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Introducao

Este capitulo é escrito por quatro “corpos humanos”
hibridos de conhecimentos, que se agenciam a diferentes in-
teligéncias (humanas e ndo-humanas), narrando alguns per-
cursos inventivos, mas nos permitam fazer a apresentacio
deste em especifico — o Inventando_Coisas — constituido no
ecossistema da Pés-Graduacao da Unisinos. Iniciando o dis-
curso deste percurso, me apresento: sou a autora Debora Ba-
rauna e estive em formacao docente em 2020, na Especiali-
zacao Educacao OnLIFE?, enquanto professora-pesquisadora
do Programa de Pds-Graduacdo em Design. Na sequéncia este
capitulo também ¢é narrado por Marcia Regina Diehl?, Lisiane
Cézar de Oliveira® e, Eliane Schlemmer*. Juntas, cocriamos,

1 Contexto formativo vinculado a pesquisa “O urbano e o pos-urbano como espacos de
aprendizagem: formacdo de professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal”
(2019-2021), financiada pelo edital Internacionalizacdo Fapergs. A formacéo re-
lacionada a este projeto teve inicio com a extensdo “Ecossistema de Educacdo na
Pos-graduacdo: Cultura Hibrida e Multimodal” (Schlemmer, 2019, 2020) e (Schlem-
mer; Kersch; Oliveira, 2020) e, em julho de 2020, foi transformada no curso de
Especializacao Lato Sensu Educacao OnLIFE, na Pds-Graduacao Stricto Sensu
(2020-2021) numa parceria entre a Unidade de Pesquisa e Pés-Graduacao da
Unisinos e o Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU, com o
objetivo de formar coordenadores e professores-pesquisadores dos programas
de pos-graduacao, das diferentes escolas da Unisinos.

2 Em 2020, doutoranda no Programa de P6s-Graduacgdo em Design — PPGDesign.
Em 2020, doutoranda no Programa de P6s-Graduacdo em Educacao — PPGEdu.

4 Coordenadora da Especializacdo em Educacdo OnLIFE e orientadora da tercei-
ra autora, no PPG Educacao Unisinos.
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formamos uma parceria e tes(C)emos® muitas coisas e “nao-
-coisas”, sem que NosSsos corpos se encontrassem no mundo
fisico. Podemos afirmar que este periodo de formacao viven-
ciado pelas autoras, em suas diferentes dimensoes, sobretu-
do em razao da situaciao pandémica, que caracterizou os anos
de 2020 e 2021, provocou deslocamentos e problematizacoes
acerca dos modos de fazer pesquisa e de compreender o Pa-
radigma de Educacdao OnLIFE (Moreira; Schlemmer, 2020),
(Schlemmer, 2023) e (Schlemmer; Moreira, 2020).

Durante o ano de 2020, fomos desafiadas a agenciarmos
a outras geografias para habitar com a pesquisa, no mundo
transubstanciado para o digital. Estdvamos imersas em uma
série de desafios, incluindo impactos de ordem ambiental, so-
cial, cultural, politica, econémica e de saude fisica/mental da
humanidade. Contudo, entendemos que a transicao® para o
mundo digital foi, na verdade, uma experiéncia distinta, carac-
terizada por uma natureza e geografias diversas. Representou
uma maneira plural de nos constituirmos e, de nos conectar-
mos em redes, digitais e/ou de trabalho coletivo/conectivo’.

5 Tece e ndo tese — Uma TESE (literalmente posicao, do grego) é uma proposicao

intelectual. O que se propoe discutir ou debater; TECE — compodem, cria, inven-
ta, imagina, produz, engendra, escreve e redige (Oliveira, 2021, p. 24).

6 Que compreendemos ter acontecido, no campo da Educacdo na pandemia, em
duas perspectivas: a transposicao e transubstanciacao. A primeira, problemati-
zada por Schlemmer (2021) e Di Felice (2017) como acéo de “transferir, mudar
de lugar”, o que resultou em transposicdo didatica, dando origem ao que hoje
conhecemos por ensino remoto emergencial. E a transubstanciacdo, que se da
quando a dimensao da conectividade representa um tipo de complexidade onde
a matéria, pelo processo de digitalizacao, ¢ alterada. Nesse sentido, por noés, a
Educacao é compreendida enquanto “ato conectivo transorganico, em rede, propi-
ciando a transubstanciacdo das metodologias, das praticas pedagdgicas, dos curriculos,
da forma de pensar e estrutura os cursos, das pedagogias” (Schlemmer, 2021, p.13).

7 Na tese de Oliveira (2021) e nestes territorios destacados neste capitulo con-
vencionamos trabalhar com esse duplo conceito, por uma releviancia de ambos
os termos. Coletivo € um conceito problematizado a partir de Latour (2012), em
detrimento de “social”, ou seja, para ele um coletivo é o processo de “juntar novas
entidades que ainda ndo estavam reunidas e por consequéncia feitas de material social,
com modos de existéncias heterogéneos” (Latour, 2012, p. 112), ou seja, visibilizar
atores humanos e também ndao humanos. Porém, Latour (2012) trata de “acoes
socio-técnicas” (coletivas) e ndo de acgoes digitais em rede (conectiva), a qual
problematizamos a partir de Di Felice (2018). A acdo reticular para Di Felice,
apresenta-se, enfim, como um conjunto de atos oriundos de diversas naturezas,
que acontece entre infosuperficies e infomaterialidades conectadas (Di Felice,
2018). Na interface desses conceitos também nos apropriamos da problemati-
zacao de Kastrup, a cerca do conceito de Coletivo, que para ela “é um conceito
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Bem, ja que estou aqui, sigo apresentando este topico,
mas agora faco isto tecendo conjuntamente com a autora Elia-
ne Schlemmer, e entdo vamos a complexidade ou, no caso, a
uma hipercomplexidade/hiperconectividade das coisas: “Sa-
be-se ao menos o que se tem para ater-se a vida — ou seja, as coisas”
essa é uma frase dita por Vilém Flusser (2007, p. 54) um pen-
sador que viveu entre 1920 e 1991 e que provocou diversas
reflexdes em seu livro “O mundo codificado: por uma filosofia do
design e da comunicacao”. J4, em uma linha seguinte a esta frase,
o pensador desconstroi a propria afirmacao, refletindo que,
na contemporaneidade, a situacdo mudou com o surgimento
das “ndo coisas” — ou seja, as informacoes imateriais®: “Ago-
ra irrompem ndo coisas por todos os lados, e invadem o nosso espaco
suplantando as coisas” (Flusser, 2007, p. 50). Neste sentido, este
foi um estudo que transitou pelo universo de coisas e “nao coi-
sas” e por meio da “COMpartilhACAO” da pratica de pesquisa
“Inventando_Coisas”. Na Figura 1, apresentamos o contexto
ecossistémico, do qual emergiu a pratica de pesquisa “Inven-
tando_Coisas”, constituida de multiplos agenciamentos.

essencial para o estudo da invencao” (Kastrup, 1999, p. 198) e por também ser
entendido como espaco “onde o poder inventivo da cognicdo se amplifica”(Kastrup,
1999, p.198). Para Deleuze, a nogdo de “Agenciamento’ é a que parece mais apro-
priada para definir o funcionamento de um Coletivo (Deleuze; Guattari, 1997a),
que com “o digital em rede, se amplia para o Conectivo” (Oliveira, 2021, p. 126).

8 Flusser considera que estamos vivendo em um periodo em que as informa-
coes imateriais estdo suplantando as coisas materiais. O autor classifica como
informacoes imateriais aquelas que sdo inapreensiveis, que sao decodificaveis
tais como: “[...] imagens eletronicas na tela de televisdo, os dados armazenados
no computador, os rolos de filmes e microfilmes, hologramas e programas [...]
(software)” (Flusser, 2007, p. 54). Destaca-se que Flusser considera como infor-
macoes, a informacado em si mas também os servicos, os sistemas, as experién-
cias. Pode-se ainda complementar suas reflexdes com sua frase “Nosso interesse
existencial desloca-se, a olhos vistos, das coisas para as informacoes. Estamos cada vez
menos interessados em possuir coisas e cada vez mais querendo consumir informacoes”
(Flusser, 2007, p. 55).
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Figura 1: Contexto de realizacao da pratica de
pesquisa intitulada “Inventando_Coisas”.
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Fonte: elaborada pelas autoras.

O territério “Inventando_Coisas” ¢ uma pratica de pes-
quisa em Design, enredada pela Educacao e tecida no ecos-
sistema Unisinos, constituido enquanto um espaco aberto,
de conexoes, entre diferentes inteligéncias, saberes, areas de
conhecimento e tecnologias digitais. No contexto da Especia-
lizacdo em Educacdo OnLIFE, a emergéncia desta pratica de
pesquisa “Inventando_Coisas” se da pela articulacido com outro
territorio de investigacao, chamado “Canal Wearable & Educa-
cao”. Este, se constitui enquanto um dispositivo® criado para
provocar a discussao sobre as tecnologias vestiveis no ambi-
to da Educacao, com os professores pesquisadores que atuam
nos cursos de mestrados e doutorado, das diferentes Escolas
da Unisinos, na perspectiva da emergéncia de um campo pro-
blematico para o contexto da pesquisa de doutorado Territorios
do invenTAR: o corpo em rede e a aprendizagem em tempos de weara-

9 O que é um dispositivo? Para Guattari, os dispositivos sdo maquinas de “fazer
ver” e de “fazer falar”. Sdo parte do coletivo, um ndo-humano que também “faz
fazer”. “As maquinas sdo sempre chaves singulares que abrem ou fecham um
agenciamento — um territorio” (Deleuze; Guattari, 1997b, p. 129).


https://www.uc.pt/iii/ceis20/conceitos_dispositivos/programa/deleuze_dispositivo
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bles (Oliveira, 2021), que estava em constituicdo em 2020. Nes-
te sentido, em um dos encontros formativos com os professo-
res pesquisadores, habitando o espaco do “Canal Wearable &
Educacdo”, houve uma intervencao, provocada pela tese supra-
citada, enquanto um workshop sobre o conceito de tecnologias
vestiveis. Na ocasiao, a cerca do tema wearables houve uma ar-
ticulacao entre os projetos de pesquisa [[novADe] Ecossistemas de
inovacdo como ambientes de aprendizagem e cultura de design: uma
reflexdo pelo Design Estratégico'® (Barauna, 2021) (PPG Design)
com o projeto de pesquisa O Urbano e o Pés-Urbano como Espacos
de Aprendizagem: Formacdo de professores e pesquisadores na Cultu-
ra Hibrida e Multimodal* (PPG Educacao). E, que também arti-
cula-se com o ensaio da pesquisa doutoral da primeira autora
intitulada d.e.coisas: um método de Design Estratégico para a Inter-
net das Coisas (Diehl, 2022).

O percurso investigativo Inventando_Coisas, além de ter
a pretensao de instigar atores de saberes diferentes, sendo es-
tes das dreas tecnologicas, das humanidades e do design, para
coprojetar, em tempos de Internet das Coisas (IoTs), possibi-
litou uma aproximacao tedrica entre os campos de Design e
Educacao, pela perspectiva de processo, do percurso e, crian-
do uma “territorialidade do inventar”, enquanto um processo
inventivo (Oliveira, 2021).

O conceito de “invencao” compreendido a partir do la-
tim invenire, para Stenger (1983 apud Kastrup, 1999) significa
“encontrar reliquias ou restos arqueolégicos”. E, também en-
tendido tanto na perspectiva da Educacdo como do Design,
numa simbiose entre as abordagens de Aprendizagem e Cog-
nicao Inventiva de Virginia Kastrup (1999) e do Design Dialo-
gico de Ezio Manzini (2016).

A cognicao neste sentido é compreendida, enquanto
invencao, “quando se torna aberta para o novo, inesperado e
para o nao antecipavel” (Kastrup, 1999, p. 53). Sendo assim, a
Aprendizagem Inventiva é definida como:

10 Projeto de pesquisa coordenado pela professora-pesquisadora Dr? Debora Ba-
rauna do PPG Design.

11  Coordenado pela Eliane Schlemmer (PPG Educacao), financiado pela Fundacao
de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul — Fapergs e integrante do
Programa de Internacionalizacdo da Pos-graduacao da Unisinos.
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[...] invencao de problemas, é experiéncia de problema-
tizacdo. A experiéncia de problematizacao distingue-se
da experiéncia de recognicao. A experiéncia de recogni-
cdo envolve uma sintese convergente entre as faculda-
des. [...] Ao contrario, na experiéncia de problematiza-
cdo as faculdades — sensibilidade, memoria, imaginacao
—atuam de modo divergente (Kastrup, 2001, p. 17).

Assim como na Aprendizagem Inventiva, a pesquisa em
Design, especificamente, aquela do Design Estratégico, tam-
bém acontece como um processo que frui da divergéncia, no
qual se cria conhecimento e se aprende social/coletiva e co-
nectivamente. Por exemplo, Manzini (2016), ao se referir ao
termo dialdgico, trata do processo de design como um pro-
cesso participativo, colaborativo, cocriativo, de aprender e
fazer juntos, um processo de aprendizagem social. Quando a
cultura de design opera por uma cultura dialégica, o codesign
torna-se a base dos métodos e processos do design (Barau-
na; Horlle; Freire, 2020). Desta forma, na pratica de pesqui-
sa “Inventando_Coisas”, a partir das faculdades da memoria,
sensibilidade e imaginacao de diversos atores e seus saberes,
visou-se divergir enquanto didlogo e, problematizar o contex-
to dos wearables na Educacao, por meio do método de Design
Estrategico para a internet das coisas, chamado d.e.coisas. Este,
de base metaprojetual considera como campo tedrico-meto-
dologico o Design Estratégico e foi tecido enquanto um “Ter-
ritorio do invenTAR em tempos de wearables (Oliveira,2021)” e
de internet das coisas (IoT), na interface com a Educacao.

O método d.e.coisas, na perspectiva de um dispositivo
que instiga um processo inventivo, que instiga a emergéncia
de um problema, é também um processo de aprendizagem e
um territério onde a invencao encontra espaco para ser cul-
tivado. Para Oliveira, em processos inventivos, como os que
podem ser mobilizados pelo método d.e.coisas, a imprevisibi-
lidade se faz presente, uma vez que € inerente de uma inves-
tigacdo que nao segue modelos, padroes, mapas ou roteiros.
Processos moventes, vivos, na emergéncia de conhecimento
novo (Oliveira, 2021), conectados ao tempo presente (OnLIFE)
e com projecoes de um também imprevisivel e potente futuro.


https://www.scielo.br/j/pe/a/NTNFsBzXts5GHp4Zk8sBbyF/?lang=pt&format=pdf
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A seguir, convidamos a autora Marcia Regina Diehl a
nos apresentar o método d.e.coisas e nos guiar pela pratica de
pesquisa “Inventando_Coisas” e seus movimentos “simpoiéti-
cos”, de “fazer com”, como nos ilumina Donna Haraway (2016).

Territorio do InvenTAR na Educacéo e o Método d.e.coisas
de Design Estratégico para a Internet das Coisas

Seguindo os “fios” ou falas que tecem a realizacao da
pratica de pesquisa “Inventando_Coisas”, agora sou eu, Mar-
cia Regina Diehl, que conduzirei vocés leitores nesta narrativa
que desvenda o método d.e.coisas que constituiu tal pratica.

O Método d.e.coisas foi estruturado para um contexto hi-
brido'?, o qual envolve a participacao de pessoas de diferentes
disciplinas que devem colaborar entre si para inventar coisas
e nao-coisas (Flusser, 2007). Esse processo de invencao, ba-
seado na cultura dialogica, trata da elaboracao de artefatos a
partir das relacoes ecossistémicas que sao engendradas entre
os elementos da natureza e objetos digitais'® que comunicam-
-se continuamente de maneira visivel ou invisivel. Refletindo
sobre tal contexto — um territorio de projetacao heterogéneo/
hibrido que envolve transdisciplinaridade, invencao de pro-
blemas e tecnologias computacionais — a partir do arcabouco
teorico da tese e das praticas que derivam da minha experién-
cia idiossincrdtica, emergiram questoes sobre as relacoes in-
terpessoais que sustentam a cultura dialégica e que emergem
durante a vivéncia de um pratica inventiva transdisciplinar.
Questoes essas que vieram a instigar a elaboracao do Método
d.e.coisas que se ocupa em:

12 O hibrido é compreendido a partir de Latour (1994, p. 11) como constituido
por multiplas matrizes, pressupondo a nio-separagdo entre cultura/natureza,
humano/ndo-humano, os quais sio explicados por meio das relacoes. Os hibri-
dos emergem como intermedidrios entre elementos heterogéneos — objetivos
e subjetivos, individuais e coletivos. Sdo formas que “se conectam ao mesmo
tempo a natureza das coisas e ao contexto social, sem, contudo, reduzir-se nem
a uma coisa nem a outra.

13 Como objetos digitais entende-se artefatos que envolvam tecnologias compu-
tacionais emergentes tais como a Internet das Coisas, a inteligéncia artificial, o
aprendizado de maquina, entre outras.
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e. propor estratégias projetuais para estabelecer pro-
ficuas relacoes entre os participantes das praticas
transdisciplinares de Design Estratégico;

f. propor estratégias projetuais para o desenvolvi-
mento de redes de relacoes envolvendo artefatos da
Internet das Coisas; €,

g. analisar continuamente a pratica projetual a partir
de suas dinamicas, validando e ajustando as estra-
tégias de acordo com aquilo que emergir durante a
pratica.

O Método d.e.coisas alcancou concretude, como campo e
pratica de pesquisa, no Canal Wearable & Educacao, habita-
do enquanto um infoespaco para ampliar a discussao sobre
as tecnologias vestiveis (wearables) no &mbito da Educacao. Tal
Canal, foi constituido por professores-pesquisadores da Uni-
sinos e estudantes de doutorado da mesma, agenciados a Es-
pecializacao em Educacao OnLIFE. Assim sendo, a pratica de
pesquisa Inventando_Coisas, estruturada a partir do Método
d.e.coisas, contou com um total de dez pessoas, sendo quatro
humanistas, dois designers e quatro tecnologistas. Foi ope-
racionalizada entre novembro de 2020 e maio de 2021, sen-
do que, em funcao do periodo pandémico, tal pratica ocorreu
com a habitacdo de plataformas digitais: Microsoft Teams,
WhatsApp, Miro e Microsoft Office365'. A Tabela 1 apresenta
as informacoes que caracterizam os participantes.

14 Microsoft Teams — plataforma de videoconferéncia para encontros sincronos;

WhatsApp — aplicativo para conversas assincronas; aplicativos de escritorio do
Google — para organizacao dos documentos e apresentacoes bem como com-
partilhamento de informacdes; Miro — plataforma de trabalho colaborativo on-
line para operacionalizar os procedimentos metodoldgicos através das ativi-
dades projetuais, tais como, mapeamento sistémico, brainstorm, timeline, entre
outras; Microsoft Office 365 — plataforma de escritério oferecida pela Unisinos a
sua comunidade para armazenar os materiais coletados (videos, fotos, diagra-
mas, documentos).
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Tabela 1: participantes do processo projetual “Inventando_Coisas”.

L 1 Atividade Local da
Codigo Background laboral atividade
PfDrt_ Humanista Professor e Graduacdo em
ABO1 pesquisador Direito
PfDrt_ Humanista Professor e Graduacao em
RHO2 pesquisador Direito
PfDsg_ . Professor e Gljadua(;ao €

Designer . pos-graduacao
DBO1 pesquisador -
em Design
DrCCo Professor, Pds-graduacao
— | Tecnologista | doutorando e em Ciéncia da
NKO04 . ~
pesquisador Computacao
PfGeo_ . Professor, Graduacdo em
Tecnologista | doutorando e RN
ATO5 . Geociéncias
pesquisador
Professor, Graduacaoe
PfEng_ . coordenador pos-graduacao
RF06 Tecnologista de cursos, em Engenharia
pesquisador elétrica
PfArq_ . Professor e Gljaduagao .
Tecnologista . pos-graduacao
ATO7 pesquisador .
em Arquitetura
DrEdu_ | Tecnologista/ Professor, Pés-graduacao
. doutorando e <
LOO1 Humanista . em Educacéao
pesquisador
Professor, , ~
DrDsg_ . ’ Pds-graduacao
MDO2 Designer doutoyando e em Design
pesquisador
PfEdu_ Humanista Pesquisador, Pos-graduacao
ES02 professor em Educacao

Fonte: Diehl (2022).

O Método d.e.coisas propoe que uma pratica de pesquisa
ou pratica projetual se organize em torno de trés movimen-
tos: r_Aproxima; r_Prepara; e, r_Projeta (Figura 2). Os movi-
mentos propostos estdo organizados em torno de objetivos
e procedimentos metodoldgicos que conduzem a tais objeti-
vos. Ou seja, o Método d.e.coisas sugere uma organizacao para
a pratica projetual, mas considera que o processo deve estar
aberto as emergéncias do contexto, aquilo que emergir dos
didlogos e acontecimentos do momento. Desta forma, a prati-
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ca de pesquisa Inventando_Coisas foi realizada considerando
movimentos “simpoiéticos”, de “fazer com”, como conceitua
Haraway (2016).

Figura 2: d.e.coisas — método de Design Estratégico para Internet das Coisas.
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Fonte: Diehl (2022).

O movimento r_Aproxima, inspirado no método da
Conversacao empatica, elaborado por Raijmakers et al
(2009, 2011), tem por objetivo conhecer os participantes em
profundidade e possibilitar o estabelecimento de relacoes de
mutua confianca entre todos. Portanto, seus procedimentos
metodoldgicos devem alavancar as relacoes entre os parti-
cipantes de modo a fomentar a cultura dialogica que é tao
importante para permitir a tecitura de novos conhecimen-
tos. No caso da pratica Inventando_Coisas, foram realizadas
entrevistas individuais, foram criados canais digitais de co-
municacao (Whatsapp, lista de e-mails, chat das plataformas)
e, durante os encontros sincronos havia liberdade para con-
versar sobre qualquer assunto mesmo que nao diretamente
ligado ao contexto da pratica. Algumas evidéncias denotam
0 quanto os procedimentos metodologicos do movimento
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r_Aproxima foram pertinentes. Citarei duas delas: Duran-
te um dos encontros sincronos foi possivel perceber que os
participantes estavam muito a vontade entre si quando se
ouviu o comentario: “Nossa! Nossos encontros de sdbado a tarde
sao tao bons. Parecem uma terapia em grupo.” Outra evidéncia do
guanto o “territério de inventar” se mostrou um espaco de
fruicao, foi o tempo de duracao de cada encontro sincrono.
Inicialmente pensados para durar 60 minutos, os encontros
duravam de 120 a 150 minutos.

O segundo movimento do d.e.coisas, o r_Prepara, tem
como objetivo o planejamento da pratica de pesquisa, ou seja,
das atividades a serem realizadas com os participantes. Para
tanto, era necessario organizar os insights do(s) encontros an-
terior(es), analisa-los e discutir sobre. As acoes desse movi-
mento ocorreram durante toda a pratica Inventando_Coisas
tanto de forma sincrona quanto assincrona e dele participa-
ram duas doutorandas e uma designer que lideravam a pra-
tica de pesquisa. A importancia desse movimento reside na
proposta do d.e.coisas de criar um territério de inventar que
fosse sensivel aquilo que emergia dos participantes. Dai re-
sulta a necessidade de constante andlise, reflexdo e ajustes
de estratégias.

Por fim, o movimento r_Projeta tem por objetivo espe-
cular sobre as relacoes ecossistémicas, sobre cendrios futuros
e fazer a proposicao de artefatos digitais por meio de prototi-
pacao. Ou seja, € movimento de projetacao em si, aquele que
trata de ir em busca de uma solucdo para o briefing do projeto,
que, no caso da pratica Inventando_Coisas era o de problema-
tizar o contexto dos wearables na Educacao, instigado pelo Mé-
todo d.e.coisas.

No movimento r_Projeta, tivemos como resultado da
proposicao, um artefato nomeado de Guaiaca_IoT (Figura 3),
compreendido a partir de Flusser (2007) como uma “coisa ge-
radora de ndo coisas”. A Guaiaca_IoT tem por motivacao ser
utilizada por pessoas que estejam em meio a natureza, que
podem tanto consultar ou enviar dados. Estes, na perspectiva
de serem analisados e/ou armazenados para posteriormente
gerarem novos conhecimentos.
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Figura 3: Prancha com a Guaiaca_IoT e suas relagoes ecossistémicas

RELA(,'f)ES Quais objetos se comunicam?
Como eles interagem?
Como os objetos se movem?

Como é a relag@o entre 0 objeto e 0 dono?

Use esta grade para desenhar um mapa do espago no qual o "Guaiaca_loT" vai atuar.

ECOSSISTEMICAS DA No mapa, mostre a torno das) ag: que o objeto vai realizar.
GUAIACA_IOT

Incluir também outros objetos que se relacionam, como os amigos e inimigos.

Fonte: Diehl e Barauna (2024).

A Guaiaca_IoT é um prototipo de tecnologia vestivel
e tem por objetivo se comunicar tanto com outros elemen-
tos_IoT, que estejam instalados em um ecossistema, como
com sistemas computacionais que “rodam” em servidores.
Ao se comunicar com outros elementos_IoT do ecossistema,
a Guaiaca_IoT coleta e envia dados sobre um contexto defi-
nido, por exemplo: andlise de qualidade da agua, de doencas
em plantas e/ou animais (imagens), de deslocamento de ter-
ra, de sons (de animais, de equipamentos como motosserra
e outros); recebimento de instru¢ées para manutencio e/ou
reparo de algum equipamento ou procedimento de primeiros
socorros e/ou cura de alguma enfermidade.

Uma vez apresentado o Método d.e.coisas, concretizado
na pratica de pesquisa Inventando_Coisas, torna-se relevante
olhar para ele a partir de um ponto de vista que nao fosse o do
detalhamento de sua estrutura. A importancia dele, reside no
fato de oferecer uma estrutura que favoreca o didlogo e a ex-
periéncia de problematizacao (Kastrup, 1999; Manzini, 2016)
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como pontos fundamentais de um processo que deve propor
solucoes inventivas, inovadoras, de futuro, a partir da cultura
dialdgica e do inventar. Ou seja, mais do que propor etapas e
ferramentas projetuais, o Método d.e.coisas propdem instigar
as conexodes entre os participantes acreditando que os mes-
mos, imbuidos de seus conhecimentos e experiéncias, facam
emergir acoes, propostas, convergéencias, divergéncias, novos
conhecimentos. Assim, diferentemente de outros métodos de
design, o Método d.e.coisas da énfase aos movimentos r_Aproxi-
ma e r_Prepara para que eles doem sustentacdo ao movimen-
to r_Projeta, o movimento que compreendemos constituir um
“territério de inventar”.

Convido, neste momento, a autora Lisiane Cézar de Oli-
veira para trazer suas consideracoes finais sobre a pratica de
pesquisa “Inventando_Coisas”, compreendida como um “ter-
ritorio do inventar”, desenvolvida no contexto do Canal Wea-
rables & Educacao — infoespaco que emergiu da Especializa-
cao em Educacao OnLIFE.

Consideracoes finais

Entao eu, Lisiane'®, me apresento a vocés como uma hu-
mana agenciada a muitas inteligéncias — humanas e nao huma-
nas, constituida enquanto uma entidade hibrida, que se conecta
a diferentes areas de conhecimento: Informatica/Computacao,
Educacao, Psicologia e Design, me compreendendo assim, uma
“invenciondtica'®”, uma vez que hoje, eu nao sou (SO) da Infor-
matica! Na verdade, entendo que todas nés hoje, olhando para
0S NOSSOS percursos, nos entendemos “mesticas!’”. Em 2020,
em meio a pandemia, precisamos nos reinventar em diferentes
sentidos, em especial, nossas teses, minha e de Marcia, precisa-
ram procurar outras “geografias” para habitar com as pesqui-
sas. Nessa perspectiva emerge o Canal Wearables & Educacao,
vinculado a Especializacao Educacao OnLIFE.

15 Bacharel e Mestre em Computacao e Doutora em Educacao.
16 Neologismo de Manuel de Barros (2018).
17 Serres (1993).
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O Canal Wearables & Educacao no carater de um dis-
positivo de investigacao foi pensado inicialmente, no sentido
de provocar abertura e conexoes entre diferentes campos de
conhecimento e inteligéncias. Um infoespaco de abertura a
pesquisas, que sao experiéncias em movimento, conectadas
aquilo que emerge da vida (OnLIFE). Ele também se constitui
enquanto um “territorio do inventar” — um dos muitos que
emergiram da minha tese de doutorado — um conceito que me
€ muito caro.

Um “territorio do inventar” ¢ um espaco propicio para
o cultivo/invencao de diversos e diferentes problemas, que
culminam em multiplos inventos: processos e produtos. Nes-
se sentido, no contexto desse capitulo, podemos destacar por
exemplo: o proprio processo de investigacdo que pode ser
compreendido enquanto uma pratica de pesquisa como a “In-
ventando_Coisas” e/ou o “Método d.e.coisas”. E, dos quais emer-
ge o produto “Guaiaca_IoT”.

A constituicao desse “infoterritério” de investigacao,
o Canal Wearable & Educacdo que emergiu de um contex-
to pandémico, de isolamento fisico, foi um espaco relevante,
onde problematizamos: o modo de fazer pesquisa, o conceito
de ensino/aprendizagem, que se potencializou com as redes,
enquanto “Educacao OnLIFE” e a inventividade, que emergiu
em rede, em simpoiése com inteligéncias parceiras (humana,
natureza e técnica).

Desse territorio, que foi habitado em 2020-2021, en-
tendemos que ao romper com o movimento que vinha sendo
realizado — “desterritorializamos-0”, ndao nos distanciarmos
do mesmo. Compreendemos a poténcia e as intensidades,
que em virtualidade, ainda emergem de todos esses espacos
discutidos nesse texto. Nao saimos desse territorio sem que
tenhamos sido “afetadas?®”. Ele deixa rastros, que contri-
buem para novas reterritorializacoes, a emergéncia de novas
problematizacoes.

18 Sensivel ao efeito dos encontros, provocadas e também de afetividade.
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