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Resumen: Este artigo constitui-se no relato das fases que antecedem a elabora¢éo do
projeto de pesquisa intitulado Tecnicidades e Sensibilidades no Ensino em Design, a sua
estruturacio, assim como ag¢oes e reflexées advindas desta base de investigacdo. Essas
agoes se articulam com a filosofia do DesEduca Lab, laboratdrio de design e educagio no
qual atuo. Por fim, encaminho uma reflexdo sobre desafios contemporéneos do campo do
Design na relagdo com a potencialidade das praticas tecnolégicas do ensino.
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Este artigo se orienta pela missdo de relatar o caminho percorrido por mim para a
elaboracdo do projeto de pesquisa intitulado Tecnicidades e Sensibilidades no Ensino em
Design, do Programa de Pds-graduagio da Escola Superior de Desenho Industrial da Esdi
(PPDESDI), da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER]), na sua relagdo com o
DesEduca Lab, Laboratério de Design e Comunicagdo do PPDESDI, assim como refletir
sobre achados destas experiéncias. Este texto parte da estrutura apresentada no Seminario
Avanzado Internacional, pelo Doctorado em Disefio de la Universidad de Palermo, no qual
participei como professora convidada, em outubro de 2023.

Parte deste caminho foi anterior ao meu ingresso na Esdi e parte do trajeto se deu apds
minha entrada como professora na mesma instituicdo de ensino. Houve um grande
intervalo entre a minha graduagdo na Esdi e o inicio das minhas atividades como
professora da mesma escola. O campo do Design que ainda era fortemente marcado
pelas premissas do funcionalismo no contexto das tltimas décadas do século XX, veio
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se abrindo para uma série de outras abordagens tanto no 4mbito do ensino quanto nas
esferas produtivas ao longo do tempo.

Apesar de alguns principios fundadores do campo se manterem como referéncia, pode-se
afirmar que a drea do design vem se modificando assim como outras dreas do saber e fazer.
Parte deste processo transformativo encontrou apoio em atividades que se ddo no entorno
das tecnologias digitais de informagdo e comunica¢do, baseado na no¢do do modelo
societdrio do informacionismo (Castells, 2009). Neste modelo social, a informagio é sua
matéria-prima.

Algumas questdes que abordo adiante sdo resultantes da constatagdo de um curso de
Design modificado por questdes exclusivas do campo do Design e, também, por questdes
amplas da sociedade brasileira como veremos ao mencionarmos a questio das agoes
afirmativas.

Para explicar o trajeto até o projeto de pesquisa e o vinculo com o DesEduca Lab,
divido este caminho em duas partes interrelacionadas. A primeira parte, como trajeto
até a atual pesquisa, relata a experiéncia da pesquisa de doutorado na PUC-Rio, meu
ingresso no DesEduca Lab e o evento realizado pelo projeto de extensio Pé na Rua,
Esdi. A segunda parte, posterior ao meu ingresso no quadro permanente do PPDESDI,
menciona a estruturagdo do atual projeto de pesquisa, assim como ag¢des posteriores ao
encaminhamento do atual projeto de pesquisa. O artigo é fechado com uma reflexdo
sobre desafios contemporaneos do campo do Design na relacdo com a potencialidade das
praticas tecnolédgicas do ensino.

Usos e sentidos de tecnologias digitais no ensino em Design

A primeira parte do caminho para a elaborac¢do do atual projeto de pesquisa esta calcada
na experiéncia e nas reflexdes advindas da minha pesquisa de doutorado Usos e sentidos
de tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo em contextos de ensino-aprendizagem
no Design', realizada entre os anos de 2009 e 2013, pelo Programa de Pds-graduagdo em
Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).

Parte da minha motivagdo para encaminhamento desta primeira pesquisa no contexto do
ensino, partiu da minha experiéncia como designer grafica no mercado de trabalho. Ao
assistir o processo de informacéo da atividade e mudanca dos modos de produgio, percebi
que o campo do Design se modificava a passos largos. Na década de 1990, viviamos um
periodo de grande otimismo em relagio as tecnologias, segundo aquilo que Zuboff (2020)
chama de “sonho digital”, caracterizada por uma Internet democratica que prometia o
acesso ao conhecimento aberto para todos. Ao mesmo tempo em que alguns perdiam
seus postos de trabalho, outros viam empregabilidade nos novos modos produtivos
caracterizados pelo paradigma da tecnologia digital. Igualmente, fui percebendo que
o fendmeno de um cotidiano marcado pela mediagdo tecnoldgica também tomou o
universo do ensino em Design.

Um dos aspectos centrais do paradigma da tecnologia da informa¢do que marcam a o
tempo atual ¢ o fato de sentirmos os efeitos das novas tecnologias nos processos individuais
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e coletivos da vida (Castells, 2009). Tudo leva crer que vérias agdes cotidianas perpassam
o acesso a Internet, interligacdo da sociedade por redes, e o uso de tecnologia digital. A
mediagéo tecnoldgica que se constitui como pratica nas relacdes sociais também é importante
marca do contexto contemporineo. Com efeito, observa-se que os modos de producio
material e simbdlica da sociedade contemporanea estio fundamentalmente amparados pelo
aparato tecnoldgico digital e pelas praticas e reflexdes que se dio no seu entorno.

Essas observa¢des culminaram na investigagdo sobre os uso e sentidos relacionados as
praticas de ensino-aprendizagem mediadas por tecnologias digitais no curso em Design.
O contexto deste estudo foi o curso em Design da Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro (PUC-Rio), quando era professora do mesmo curso (Necyk, 2013). Para
contextualizar, a PUC-Rio fica localizada na zona sul da cidade (composta por residentes
com alto nivel socioeconémico) e o curso de Design possui uma boa infraestrutura
tecnoldgica se comparado com outros cursos de Design na cidade. O curso em Design
da PUC-Rio contava, e ainda conta, com hardware, softwares equivalentes as praticas
profissionais no campo do Design. Como professora e pesquisadora, observei que parte
do alunato também era capaz de prover seus proprios equipamentos, quando necessario.
A descrigdo deste cenario tem por objetivo enfatizar que este primeiro contexto de analise
difere fortemente do segundo contexto, a ser mencionado adiante, uma universidade
publica praticante de uma politica de cotas raciais e sociais.

Na ocasido, percebi que grande parte das pesquisas sobre tecnologias digitais educacionais
estavam direcionadas para a dimensdo pratico-operacional, para aplicagdo da tecnologia
como algo 1til aos objetivos do curso, disciplina e professor. Neste sentido, a pesquisa
de doutorado teve um viés distinto da linha hegemonica, pois, até entdo, ndo conhecia
pesquisas que indagavam sobre a dimensédo subjetiva do uso das tecnologias. Adiante
veremos que a predominéncia de uma abordagem utilitarista sobre a tecnologia digital no
ensino pode ser entendida como um tipo de relagdo social estabelecida entre humanos e
objetos técnicos, segundo Simondon (2020).

Parti da ideia de que ao utilizar determinada tecnologia em praticas em sala de aula, o
professor ou estudante esta trabalhando com produgio de significados, ou seja, revela uma
dimenséo subjetiva em seu uso (Necyk, 2013). Na ocasido, me perguntava se o professor
de Design reconhecia e fazia uso da dimensédo simbdlica da tecnologia nas suas praticas.
Para tanto, realizei uma pesquisa em campo cujo objetivo era contribuir na abertura de
possibilidades de atua¢do de membros do campo do Design na sociedade tendo por base
seu carater ideologico. Para Bomfim (1997) o carater ideologico da atividade é evidente
na medida em que o design é uma forma de materializacdo de valores hegemonicos

da sociedade. A abordagem empregada para o alcance desse objetivo foi a de levantar as
dimensodes subjetivas da atividade de ensino-aprendizagem em Design através de uma
faceta especifica: a mediagdo tecnoldgica. O contexto de observagio de praticas de ensino-
aprendizagem foi constituido por oito turmas de graduagdo em Design da PUC-Rio, no
segundo semestre de 2012.

Neste texto, ndo trarei todo o percurso desta pesquisa, mas alguns achados e reflexdes
que evidenciaram as dimensdes subjetivas advindas da mediac¢do tecnoldgica, base para a
proposicao da futura pesquisa. Um achado foi a constata¢do da existéncia de um “idioma”
do campo Design foi verificada na pesquisa em campo. Comumente, o aluno é iniciado no
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que parece ser um “idioma” tipico do campo do Design. Dentre os “idiomas” do Design,
insere-se a linguagem tecnoldgica do universo digital. Ao ingressar em um curso de
graduagdo em Design, os estudantes sdo desafiados a demonstrar competéncia ndo apenas
na operagio de diversos dispositivos e na utilizacdo de uma variedade de softwares, mas
também devem evidenciar familiaridade com os termos da tecnologia digital utilizados
por seus colegas. O acompanhamento das novidades tecnoldgicas, a proficiéncia em
hardware e software, assim como o uso desta linguagem especifica parece ser um valor
positivo reconhecido por pares do campo do Design. Outra evidéncia foi a percep¢io
de que o uso da tecnologia digital é um importante produtor semantico neste contexto
pedagogico e tende a reforcar as propriaspraticas ja existentes no campo do Design, assim
como seus valores e crencas. Ao final da pesquisa em campo, notei que professores e
estudantes possuiam diferentes graus de interesse e familiaridade em relagio as tecnologias
digitais, assim como usaram e perceberam as mesmas tecnologias de forma heterogénea.
Ao observar estes atores em ag¢do e colher depoimentos de professores, percebi que cada
relagdo (percepgio e reflexdo) com as tecnologias digitais era particular. As conclusoes
da pesquisa de doutorado revelaram que ao carregar crencas e valores da area, o uso de
tecnologias digitais no contexto pedagdgico demonstrou ser uma forca expressiva do
campo do Design. Poderia afirmar que para além de ser uma forca expressiva, este uso
configura-se como uma representa¢io do préprio campo.

Arrumando a bagagem para outras viagens

A partir da experiéncia da pesquisa de doutorado, estabeleci pardmetros para observagio
do fenémeno tecnoldgico no ensino com base na fundamentagio teérica de dois autores:
Simondon e Guattari. O arcabougo tedrico destes autores levantado durante a pesquisa de
doutorado ajuda a pensar as relagdes entre ensino e mediagao tecnolégica. Por este motivo,
a fundamentagdo tedrica dos autores serviu como base para as observagdes posteriores a
serem relatadas adiante. Como veremos a seguir, Simondon orienta sobre o entendimento
da nogdo de individuacdo do objeto técnico na sua relagdo com o humano. Guattari traz
um modo de se pensar as praticas tecnoldgicas no seio da subjetividade humana.

O livro Do Modo de Existéncia dos Objetos Técnicos, do filésofo francés Gilbert Simondon,
sua tese complementar, é uma referéncia dentro do campo da filosofia da técnica. Na
ocasido da minha pesquisa de doutorado, a filosofia simondoniana foi uma descoberta
que trouxe luz sobre:

« Uma teoria alternativa a concepgdo instrumental da técnica, que pressupde a domi-
nacdo da natureza pelo homem através da técnica;

« Uma abordagem que enxerga a relagio técnica para além do seu carater utilitario;

« A nocio de que os objetos técnicos sdo expressio da cultura e assim devem ser tratados.

A abordagem realizada por Simondon esta baseada na concepgdo ontogénica da técnica.
O autor ndo considera o individuo técnico como uma realidade dada, mas olha para a
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sua génese e para o seu processo de individuagdo. Para o autor, a ontogénese em vez de
ser a génese do ser, é a designacao do cardter de devir do ser (Frées, 2010). A génese do
individuo s6 pode emergir como a dissolu¢do da ideia que temos de individuo. Para ele,
o objeto técnico ndo seria apenas algo estatico, um ser individuado. Diferentemente, a
individualidade do objeto técnico se modifica no curso da sua génese (Simondon, 2020).
Para o autor, o processo de individuacdo dos objetos técnicos encontra paralelo no
desenvolvimento humano, pois o ser humano e a sociedade se individuam em parceria com
o0 objeto técnico. A concepgdo ontogénica da técnica em Simondon pode ser considerada
uma maneira holistica e dindmica de relagio entre o humano e os objetos técnicos.

Neste livro, Simondon vai efetuar uma abordagem analitica da tecnicidade na nossa
sociedade, cujo objetivo é suscitar uma tomada de consciéncia dos objetos técnicos.
Ele acredita que a sociedade tende a ignorar a realidade técnica como uma realidade
humana (Simondon, 2020). Por este motivo, ele acredita que a sociedade se constitui
de uma maneira a se defender da técnica. O autor afirma que essa alienagéo é causada
pela ignorancia danatureza e da esséncia desses objetos técnicos. Na sua visdo, os objetos
técnicos devem ser incorporados na forma de conhecimento e como valor da nossa
cultura (Simondon, 2020).

Para Simondon, a técnica deve ser entendida como coextensiva a sociedade. Ela deve ser
incluida no quadro da afetividade, a¢do e emogao, tudo em uma situagio de futuro. Para
que esta inclusdo ocorra, é necessario que o fendmeno técnico seja entendido como algo
humano, diz Rodriguez (2020). Simondon afirma que:

A presenca do homem nas maquinas é uma inveng¢io perpetuada. O que reside
na maquina é uma realidade humana, é gesto humano fixado e cristalizado em
estruturas que funcionam. (Simondon, 2020)

Na medida em que o objeto técnico, mediador entre o homem e a natureza, for
reconhecido como valor na cultura, a sociedade retomaria o equilibrio perdido e passaria
a operar em bases culturais plenas. Ao considerar o alto grau de tecnicismo de objetos
técnicos como aquele que possui alguma margem de indeterminagdo, necessidade da
intervengdo humana, Simondon cria a ideia de maquina aberta, conceito a ser utilizado
adiante. Simondon (2020) diz que ‘s objetos técnicos precisam do homem como os miisicos
precisam de um maestro”. Para que a maquina se adapte a um satisfatério processo de
troca de informagdo, o homem se coloca como interventor que regula a margem de
indeterminagdo. Esta abertura, a margem de indeterminacdo, mantém a dialocidade
entre objetos técnicos e 0 homem. Acredito que tal relagao possui grande potencial para
entendimento do fendmeno técnico em nossa sociedade.

Em Guattari, filésofo e psicanalista francés, entendi a subjetividade marcada por uma
dinimica processual. Através principalmente do livio Caosmose: um novo paradigma
estético, Guattari tornou-se minha referéncia para se trabalhar uma nogao de subjetividade
que é plural, polifénica (composta por diversas vozes) e processual. Essencialmente,
para ele, a subjetividade é formada por diversas instincias, individuais, coletivas e
institucionais, sem que nenhuma dela seja dominante do que as outras (Guattari, 1992).
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Em outras palavras, ele afirma que os componentes que concorrem para a produgédo de
subjetividades sdo heterogéneos. Dentre os multiplos componentes que colaboram com os
processos de subjetivacdo, Guattari reconhece a participa¢do de tecnologias de informacéo
e comunica¢do no dmago desses processos.

Devem-se tomar as produgdes semioticas dos mass midia, da informética, da
telematica, da robética etc... fora da subjetividade psicoldgica? Penso que néo.
Do mesmo modo que as mdquinas sociais que podem ser classificadas na rubri-
ca geral de Equipamentos Coletivos, as maquinas tecnoldgicas de informagao
e de comunicag¢io operam no nucleo da subjetividade humana, ndo apenas no
seio das suas memdrias, da sua inteligéncia, mas também da sua sensibilidade,
dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes. (Guattari, 1992)

Se, no inicio da pesquisa de doutorado perguntava pela produg¢io simbdlica das préticas
tecnoldgicas, através da observa¢do da mediagio tecnoldgica no contexto do ensino, meu
olhar ganhou foco em diregio a producéo de subjetividade. Neste sentido, o contato com a
nogéo de producio de subjetividade em Guattari foi fundamental. O autor argumenta que
uma subjetividade de natureza capitalista estd presente em todas as esferas da expressao
semidtica na nossa sociedade (Guattari e Rolnik, 2005).

Mediante o fato de vivermos em uma sociedade na qual a produgio de subjetividade é
majoritariamente serializada e massificada, marcada por valores capitalistas, passei a ficar
atenta a possibilidade de produg¢do de uma subjetividade singular. Contraria a ideia de
uma subjetividade massificada e controlada que ¢é incentivada pelos modos de produgéo
capitalistas, passei a valorizar formas de criagdo desubjetividades singulares na medida
em que estas sdo significadas em seus contextos de produ¢ido pelos agentes de uma
determinada comunidade.

A necessidade de atentarmos para as formas de producio de subjetividade que a mediacédo
tecnoldgica traz na atual conjuntura tornou-se foco da minha observagao sobre as praticas
a serem descritas. Dentre formas de producdo de uma subjetividade singular, a apropriagdo
tecnoldgica, aqui entendida como maneira inventiva de se relacionar com a tecnologia,
despontou como grande potencialidade a ser investigada. Através de Simondon e Guattari,
desdobra-se a nogio de que a tecnologia é parte da nossa cultura e que o seu uso pode ser
apropriado e significado de forma coletiva ou individual.

De volta a Esdi: DesEduca e extensao

Como comentado, em 2019, retorno a Esdi, dessa vez como professora. Neste retorno,
me deparo com um curso e um cendrio modificados. Dentre caracteristicas marcantes,
destaco a transformacéo do alunato pela politica de cotas raciais e sociais. Tendo estudado
na escola em uma época na qual a maioria dos colegas era de classe média e brancos,
comego a perceber ndo apenas as vantagens do processo de democratizagido do ensino,
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mas, também, a contribui¢do de tal quadro para um curso que praticou e carregou
simbolicamente o carater elitista fundante do campo do Design no Brasil.

Tendo por baseas publicagdes no site da Esdi, Sacramento (2005) identifica que anteriormente
ao ano de 2003 a maioria dos estudantes era oriunda de familias com tradi¢iao nas dreas da
arquitetura, publicidade e design, com boa situagio financeira, segundo a educadora. Essa
caracteristica parece refor¢ar o cardter elitista que o design assume na sociedade brasileira
desde o seu nascimento sob forma institucionalizada nos anos de 1960. O Brasil é um pais
com uma enorme desigualdade social marcado por um racismo estrutural e a Esdi foi palco
desta assimetria por muitos anos.

Contudo, uma mudanga ocorre em 2003 com o ingresso de alunos advindo das
possibilidades implementadas por agdes afirmativas. A UER] é a primeira universidade
do Brasil a implantar a¢des afirmativas através de uma politica de cotas para negros e
pardos. Por determinagao da Lei 4151, de 9 de novembro de 2001, ocorre o vestibular de
2002 na UER] para ingresso dos estudantes em 2003 (Portela & Carvalho, 2020). Hoje,
duas décadas depois, ainda que as questdes do racismo estrutural se encontrem longe de
um equilibrio, o ecletismo do alunato contribui para o processo de renovagio do campo
pela construgdo de conhecimento de forma cada vez mais coletiva e horizontal.

Em final de 2019, passo a integrar o DesEduca Lab, Laboratério de Design e Educagio
vinculado ao PPDESD], criado pelos professores da Esdi, Bianca Martins e Ricardo Artur.
O grupo foi movido pela vontade de entender o Design como uma prética educativa que
pressupde a liberdade, a interagio, a escuta, o afeto, ou seja, uma pratica de transformagio
e criagdo de mundos. Desde entdo, sdo vérias as frentes do DesEduca, dentro e fora da Esdi.
Cada coordenador do laboratério empreende suas agdes em articulagio com o ensino, a
extensdo e a pesquisa. O numero de membros foi aumentado pela entrada de alunos do
PPDESDI e da graduagao, tornando-se um grupo bastante diverso e plural.

A partir do sentido que o grupo do laboratério de pesquisa DesEduca proporcionou, comecei
novos trajetos no entendimento de diferentes articulagdes entre ensino, pesquisa e extensao.
Motivada pela potencialidade de atuagdo na extensao, criei o projeto de extensdo Pé na Rua:
design, cultura e sociedade, em 2020. A ideia inicial do projeto era criar a oportunidade para
que estudantes estabelecessem vinculos com a cultura de forma ampla como artes visuais,
musica, danga, cinema, fotografia etc. A vivéncia de atividades culturais mdltiplas foi
pensada como complementar a formacéo do graduando da Esdi. Na ocasido, percebi que a
localiza¢do da Esdi representava um convite a vida cultural da cidade. Localizada no entorno
do Passeio Publico e dos Arcos da Lapa, a Esdi habita uma valiosa area do patriménio
histérico e cultural da cidade do Rio de Janeiro. Adiante veremos como este entorno foi
inspirador para a ideia de um passeio virtual e da pratica de desenho.

A experiéncia que relato a seguir ¢ um primeiro desdobramento da pesquisa de doutorado,
motivada por conhecer formas de producio de subjetividade no campo do Design na
relagdo entre a mediagao tecnoldgica e o processo de ensino-aprendizagem. O evento Rolé
Virtual na Cineldndia® foi uma adaptagao de passeios presenciais para o0 modo remoto
por conta da pandemia de Covid-19. A ideia do grupo do projeto de extensdo, alunos
da graduagao e pos- graduagdo, era fazer um passeio virtual com os participantes do
evento saindo da Esdi em dire¢do a Cinelandia onde ficariamos desenhando. Com efeito,
a utilizagao de tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo seriam necessarias para
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a transposi¢do do passeio presencial para o virtual. Fizemos vérios testes antes do evento
e descobrimos que o fornecimento de um link na praga da Cinelandia seria a melhor
maneira de caminharmos virtualmente.

Ao nos depararmos com o desafio de realizar um evento online sincrono e remoto,
recorremos a um aplicativo conhecido pelo publico: o Google Street View. Contudo, o
aplicativo ndo seria utilizado conforme sua funcionalidade primordial: geolocalizagao.
Diferentemente, seria apropriado de forma particular para propor imersdo em um lugar
conhecido pelos alunos da Esdi e outros participantes, o entorno da Lapa e da Cinelandia,
assim como oferecer referéncias imagéticas. E, de fato, foi o que ocorreu. O aplicativo
ofereceu a possibilidade de um caminhar pela area determinada. A sessdo de Google Meet
e 0 Google Street View possibilitaram a sensacao de “passear juntos’, dimenséo afetiva
compartilhada pelo grupo (Necyk & Coutinho, 2022).

Membro do Pé na Rua, André Coutinho, aluno de mestrado, trouxe a sua experiéncia
como artista plastico para a atividade com a proposta de desenho de percepgdo. Na
medida em que os participantes caminhavam virtualmente pela Cinelandia, realizavam
seus desenhos. O pensamento freireano comega a embasar a atividade e se torna a sua
referéncia mor. No lugar de um “bom desenho” fundamentado na ideia da representacdo
mimética, Coutinho incentivou os estudantes a abragarem saberes outros, aqueles que nos
interessavam.

Paulo Freire, grande referéncia nacional no campo da pedagogia, escreveu o livro Extensdo
ou Comunicagdo? em 1979, contudo, o texto discute questdes atuais. Como exemplo,
Freire incentiva praticar a dodiscéncia (termo do educador), valorizando outros saberes.
No lugar de uma extensdo como algo que se sobrepdem aos saberes populares, Freire
incentiva uma comunica¢do entre as comunidades. Para o autor, o conhecimento “/...]
exige uma presenga curiosa do sujeito em face do mundo. Requer sua agio transformadora
sobre a realidade [...]” (Freire, 1983).

Freire ajudar a pensar o sentido amplo de sala de aula que ndo se restringe ao espago cléssico
que conhecemos. Para Freire (2021), a sala de aula é um espago no qual o senso critico do
educando deve ser desenvolvido. No livro, Pedagogia da Autonomia, Freire (2021) pensa
a formacio docente em uma perspectiva favoravel a pratica educativo-progressista para
construgdo da autonomia dos educandos. Com efeito, o pensamento freireano também
se consolida como uma referéncia importante para investigacoes futuras ao ano de 2022.
Constatamos que os participantes se ajudaram mutuamente, buscaram diferentes formas
de usar o Google Street View. André e eu colhemos varios depoimentos relativos 8 memoria
afetiva de experiéncias vividas no lugar. A concepg¢do original de geolocalizacdo do
aplicativo foi ressignificada para um determinado grupo como uma forma de socialidade
contemporanea, a partilha de sentimentos e emogdes vivida na vida cotidiana (Maffesoli,
2010). A ressignificagdo coletiva e individual do aplicativo dialogou constantemente na
atividade. Cada participante se apropriou do aplicativo ao seu modo, nao houve instrugoes
neste sentido. Naquela atividade, o Google Street View ganhou um sentido particular,
aquele criado pelo participante individual e pelo coletivo (Necyk & Coutinho, 2022).
Uma sensibilidade distinta pode ter sido estimulada pelo ato de passear pelo Google Street
View em uma atividade coletiva. Estar junto aos colegas em um periodo de isolamento
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fisico pode ter trazido algum conforto pode ter reforcado o afeto entre eles. Desenhar
sem tantas amarras de uma referéncia pré-determinada pode ter despertado a confianca
em si mesmo e a dimensdo criativa. Estar remotamente nos lugares que se trafega
corriqueiramente pode ter criado um espago para a reflexdo sobre o seu proprio cotidiano.
Conforme observagio, percep¢io, memoria e intuigdo estiveram ativas.

Ao se apropriar do aplicativo Google Street View, membros da equipe e participantes do
evento se reapropriaram de certa dimenséo de suas subjetividades individuais e coletivas
ao fazerem usos significativos e nao pré-determinados. A apropriagao do aplicativo Google
Street View nesta atividade propiciou uma forma de reapropria¢io dos componentes da
subjetividade.

A partir da experiéncia Rolé Virtual na Cineldndia e do pensamento freireano, me
interesso em continuar observando o uso criativo das tecnologias para a promogio de
uma educagdo progressista que incentive o senso critico dos envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem.

Tecnicidades e Sensibilidades: estrutura¢iao de um projeto de pesquisa

No segundo semestre de 2022, submeto minha candidatura como professora do quadro
permanente do Programa de Pés-graduagao da Esdi e obtenho a aprovagéo. Desta forma,
passo a fazer parte do quadro permanente do PPDESDI e a ministrar disciplinas. Como
requisito para submissdo de meu nome no processo de sele¢do para o quadro permanente
do PPDESD], escrevo o projeto de pesquisa Tecnicidades e Sensibilidades no Ensino em
Design® para aprecia¢do da comissdo avaliadora.

Como comentado, a motivagdo desta nova investigagdo nasce da experiéncia da pesquisa
de doutorado e as oportunidades de desdobramentos identificadas; da observagio
de praticas no ensino na Esdi; da observacdo da potencialidade de agdes ocorridas na
extensdo, como formas de reapropriagdo dos componentes da subjetividade.

A identificagio de uma comunidade interpretativa a ser investigada se d4 a partir
do meu ingresso como professora na Esdi, em 2019. Desde entdo, comecei a fazer um
contraponto entre as observagdes e constatacoes da minha pesquisa de doutorado, que
abordava questdes semelhantes no contexto de uma universidade particular, a PUC-Rio,
e, o contexto da graduagdo em design de uma universidade publica, a Esdi. Para lembrar,
a andlise dos dados em campo da pesquisa de doutorado afirma que:

Ao carregar crengas e valores do campo, dentre outras instancias de influén-
cia mais amplas, o uso de tecnologias digitais de informagdo e comunicagio
no contexto pedagogico demonstrou ser uma for¢a expressiva no campo do
Design, assim como uma representagdo do préoprio campo (NECYK, 2013).

Tenho observado de maneira assistematica como percepgdes e sensibilidades no tocante
ao uso de tecnologias digitais sdo de alguma forma representativas no contexto do
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curso de design da Esdi. As iniciativas institucionais e particulares (professores, alunos
e funciondrios) quanto ao acesso e uso de tecnologia digital na Esdi parecem estar
circunscritas a todo um universo de possibilidades e valores.

Desta forma, defini o objeto de pesquisa como as praticas e reflexdes que se ddo no entorno
de tecnologias digitais de informagdo e comunicagio no ambito de um curso de design
de uma universidade publica, a Esdi, entendendo que este uso é vetor de produgio de
subjetividades no ensino do Design. Cabe pontuar, que o objeto de pesquisa ndo sdo as
tecnologias propriamente ditas e sim todo um estado de sensibilidades que nascem a
partir do seu uso em contextos particulares.

Contraria a ideia de produgao de uma subjetividade massificada e controlada, desde o
término da pesquisa de doutorado, passei a valorizar formas de criagdo de subjetividades
singulares na medida em que sdo significadas em seus contextos localizados, segundo a
producéo de sentido de uma determinada comunidade interpretativa (de forma coletiva
ou individual). Acredito que o uso da tecnologia digital aliada a uma postura critica possa
fazer do estudante-designer e do professor-designer promotores de novos agenciamentos
de enunciagio.

A partir do embasamento tedrico, analises e considera¢des da referida pesquisa de
doutorado nasceram possiveis desdobramentos. Dentre estes, o principal desdobramento
constitui-se no objetivo da atual pesquisa: discutir formas de producdo de subjetividade
singular no ensino do Design, na relagio entre a mediagdo tecnoldgica e o processo de
ensino-aprendizagem. Inicialmente, decido que o recorte inicial da atual pesquisa reside
em préticas e reflexes que se ddo no entorno de tecnologias digitais de informacio e
comunica¢ao no ensino e na extensao da Esdi.

Para melhor definir as bases da pesquisa, recupero referéncias comentadas anteriormente
na forma de pressupostos da pesquisa. A investigagao deverd avangar a partir das seguintes
consideragoes:

Pressuposto 1

Concentro esta investiga¢do no pressuposto fundamentado em Guattari de que:
as novas formas de produgdo de uma subjetividade singular deverdo sair do préprio
meio informatizado. Essa perspectiva acende luz sobre formas de se opor aos
modos de producio de subjetividade da atual sociedade, fortemente apoiada em
referéncias capitalistas que sdo formas de controle da subjetivacéo. Para Guattari,
a produgao de subjetividade singular, processos de singularizagdo, é aquela que
frustra as iniciativas massificadoras da subjetividade (Guattari e Rolnik, 2005).

Pressuposto 2

Outro pressuposto no qual me apoio é o de que o uso de tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo no contexto pedagdgico é uma for¢a expressiva do
campo do Design. Além de abranger um carater utilitario, o uso de tecnologias
digitais por membros do ensino em design carrega crengas e valores do préprio
campo. Com efeito, acredito que designers percebam o uso da tecnologia
digital e criam sentidos derivados deste uso segundo crengas e valores do
campo do design.
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Pressuposto 3

A tecnologia é parte da nossa cultura e seu uso pode ser apropriado e signifi-
cado de forma coletiva ou individual. Entendo, como Simondon (2008), que
a tecnologia ¢ parte da sociedade na medida em que ¢é por ela idealizada, con-
cretizada e vivida. Esta nogéo é essencial para pensarmos que a maneira como
a sociedade utiliza a tecnologia ndo é dada. Diferentemente, essa maneira de
relacionamento ¢ construida socialmente. Perceber a tecnologia como parte da
nossa cultura é uma das formas de criarmos modos da relagio homem-técnica
que procurem um equilibrio.

Pressuposto 4

A partir de Freire (2021) entendo que ensinar exige respeito a autonomia e d
dignidade do ser educando. O educador e filésofo considera que o respeito é um
imperativo ético da condi¢éo de docente. Estar atento para a curiosidade, gos-
tos e interesses dos estudantes se faz necessdrio para o exercicio da docéncia e
é a criacdo de condi¢des de uma relagao dialdgica entre professores e alunos. A
superacdo da dicotomia educador/educando possibilita a educagdo emancipa-
téria que deve acontecer numa relagdo direta e horizontal, através do dialogo.

Mediante os pressupostos de que as novas formas de produgao de uma subje-
tividade singular deverdo sair do préprio meio informatizado, de que o uso de
tecnologias digitais de informagio e comunicagdo no contexto pedagogico é
uma forca expressiva do campo do Design, de que a tecnologia é parte da nossa
cultura e de que ensinar exige respeito & autonomia e dignidade do educando,
parto a questdo de pesquisa: De que maneira uma educagdo emancipatoria no-
campo do design pode ser facilitada por iniciativas do processo de ensino-apren-
dizado mediadas por tecnologias digitais?

Acdes a partir da proposta de pesquisa

A partir da estruturagdo do projeto de pesquisa, iniciei com algumas agdes na perspectiva
discutir formas de producdo de subjetividade singular no ensino do Design, na relagdo
entre a mediagdo tecnoldgica e o processo de ensino-aprendizagem. As observagoes
assistematicas da comunidade esdiana como professora da Esdi comegaram a ganhar
concretude na forma de uma investigagdo com base na coleta de dados.

A primeira destas iniciativas se deu a partir da observa¢io da percep¢do de alunos sobre
o uso de softwares livre. A experiéncia se deu com turma da disciplina Meios e Métodos
em Design de Comunicagdo 2, Esdi, lecionada por mim. Esta observa¢do culminou na
redacdo e apresentacdo de um artigo, no XIV Congresso Latino Americano Ensefianza del
Disefio, da Universidade de Palermo, escrito por Ricardo Artur e por mim. Para resumir,
a investigacao identificou dois periodos: o primeiro periodo em 2017-2019 e o segundo
periodo, pés- pandemia de Covid, em 2022.
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O primeiro periodo foi marcado pela crise financeira-administrativa da UER]. Nesse
cenario, em 2017, o laboratério de informatica da Esdi contava com computadores antigos,
que impediam a atualizagdo do sistema operacional e o uso de softwares mais recentes,
sem qualquer perspectiva de compra de novo hardware. Em um cendrio constituido
por uma caréncia critica de aportes financeiros, era inviavel a aquisi¢do de licengas de
software proprietarios para o laboratdrio. Neste contexto, a coordenadora do laboratorio
de informatica, professores da escola e ativistas do movimento software livre, decidiram
pela instalagdo e treinamento de software livres na Esdi. Conforme relato de Ricardo
Artur, foi importante conversar com os professores e alunos da escola, para sensibiliza-los
sobre a situacdo dos softwares e do laboratério em vistas a aderéncia a proposta, ou seja,
houve uma campanha de sensibilizagdo & causa. Varias palestras, treinamentos, oficinas e
mutirdes foram realizados com o objetivo de ensinar e estimular o uso de softwares livres.
Um software livre é aquele que permite a liberdade de compartilha-lo, estudd-lo e
distribui- lo, ou seja, o seu uso ¢ livre, segundo a Free Software Foundation (2023). Ainda
que muitos softwares livres sejam também gratuitos, trata-se mais de uma questdo de
liberdade do que de preco. Embora sejam a minoria, alguns softwares livres sdo pagos.
Apesar de terem encontrado resisténcia de parte dos estudantes, neste periodo, professores
lecionaram disciplinas com o uso de softwares livres. Com efeito, o laboratério de
informdtica ganhou nova vida neste periodo no qual se viveu intensamente uma cultura de
software livre na Esdi. Porém, em margo de 2020, com a pandemia mundial de Covid-19,
as atividades presenciais sdo suspensas, encerrando este periodo proficuo de colaboragio
e articulacdo comunitaria. O primeiro periodo de uma cultura de software livre na ESDI
foi caracterizado por: iniciativas pratico-operacionais, instala¢io, ensino e uso; iniciativas
politicas, campanha de esclarecimento e convencimento dos atores da escola.

O segundo periodo de uma cultura de software livre foi observado em 2022. Ao retornarmos
as atividades presenciais, verificamos que a cultura de software livre se desfez quase que
por completo. A experiéncia da disciplina Meios e Métodos em Design de Comunicagdio 2,
lecionada por mim em 2022, serviu de palco para exame da situagdo neste novo contexto.
Na Esdi, temos por principio, que no lugar de empreendermos uma abordagem de
instrumentaliza¢do de determinados softwares, trabalhamos principios fundamentais, tais
como fundamentos de imagem digital através de algum software. No segundo semestre de
2022, o laboratorio de informatica contava com computadores desatualizados em termos
de hardware, com o sistema operacional GNU/Linux e os softwares Gimp para imagem
bitmap, e Inkscape para imagem vetorial.

A coleta de dados sobre a disciplina, experiéncia e percep¢io dos alunos se deu por
formuldrio online no inicio e no fim do semestre letivo. Muito se perguntou quanto as
experiéncias de ensino-aprendizagem sobre os softwares proprietarios Adobe Photoshop
e Adobe Illustrator e os softwares livres Gimp e Inkscape. Algum nivel de adesdo aos
softwares livres foi observado por mim em sala de aula e por meio da extensdo dos
arquivos entregues como exercicios. Mesmo que alguns estudantes tenham encaminhado
criticas em rela¢io ao uso do Gimp e Inkscape, a maioria dos respondentes afirmou que se
sentir incentivado a experimentarem novos softwares. Dentre o Gimp e o Inkscape, alguns
alunos apontaram a preferéncia pelo Inkscape. A extensao svg (Inkscape) foi relativamente
utilizada por alunos.
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Porém, vérias respondentes permaneceram aderentes unicamente ao pacote Adobe por
varios motivos como: existéncia da instalacdo desses softwares em seus computadores;
valorizagdo de uma rede para troca de informacao, suporte e tutoriais na internet; uso
do pacote Adobe em casa; correspondéncia com os softwares de mercado. Metade dos
respondentes concordou em com a ideia de oficinas futuras de treinamentos do Gimp e
Inkscape. Os alunos reconheceram o suporte oferecido por uma colega como um incentivo
para o processo de aprendizado.

O segundo periodo de uma cultura de software livre na Esdi foi caracterizada por relativa
adesdo de estudantes aos softwares livres verificada na disciplina mencionada e agdes
isoladas dos professores da Esdi, informagao coletada ao final do semestre de 2022.

A identificagdo de dois periodos de vivéncia de uma cultura de software livre na Esdi e
o levantamento de suas principais caracteristicas possibilitou, para além de criagdo de
estratégias para a recuperagdo de uma cultura de software livre pela comunidade, formas
de se pensar a relagdo entre ensino e aprendizado por software, e ndo aprendizado de
software. Observamos que a abordagem de uma cultura de software livre nio se limita
apenas a considerages praticas e operacionais, mas, sobretudo, é guiada por aspectos de
natureza sensivel, dimenséo de relevante importancia neste contexto.

Quanto a novidade do software livre, percebemos que alguns alunos resistem ao convite da
experimentag¢do. Cremos que uma mentalidade reforgada de que nio existe nada superior
ao que ja se conhece tende a obstruir a exploragdo de novas possibilidades. Quanto ao
uso de softwares livres, notamos que as percepc¢des por parte do alunato sdo distintas.
Enquanto alguns alunos se surpreendem positivamente, outros qualificam a experiéncia
como insatisfatoria em comparagdo com um universo conhecido. Quanto a nogao de
pertencimento ou entrada, mesmo que muitos usem da argumentagio de sintonia como
o mercado de trabalho em prol de uma maior aderéncia aos softwares proprietarios, uma
maior proficiéncia em diferentes softwares poderia ser vista como vantagem. A ideia de
experimentagdo e uso de softwares livres ndo deveria ser excludente, pelo contrério seria
uma soma ou um “bilinguismo’, para usar a metafora do idioma do design tratada na tese
de doutorado. O debate critico quanto ao posicionamento ante as demandas do mercado
de trabalho pode auxiliar na tomada de escolhas dos atores do campo.

Creio que se a comunidade esdiana resolver apostar novamente em uma cultura de
softwares livres, a ideia de soma deve se sobressair a ideia de subtra¢iao. Em paralelo, a ideia
de autonomia deve se sobressair a ideia de pobreza ou falta de recursos. Quanto a questdo
ética, a liberdade proporcionada pelos softwares livres apresenta-se como estratégia
politica para a Esdi, assim como objeto de debate, reflexdo e critica para os alunos,
futuros designers. A propria ideia de desenvolvimento de uma nova cultura na Esdi, seja
ela de software livre ou de outra ordem, poderia ser espago para o desenvolvimento do
pensamento critico, inclusive sobre a incorporagdo de modelos de inteligéncia artificial
generativa que ganha espago no campo do Design.

Para Simondon o objeto técnico evoluido, com alguma margem de indeterminagio,
¢ aquele aberto a informacdo cultural, a intervengdo humana. Segundo este critério, o
software livre é mais evoluido que o software proprietario, pois é uma “maquina aberta”
(termo do autor). A possibilidade de edigdo do cddigo dos softwares livres abre uma frente
para um processo correlativo de transformagdo do humano e do objeto técnico. Se para
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além do seu carater utilitdrio, um software for instrumento para estreitamento de lagos
entre membros de uma comunidade, para reflexdo sobre questdes do campo e para agdes
interdisciplinares, maior seu impacto sobre a comunidade especifica e, consequentemente,
no campo do Design.

Com efeito, acreditamos que a abertura para formas singulares de agdo dentro do campo
do design seja possivel, caso exista uma ampliacdo da percepgao sobre as questoes do
proprio campo. Novamente, entendemos que o uso da tecnologia digital e as praticas a
ela associadas podem ser compreendidos como vetores de produgio de subjetividade no
campo do Design.

Reflexoes do caminho e préximos passos

Tendo comegado a investigar a dimensdo subjetiva do uso de tecnologias digitais de
informacio e comunicagio em um contexto especifico, turmas de curso de design de uma
universidade particular localizada na zona sul da cidade, parti para outras realidades de
observagdo e investigagdo. As experiéncias, estudos e reflexdes da pesquisa de doutorado
foram a base para agdes posteriormente empreendidas no contexto de uma universidade
publica estadual. A comparagdo de um mesmo objeto de observagdo, praticas vivenciadas
pela mediacdo tecnoldgica no contexto do ensino em design, em contextos diferentes,
trouxe novas camadas de tensdes e atravessamentos das questdes anteriormente levantadas.
Os itens da bagagem, a fundamentagdo em Simondon e Guattari, ganharam a companhia
de Freire através da ideia de uma educa¢io emancipadora. A partir da estruturagio da
pesquisa Tecnicidades e Sensibilidades no Ensino em Design, o caminho foi marcado por
buscas de maneira de se pensar uma educagio emancipatoria no campo do design através
de iniciativas do processo de ensino-aprendizado mediadas por tecnologias digitais.

Tendo sido aluna de graduagao da Esdi no final da década de 1980, volto a escola como
professora e me deparo com uma realidade bem distinta: corpo discente fortemente
formado por estudantes pela politica de cotas raciais e sociais; numero de alunos das
turmas aumentado, curriculo do curso de design modificado, corpo docente com
doutorado, criagio da pds-graduagdo (mestrado e doutorado), dentre outras mudancas.
Fundada entre 1962 e 1963, a Esdi, incorporada a UER] em 1975, é considerada uma das
escolas pioneiras em design na América Latina. Seu inicio é marcado pela influencia de
HfG-Ulm, Alemanha, na perspectiva do funcionalismo e também por um distanciamento
das questdes e referéncias nacionais no contexto dos anos de 1960 (Anastassakis, 2014).
A Esdi atendeu majoritariamente, ao longo dos anos, a uma classe média branca que,
por correspondéncia, formou as primeiras geragdes de designers no Brasil, reprodutores
de suas crencas e valores. Sessenta anos depois de sua criagdo, o curso de graduagio
em design ainda lida com desafios especificos do préprio campo, como seu sentido de
abertura ou fechamento, e com questdes amplas da sociedade brasileira como a falta
de representatividade do povo negro ou indigena em diversos setores sociais. Mesmo
que algum movimento tenha ocorrido neste sentido, o curso de design da Esdi ainda
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ndo efetuou a admissdo de um(uma) docente negro(a) ou indigena até os dias atuais.
Essa lacuna, evidencia questdes da comunidade esdiana que parece lutar com um passado
na perspectiva de um presente democratico, acessivel, dialégico e plural.

Vimos pelo evento Rolé Virtual na Cineldndia de que o “estar juntos” de uma comunidade
pode ser vivido de muitas formas. Eventualmente, acdes podem partir dos professores,
em ambos os casos, podem ser iniciativas dos estudantes. Em ambos os casos, penso que
o uso da tecnologia digital, remota ou presencial, pode ser apropriado e significado de
forma coletiva com vias a dar sentido as agdes e a propria no¢éo de comunidade. Como
um corpo em crescimento, a comunidade esdiana se modifica 8 medida que seus atores
se movimentam. A extensdo provou ser um rico campo de explora¢io, experimentagéo e
de comunicagdo com parceiros externos. Como apontado por Freire, a comunicagio, ou
dialogo, no lugar da extensdo, da imposigao de saberes.

A identificacdo de duas fases de uma cultura de software livre na Esdi evidenciou que
grande parte da questdo se orienta por questoes de ordem sensivel. Iniciativas que ativem
a colaboragdo entre atores da comunidade, formas de estimulo pelo encantamento,
discussdo sobre expectativas e frustra¢des, encorajamento da autonomia podem ser
maneiras de se pensar a questio.

No DesEduca entendemos que o design como prética educativa é mediador de uma
série de dimensdes, pois evidencia subjetividades, pensa politicas identitarias, considera
multiplas epistemologias e sonha com devires. Neste sentido, o DesEduca Lab traz no
bojo de seu manifesto, pensamento e agdes o esteio para novas reflexdes. O conjunto de
atividades do laboratério tem sido um grande articulador das a¢bes a partir das quais
reflito sobre a Esdi, o campo do Design e seus desafios.

No momento, o laboratdrio se abre a novas investigagdes em parceria com atores internos
e externos a Esdi. Neste movimento, me uno a dois projetos de extensdo para novas
investigacao: Wikidesign: métodos de pesquisa em historia do design para a Wikipédia,
coordenado pelo Prof. Guilherme Altmayer; Medialab Esdi, coordenado pela Prof*. Barbara
Castro. Acredito que os dois projetos de extensdo possuam uma imensa potencialidade
como locus de observacao das questdes que perpassam a educa¢ido emancipadora e a
produgio de uma subjetividade singular no campo do design.

Notas

1. Acesso a versdo integral da pesquisa de doutorado nas Referéncias.

2. O projeto se encontra registrado na plataforma Sucupira, ferramenta online que coleta
informagées e funciona como base de referéncia do Sistema Nacional de P6s-Graduagao.
3. Esta experiéncia ¢ relatada em detalhes no artigo A Reapropriagio da Subjetividade e a
Pedagogia da Autonomia em Agées Extensionistas no campo do Design. Verificar link nas
Referéncias.
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Abstract: This article consists of an account of the phases that precede the elaboration
of the research project entitled Technicities and Sensibilities in Teaching in Design, its
structuring, as well as actions and reflections arising from this research base. These actions
are in line with the philosophy of DesEduca Lab, the design and education laboratory
in which I work. Finally, I reflect on contemporary challenges in the field of Design in
relation to the potential of technological teaching practices.

228 Cuaderno 225 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2024/2025). pp 213-229 ISSN 1668-0227



B. Necyk Tecnicidades e Sensibilidades no ensino em Design (...)

Keywords: education - digital technology - production of subjectivity

Resumen: Este articulo consta de un relato de las fases que preceden a la elaboracién
del proyecto de investigacion titulado Tecnicidades y Sensibilidades en la Ensefianza
del Disefio, su estructuracidn, asi como acciones y reflexiones que surgen de esta base
investigativa. Estas acciones estdn en linea con la filosofia de DesEduca Lab, el laboratorio
de disefio y educacion en el que trabajo. Finalmente, reflexiono sobre los desafios
contemporaneos en el campo del Disefo en relacion al potencial de las practicas docentes
tecnoldgicas.

Palabras clave: educacion - tecnologia digital - produccion de subjetividad

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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