая инъекцию новых технологий, обретают пользо-
вательский интерфейс, а, значит, могут настраиваться 
каждым человеком «под себя», где ограничениями 
выступают только возможности технологической 
платформы (которые с развитием машинного обу-
чения будут постоянно расширяться) и творческий 
потенциал человека. 

По способу создания DIY-продукта можно выде-
лить три формы DIY, практикуемых мейкерами [16]: 

конструктор: комбинирование готовых элементов, • 
предоставленных в комплекте; 
бриколаж: поиск и творческое соединение разно-• 
родных фрагментов;
DIY полного цикла: создание артефакта и его эле-• 
ментов «с нуля». 
Характерной чертой «do it yourself» начала ново-

го тысячелетия является коллаборативный подход, 
когда DIY-практики приобретают формат DIWO «do 
it with others» (сделай с другими) [18] или DIT «do it 
together» (сделайте вместе) [19]. 

С развитием интернет-сообществ и социальных 
сетей, индивидуальные мейкеры, получили возмож-
ность объединиться и стать глобальным движением. 
Миллионы «даеров», привыкшие работать в одиночку, 
вдруг стали работать вместе [20]. 

Современная экономическая модель DIY пере-
живает стремительный переход от натурального 
хозяйства к рынку. Путь многих современных иннова-
ционных компаний и их основателей — это звездный 
путь даера (от англ. DIYer) из гаража в мировые топы 
Fortune и Forbes. Такие истории вдохновляют адептов 
DIY и катализируют их предпринимательскую ини-
циативу. Мейкеры понимают, что продукт, который 
они способны производить для удовлетворение соб-
ственных потребностей, обладает характеристиками, 
интересными рынку, а современные технологии по-
зволяют обеспечить его производство с необходимыми 
качественными и количественными показателями. 

В свою очередь, рынок изменяется в ответ на вы-
зовы четвертой промышленной революции [2], «ин-
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дустрия 4.0» требует гибкости производства путем 
отказа от «конвейера» и перехода к а глобальной сети 
кастомных производств, близких по расположению 
к конечному потребителю. 3D-печать уже сейчас по-
зволяет создавать массу индивидуальных товаров в 
режиме «on-demand», при этом сроки и стоимость 
такого производства стремительно сокращаются, а ка-
чество продукта растет. Системы автоматизированного 
проектирования CAD станут еще более дружелюбны 
к обычному человеку и будут помогать неквалифици-
рованному пользователю создавать свой товар и даже 
приватные марки самостоятельно [21]. Массовое вне-
дрение киберфизических систем в производство будет 
способствовать освобождению человека от рутины, 
одновременно открывая пространство для высокоин-
теллектуального и творческого труда. Именно это про-
странство будет заполняться DIY-практиками. Мно-
гие резервы эффективности и производительности 
инновационной экономики (в том числе, ее частных 
проявлений — циркуляной и шеринговой экономики 
[22]) сконцентрированы именно в DIY-среде. 

В ответ на тенденцию объединения DIY-активистов 
творческой (а затем и технической) среды в группы и 
сообщества для совместной работы над задачей, про-
ектом, продуктом или услугой в 2006 г. появилось 
понятие DIWO [18, 23]. Технопедия объясняет DIWO 
следующим образом [24]: «do it with others» — это, пре-
жде всего, совместная технология разработки проек-
тов, подобная краудсорсингу, которая связывает людей 
со схожими интересами. Характер проекта может быть 
любым: от разработки прикладных программ, прове-
дения исследований до разработки новых продуктов и 
даже социальных инноваций. Взаимодействие DIWO/
DIT1 группы может происходить в сети Интернет, 
где пользователи делятся своими идеями и проекта-
ми и затем совместно над ними работают, или же в 
каких-то физических пространствах — мастерских и 
лабораториях, организованных в формате коворкинга 
(co-working), хакерспейса (hackerspace), мейкерлаба 
(maker lab) или фаблаба (fab lab). 

По оценкам международной консалтинговой ком-
пании Deloitte, в 2015 г. в мире насчитывалось порядка 
3500 активных сообществ в сфере изобретательства и 
технического творчества. В среднем одно сообщество 
насчитывает порядка 400 участников и может выпу-
скать от 20 до 30 продуктов в год [25].

Коллективный DIY в режиме «сделайте вместе», 
способный объединить большое число творческих и та-
лантливых людей, сегодня становится основой многих 
инновационных процессов и может обеспечить совре-
менным технологиям новый устойчивый уровень про-
изводительности. А общественные производственные 
лаборатории — fabrication laboratories, или фаблабы, за 
последние несколько лет стали существенной частью 
мировой экосистемы инноваций [26-28].

Сделать «почти все» из «практически ничего»

Современные мейкеры — это драйверы новой 
промышленной революции, они создают материаль-
ные продукты, используя инновационные цифровые 
веб-модели и технические устройства для цифрового 
производства [20]. Фаблабы, как общественные про-
странства для мейкеров с открытым доступом к цифро-
вому оборудованию постепенно формируют мировую 
инфраструктуру «индустрии 4.0» через ряд платфор-
менных сервисов, часть из которых функционируют 
давно, часть находятся в фазе активной разработки: 

fab foundation (www.fabfoundation.org) — глобаль-• 
ная сеть фаблабов;
fab academy (www.fabacademy.org) — открытая • 
образовательная платформа глобальной сети 
фаблабов;
fab wiki (www.wiki.fablab.is) — многоязычная ре-• 
сурсная платформа для запуска fab-лабораторий 
по всему миру;
fab connections (www.fabconnections.org) — сообще-• 
ство для поиска возможностей частным лицам и 
бизнесу в сети фаблабов;
fab market (www.market.fablabs.io) — платформа • 
обмена оборудованием, инструментами, материа-
лами, продуктами и услугами между фаблабами, 
а также место продвижения продуктов и услуг 
фаблабов;
fab share (www.fabshare.org) — веб-пространство для • 
совместной работы и совместного использования 
проектов в экосистемах FabLab, а также онлайн-
каталог опубликованных фаблаб-проектов;
fab economy (www.fabeconomy.com) — концеп-• 
ция новой экономической парадигмы, в которой 
локальные кастомные производства (кластеры 
фаблабов) заменяют массовое производство и 
глобальное каналы сбыта.
Концепция фаблаба была задумана и реализо-

вана в Массачусетском технологическом институте 
(Massachusetts institute of technology, MIT) в меж-
дисциплинарном Центре битов и атомов (Center for 
bits and atoms, CIB), где исследователи буквально 
«скрещивают биты и атомы», объединяя информатику 
с физикой, программирование с инженерным делом, 
цифру с техническими средствами. Здесь в 2001 г. на 
базе университетского курса Нила Гершенфельда (Neil 
Gershenfeld) под названием «Как сделать (почти) все, 
что угодно» (How to make (almost) anything) родился 
первый фаблаб, а затем выросло и мировое фаблаб-
движение; сам же профессор стал идеологом грядущей 
революции на рабочем столе «от персональных ком-
пьютеров к персональному производству» [29, 30].

Фаблаб представляет собой высокотехнологичную 
лабораторию или мастерскую, открытую для всех, где 
каждый может проектировать и изготавливать прак-
тически что угодно: от машин до простых бытовых 
предметов [31-33], это кастомное производство вещей, 
которые невозможно изготавливать массово [34]. 
Под «каждым» в формуле фаблаба подразумеваются 
практически все стейколдеры, которым могут быть 
интересны возможности фаблаба: люди, желающие 
получить новые практические навыки и компетенции, 

1 Термин DIT — do it together, появился в лексиконе эконо-
мистов [19] на несколько лет позднее DIWO, используемого 
изначально в творческой, а затем и инженерной среде; при 
этом оба термина обозначают одно и тоже явление.
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изобретатели, ремесленники, дети и молодежь, шко-
лы и локальные сообщества, пенсионеры, женщины, 
частные предприниматели, стартапы, малые и средние 
предприятия, инновационные команды, исследователи, 
студенты и так далее. Таким образом, фаблабы пред-
ставляют собой открытое движение, в основе которого 
лежит принцип жесткого эгалитаризма [35]. Эпитет 
«open» (пер. с англ.: «открытый», «общедоступный») 
характеризует философию фаблабов и ее адептов: от-
крытый доступ, открытое пространство, открытый код, 
открытое проектирование, открытые знания, открытая 
наука, открытая платформа и т. д. 

Суть фаблаб-движения отражена в хартии (согла-
шении) фаблабов2:

Что такое фаблаб? Фаблабы — глобальная сеть • 
лабораторий, способствующая изобретательству и 
предоставляющая для этого доступ к инструментам 
цифрового производства.
Что есть в фаблабе? В фаблабах есть оборудование • 
базового уровня, позволяющее сделать (практиче-
ски) все что угодно.
Что предоставляет сеть фаблабов? Операционную, • 
образовательную, техническую, финансовую и 
материально-техническую помощь, недоступную 
в пределах одной лаборатории.
Кто может использовать фаблаб? Фаблабы доступ-• 
ны как ресурс для сообщества, предлагая открытый 
доступ для физических лиц, а также запланирован-
ное время доступа для компаний.
Каковы обязанности? Безопасность: не вредить • 
людям и станкам; работа: оказывать помощь в 
уборке, поддержании и улучшении лаборатории; 
знания: создавать документацию и инструкции 
для проектов, станков и процессов.
Кто владеет изобретениями, сделанными в фа-• 
блабе? Конструкции и процессы, разработанные 
в фаблабе, могут быть защищены и использованы 
изобретателем как он считает нужным, однако 
должны оставаться доступными для использова-
ния и обучения частными лицами.
Каким образом компании и стартапы могут исполь-• 
зовать фаблаб? Коммерческие проекты могут соз-
давать прототипы своих продуктов и инкубировать 
проекты в фаблабе, но это не должно входить в кон-
фликт с другими видами использования фаблаба. 
Проекты могут вырасти за пределы лаборатории, и 
они, как ожидается, должны приносить пользу изо-
бретателям, лаборатории и сети фаблабов, которые 
способствовали их успеху.
Каждый фаблаб оснащен оборудованием для про-

ектирования и моделирования (3D-принтерами и ска-
нерами), прототипирования и цифрового производства 
(станками c ЧПУ: граверами, лазерными резчиками), 
инструментами для тестирования и наладки, а также 
открытым программным обеспечением и специали-
зированными программами, при помощи которых 
обычные люди могут использовать производст венные 

технологии для реализации своих творческих идей, 
инновационных и экспериментальных проектов, 
совместного обучения, а также решения локальных 
социальных проблем. Фаблаб — это сообщество 
инновационного технологического развития, форми-
рующее экосистему экономики снизу вверх (bottom 
up economy) [36]), вместе с тем, это история скорее о 
людях, чем о машинах [37]. 

С момента создания первого фаблаба в 2001 г. этот 
формат начал постепенно завоевывать мир. Старт 
активного роста фаблаб-движения пришелся на 2009-
2010 гг., когда в 9 странах мира открылись более 30 
фаблабов. С тех пор по данным исследователей количе-
ство фаблабов в мире удваивается каждые 18 месяцев 
[38]; эта тенденция подтверждается и сегодня: если в 
2015 г. в мире насчитывалось 490 фаблабов [39], то по 
официальным данным глобальной сети фаблабов на 
середину апреля 2017 г. функционирует 1123 цифро-
вых производственных лаборатории3.

Фаблабы могут быть организованы по-разному: на 
базе университетов, научно-технических центров или 
образовательных заведений, под эгидой какого-либо 
локального сообщества или группы заинтересованных 
людей, государственного или муниципального учреж-
дения, в рамках бизнес-структуры или некоммерче-
ской организации. Профили фаблабов тоже могут быть 
различны: образовательный, молодежный, социаль-
ный, предпринимательский, исследовательский и др. 
Инновационные результаты деятельности резидентов 
фаблабов применяются практически во всех секторах 
экономики: от сельского хозяйства до энергетики, от 
машиностроения до медицины. В последнее время 
появляются межстрановые исследования, где анализи-
руется взаимосвязь между инновационным развитием 
экономики и развитием в стране сети фаблабов [28].

Общим знаменателем всех фаблабов, не зависимо 
от специфики деятельности и региона, является идео-
логия сотрудничества, децентрализации, соучастия 
и демократизации, что позволяет фаблаб-движению 
помогать решению многих локальных проблем на 
планете. Всемирный банк признал эффективность 
деятельности фаблабов в следующих областях [40]: 

поддержка STEM-образования;• 
коммерциализация университетских исследова-• 
ний;
эволюция интеллектуальных городов и перера-• 
ботка отходов;
локальное развитие промышленности и предпри-• 
нимательства.
На сегодняшний день глобальная сеть фаблабов 

объединяет 103 страны; Россия входит в первую десят-
ку стран по количеству зарегистрированных фаблабов 
(таблица). 

Весной 2012 г. на базе Национального исследова-
тельского технологического университета «МИСиС» 
(в сотрудничестве с MIT, РВК и Правительством 
Москвы) был открыт первый российский фаблаб. Ди-

2 Русский текст хартии приводится по переводу одного из первых фаблабов России — «Фаблаб Политех» (http://fablab.spbstu.
ru/ru_RU/charter).

3 По данным Fab Foundation (https://www.fablabs.io/labs).
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намику развитию фаблаб-движению в России придала 
программа Министерства экономического развития 
РФ по развертыванию центров молодежного иннова-
ционного творчества (ЦМИТов) [41, 42], запущенная 
в том же 2012 г.4. 

По официальным данным с 2012 по 2016 гг. было 
создано более 220 центров молодежного инноваци-
онного творчества в 32 регионах страны [43]. Из них 
активных центров по данным российского сообщества 
фаблабов и ЦМИТов насчитывается до 154 [44]. Са-
мая большая сеть творческих центров сформирована 
в Москве — по данным Агентства инноваций города 
Москвы сегодня это 46 различных площадок [45]; не 
считая фаблабов и ЦМИТов, в Москве функциони-
руют несколько хакспейсов (в том числе, первый в 
России хакспейс Neuron), промышленные акселера-
торы, детские STEM-центры и центры робототехники, 
общественные мастерские; можно сделать вывод, что 
столица России следует в фарватере мировых DIY/
DIWO-трендов и вполне заслуживает статуса «города 
для мейкеров» [46]. 

В регионах тоже есть точки роста, в первую оче-
редь, благодаря университетам, которые видят резервы 
своей эффективности в создании фаблабов, а также фе-
деральным инициативам, таким как упомянутая про-
грамма Минрегионразвития РФ по созданию ЦМИ-
Тов или новая модель дополнительного образования 
детей — сеть детских технопарков «Кванториумов», 
создаваемая под эгидой Агентства стратегических 
инициатив по продвижению новых проектов (АСИ).

 
Фаблаб-фабула и сюжетные линии 

для мейкеров будущего

Движение мейкеров, а с ним и сообщество фабла-
бов, как наиболее системное и глобально организован-
ное, захватывает все больше сфер жизнедеятельности 
человека и накапливает критическую массу, как основа 
инновационной экономики, направленной снизу вверх. 
В 2016 г. в Сербии прошла первая конференция миро-
вых фаблабов «FABelgrade2016» (www.fabelgrade.io) 
[47], организованная пионерами сербского фаблаб-
движения под эгидой Fab Initiative (www.fablab.rs). 
Форум собрал более 200 фаблаб-активистов со всего 
мира, которые представили свой опыт цифрового 
производства (Digital Fabrication) в различных обла-
стях: науке, STEM-образовании, переработке отходов, 
промышленности и предпринимательстве, развитии 
локальных сообществ и социальной сфере. Далее при-
ведено описание нескольких историй и идей от участ-
ников FABelgrade (в том числе российских: Центра 
технического творчества «Новация» (www.nova37.ru) 
и ЦМИТа «Агентство инноваций» (www.cmit37.ru)), 
которые иллюстрируют лучшие практики, находя-

щиеся в авангарде фаблаб-движения и, по прогнозу 
авторов, ожидающие активного масштабирования и 
тиражирования в ближайшие годы. 

Мейкеры в науке

Концепция фаблаба родилась в университетских 
стенах, чтобы показать студентам, как работают 
теоретические концепции на практике, как можно 
самому, применив научное знания, комплексно ре-
шить практическую задачу от разработки идеи до ее 
воплощения в жизнь, а также соединить роли ученого 
и предпринимателя [48]. Фаблаб — это междисци-
плинарная экспериментальная площадка, способная 
катализировать процесс познания у широкого круга 
людей, предоставляя им свободный доступ к техно-
логиям, которые, в свою очередь, становятся более 
«дружественными» для пользователя. Доступность 
технологий стала одной из главных причин взрывного 
роста феномена гражданской науки (Citizen Science) 
[49]. Фаблабы играют существенную роль в формиро-
вании устойчивого курса на демократизацию научных 
исследований. Благодаря цифровым технологиям и 
3D-печати, оборудование для многих экспериментов 
теперь можно довольно просто создавать самому. 

Один из пионеров открытой науки американский 
нейроинженер Грег Гейдж (Greg Gage) со своим 
коллегой Тимом Марцуло (Tim Marzullo) основали 
компанию Backyard Brains и разработали конструктор 
«сделай сам» для изучения работы нервной системы. 
Основная идея заключалась в том, чтобы заинтересо-
вать как можно больше людей (в первую очередь, моло-
дежь: школьников и студентов) нейробиологией, чтобы 
некоторые из них в будущем стали профессиональны-
ми исследователями мозга и помогли 20% населения 
планеты — именно столько людей испытывают разные 
формы неврологических расстройств. Выступление 
Гейджа на глобальной конференции TED, где он при 
помощи своего мозга, простого программного прило-
жения и нескольких проводов управлял рукой другого 
человека, собрало миллионы просмотров. Продукты, 
которые создает Backyard Brain (www.backyardbrains.
com), позволяют каждому желающему самостоятельно 
создать оборудование для научных экспериментов 
(описание около 50 разнообразных опытов приведено 
на интернет-портале проекта). «Вот что происходит 
по всему миру — электрофизиология! И мы устроим 

№ Страна Количество фаблабов

1 США 151

2 Франция 145

3 Италия 131

4 Германия 45

5 Индия 42

6 Испания 41

7 Бразилия 40

8 Великобритания 40

9 Нидерланды 32

10 Россия 32

Топ-10 стран мира по числу фаблабов, 
зарегистрированных в Fab Lab Network

4 Следует отметить, что наименование «Fab Lab» (фаблаб) по-
степенно становится именем нарицательным, и часто исполь-
зуется для характеристики любой производственной мастер-
ской с технологичным набором оборудования. В нашей стране 
оба понятия, «фаблаб» и «ЦМИТ», часто используются как 
синонимы. Однако официальный статус Fab Lab мастерская 
получает, подав заявку на вступление в сообщество фаблабов 
(на портале www.fablabs.io/labs) и получив подтверждение от 
Fab Foundation.
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нейрореволюцию!» — такими словами завершил Гейдж 
свое выступление на TED [50]. 

Биоинженерия — это еще одна отрасль, где наука 
выходит за стены университетов и исследовательских 
лабораторий. С развитием технологии 3D-биопечати 
медицину и биологию ожидает качественный скачок. 
Причем этот скачок произойдет не в закрытых лабо-
раториях, а научных фаблабах компаний и универси-
тетов, для которых биопринтеры становятся доступ-
ными, благодаря таким инженерам-энтузиастам, как 
Дэнни Кабрера (Danny Cabrera), создавший первый 
портативный биопринтер — биобот (www.biobots.io) 
и напечатавший на нем живую 3D-модель уха Ван 
Гога [51].

Лаборатория биофизических манипуляций ка-
надского экспериментатора и спикера TED Андрю 
Пеллинга (Andrew Pelling, www.pellinglab.net) пред-
ставляет собой исследовательское пространство, где 
в тесном контакте ученые, инженеры и художники, 
исповедующие принципы DIY и open source, расши-
ряют границы понимания функционирования живых 
систем, исследуя негенетические способы создания 
искусственных тканей и органов. Например, опыт по 
выращиванию клеток человека в яблоках и на живой 
коже при помощи конструктора LEGO показал, ка-
ким образом можно заменить дорогие коммерческие 
биоматериалы. Другие неординарные эксперименты 
лаборатории на границе биологии и физики привели к 
новым представлениям о патологии рака, дегенерации 
мышц и развитии стволовых клеток.

Мейкеры в образовании 

В 1980-х гг. Национальный научный фонд США 
(National Science Foundation, NSF) активно инвести-
ровал в развитие школьных междисциплинарных 
программ на стыке науки (science — S), технологии 
(technology — T), инженерии (engineering — E) и 
математики (math — M); тогда же возник и акроним 
STEM. Проектная подготовка детей с самого раннего 
возраста для развития их компетенций в научно-
технической сфере — это ответ на технологические 
вызовы будущего, именно по этому STEM-образование 
гармонично вписалось в идеологию фаблаб-движения. 
Свою образовательную функцию фаблабы выполняют, 
применяя ST(R)E(A)M-подходы, иногда добавляя 
к базовой концепции R (robotics — робототехника), 
А (art — искусство), заменяя M — math на M — 
multimedia (мультимедиа) или M — medicine (меди-
цина). Современные исследования обнаруживают 
прямую зависимость развития STEM-образования в 
стране с инновационностью и конкурентоспособно-
стью государства [52, 53].

Британский образовательный стартап Kidesign 
(www.kidesign.org) с 2010 г. разрабатывает STEM-
игры для школьников и студентов на основе CAD и 
3D-печати. С 2010 г. Kidesign посредством творческих 
семинаров помогает освоить практические навыки 
соединения двух миров: цифрового и физического. 
Тысячи детей по всему миру участвуют в школьном 
проекте Kideville под руководством своих препода-
вателей и проходят несколько творческих миссий, 

погружаясь в процесс проектирования. STEM-игра 
включает сбор материала и изучение актуальной 
проблемы, командное обсуждение идеи, разработку 
эскизов, проектирование объектов (зданий, сооруже-
ний) с применением CAD-средств, трехмерную печать 
разработанных моделей на 3D-принтерах, итоговую 
презентацию проекта. Kideville мотивирует школьни-
ков на дальнейшее профессиональное развитие в сфере 
дизайна, архитектуры, технологий и инженерии. 

STEM-игры находят свое место и в системе рос-
сийского образования [54]. Так, центром технического 
творчества «Новация» разработана STEM-игра «Три-
депроходцы» [55]. Проект «STEM-игры» получил 
поддержку Агентства стратегических инициатив по 
продвижению новых проектов (АСИ) [56], а на базе 
игрового модуля «Орбита» проходит всероссийский 
космический турнир для школьников и студентов. 

Еще одним примером проактивного STEM-
обучения является формат мобильного фаблаба. Бель-
гийский фаблаб Fab Factory (www.fablabfactory.com) 
делает доступ к современным технологиям еще более 
открытым, оснастив фургон STEMachine всем необ-
ходимым оборудованием, чтобы проводить семинары 
и образовательные курсы, выезжая непосредственно 
в школы, компании, отдаленные районы. Более мас-
штабный мобильный формат STEM-погружения — 
передвижной студенческий фаблаб-лагерь InnoCampus 
(www.innocampus.org), который перемещается по 
университетам Турции. 

Мейкеры в промышленности и предпринимательстве

В экономике снизу вверх, опирающейся на со-
вместное одноранговое производство (Commons-Based 
Peer Production)5, фаблабы, как центры общественно-
го доступа к высокотехнологичному оборудованию, 
становятся важным элементом. Объединяя мейкеров, 
нацеленных на коммерциализацию своих разрабо-
ток, многие фаблабы становятся не просто высоко-
технологичными коворкинговыми пространствами, 
но и развивают экосистему для стартапов, открывая 
бизнес-инкубаторы и акселерационные программы, 
как это происходит, например, в ЦМИТе «Агентство 
инноваций». Резиденты этого фаблаба в г. Иванове — 
молодые предприниматели, победившие в регио-
нальном конкурсе «Бизнес старт»; они получают воз-
можность бесплатного использования оборудования 
центра для производства опытной партии продукции 
и маркетинговое сопровождение проекта при выводе 
продукта на рынок. Одним из успешных стартапов 
от резидентов ивановского ЦМИТа — проект по 
производству дизайнерских светильников Onilight 
(www.onilight.ru). Кроме того, «Агентство инноваций» 
поддерживаются инициативы в области социального 
предпринимательства, вовлекающие молодых людей 
из социально незащищенных групп населения в ин-
новационную, творческую и предпринимательскую 
деятельность (например, запущенный в 2016 г. проект 
«Полет бабочки» [58]). 

5 Термин введен Йохаем Бенклером (Yochai Benkler) [57].
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Мейкерство традиционно тесно связано с ин-
дустрией дизайна и моды, но, если ранее DIY-
производство не могло конкурировать с массовым 
производством (а играло только субституциональную 
роль по отношению к нему), то сегодня «развитие 
электронной коммерции, логистики и бум социальных 
сетей спровоцировали рост спроса на уникальные 
вещи, и дизайнер может продавать их на весь мир, не 
выходя за пределы собственной студии» [59]. При-
чем этими дизайнерами могут оказаться никому не-
известные домохозяйка, художник или тинейджер, 
которые своим продуктом точно попали в аудитории, 
например, через блог в Instagram и за пару дней про-
дали несколько сотен своих продуктов, собрав при 
этом заказов на несколько тысяч единиц. Вдохновляя 
своих пользователей роликами с названиями «Как 
превратить хобби в профессию» [60], сервис Instagram 
подталкивает мейкеров к выходу на рынок дизай-
нерских решений. Президент Национальной палаты 
моды Александр Шумский, опираясь на результаты 
исследования для дорожной карты FashionNet в рамках 
работы с Агентством стратегических инициатив, делает 
следующий прогноз: «Техно логическое развитие моды 
вполне может привести к тому, что клиент будет по-
купать дизайн, а вещь будет сам печатать дома (или 
в режиме on-demand в центрах общего пользования, 
т. е. фаблабах — прим. авт.). И такое будущее не за 
горами: одежду и обувь уже делают с помощью 3D-
принтеров, причем обувь — в серийном масштабе. 
Если кто и выживет в этой технореволюции, то только 
дизайнеры» [61]. 

Аддитивные технологии, которые не требуют 
огромных производственных площадей, и легко по-
мещаются в стенах небольшой мастерской, уже сегодня 
активно трансформирует ювелирную промышлен-
ность, медицину (в первую очередь, зубопротезирова-
ние, травматологию), автомобилестроение. 

Наконец, еще сфера приложения дизайнеров из 
фаблабов — это интернет-вещей. Нас окружают тысячи 
предметов, все они могут стать умнее, если их подклю-
чить к Интернету, в таком случае мы сможем контро-
лировать вещи на расстоянии и общаться с ними. Эта 
нелегкая задача подключения всего, что нас окружает, 
к глобальной сети вполне по силам мейкерам. Одно 
из готовых решений — французский социальный 
проект WeIO (www.we-io.net). Его основатель Урос 
Петревский (Uros Petrevski) создал инновационную 
аппаратно-программную платформу с открытым ис-
ходным кодом для быстрого прототипирования и из-
готовления беспроводных интерактивных объектов, 
при этом используя только популярные веб-языки, 
такие как HTML5 или Python. WeIO позволяет наде-
лить цифровым разумом практически все окружающие 
предметы: очки, туфли, пакет молока, стул, а также 
создавать новые уникальные продукты. 

Мейкеры в глобальном мире

Экономика будущего предполагает рациональное 
использование ресурсов, энергосбережение, вторич-
ную переработку, бережное отношение к окружающей 
среде. Все это признаки круговой (циркулярной) 

экономики. Идеология DIY/DIWO наилучшим об-
разом удовлетворяет требованиям этой экономической 
модели. Технологические процессы в фаблабах на-
строены на экономичность и экологичность. Некото-
рые инициативы мейкеров имеют прямое отношение 
к инновациям в рециклинге. Голландский проект The 
New Raw (www.thenewraw.org) помогает положитель-
но ответить на два вопросов: можно ли использовать 
3D-технологии для переработки пластика? и можно 
ли с помощью дизайна создавать новые продукты из 
переработанных материалов? Резиденты The New Raw 
создают оборудование, позволяющее перерабатывать 
бытовые пластиковые отходы в расходные материалы 
для 3D-печати; проводят семинары по трехмерному 
проектированию новых продуктов и технологии их 
изготовления из пластикового мусора; разрабатывают 
новые модели круговой экономики города. 

Квинтесенцией современной DIY-философии, 
объединившей эволюционные и революционные тече-
ния (от открытого кода, свободного доступа, IT и 3D-
технологий до циркулярной экономики, «индустрии 
4.0» и новых моделей потребления) стало изобретение 
британского инженера-исследователя Адриана Боуера 
(Adrian Bowyer), которое, по мнению экспертов бри-
танской газеты The Guardian, «сметет глобальный 
капитализм и спасет окружающую среду» [62]. Это 
изобретение — RepRap, 3D-принтер, способный к 
полному самокопированию, т. е. воспроизводству 
всех необходимых компонентов для создания другой 
версии себя. Уникальность проекта Боуера в том, что 
RepRap является первая в мире попытка создания 
устройства, которое, с одной стороны, может воспро-
изводить большинство вещей, необходимых человеку 
для повседневной жизни в соответствии с его инди-
видуальными потребностями, используя открытые 
спецификации, с другой стороны, способно создавать 
другую версию себя, тем самым быть доступным для 
людей и сообществ и формировать новую мировую 
инфраструктуру производства. В такой системе на 
первый план выходит снабжение новых производств 
сырьем для изготовления необходимых предметов. 
Поэтому философия RepRap предполагает исполь-
зование материалов, которые можно перерабатывать 
повторно. Сегодня RepRap — это самый используемый 
в мире 3D-принтер; после первой версии «Дарвин» 
появилось еще два поколения RepRap, проект получил 
мировую известность и сегодня притягивает многочис-
ленных разработчиков, работающих над улучшением 
характеристик устройства. 

Заключение

За несколько лет до объявления Клаусом Швабом 
(Klaus Schwab) в 2016 г. на Всемирном экономическом 
форуме в Давосе четвертой промышленной революции 
[2] главный редактор журнала Wired, Крис Андерсон 
(Chris Anderson), знамя новой промышленной рево-
люцию уже передал мейкерам, опубликовав книгу 
«Makers: The New Industrial Revolution» [20]. Мастера 
из фаблабов создают новую модель устойчивого разви-
тия экономики [63], основанную на открытом проекти-
ровании, 3D-печати, краудсорсинге идей, совместном 
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использовании недорогого доступного оборудования, 
экологичных и перерабатываемых материалов. 

Ключевое слово, хэштег следующего десятиле-
тия — #дизайн. У протребителя, мейкера, дайера, 
изобретателя появилась возможность легитимировать 
свой статус в экономических отношениях и произвести 
профессиональную самоидентификацию под общим 
знаменателем «дизайнер». 

Скорость и гибкость дают преимущества ло-
кальным производствам, потому что «ближе — это 
быстрее». Инновации больше не требуют вложения 
огромных ресурсов и производства крупных партий 
продукции. Дизайнер может сидеть рядом с роботом, 
разрабатывать свои проекты и вносить изменения в 
реальном времени [64]. Таким образом, эволюционную 
цепочку от «сделай сам» к «сделай с другими» ожидает 
продолжение — «сделай с роботами», или DIWR: «do 
it with robots». 
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Modern digital technologies go beyond the boundaries 
of the virtual world and actively absorb the physical world of 
things and actions: bits become new atoms [1], and cyber-
physical systems revolutionize production and consumption 
[2]. An innovative economy, whose main productive factor 
is human capital, is no longer based only on data i.e. 
intelligence, generated by traditional forms of research 
and development activities; for sustainable economic 
development, it is required to seek the reserves of efficiency 
in each human with the aim of capitalizing, first of all, his or 
her creative (design) potential. Along with this, more rational 
and economical patterns of consumption (sharing economy 
[3-5]) and production (circular economy [6]) are formed in 
the society, which requires the creation of a global network 
and platform infrastructure.

The article analyzes the evolution of the «DIY — do it 
yourself» ideology and the role of modern makers as drivers 
of innovations in economic development. The processes of 
formation of the Fab Lab ecosystem as a global network of 
local centers of digital fabrication with the open access to 
high-tech equipment. Based on the world best practices 
presented by the pioneers of the Fab Lab movement at 
the «FABelgrade2016» conference in Serbia, the authors 
forecast promising directions for realizing the potential of the 
makers in science, education, industry, entrepreneurship and 
processes of sustainable development.

Keywords: innovations, «industry 4.0», DIY, DIWO, DIT, 
digital fabrication, makers, design, STEM-education, Fab 
Lab, CMIT, entrepreneurship.
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