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RESUMO: O DARMD contribui para a formacao técnica de estudantes, ao mesmo tempo que oferece
oportunidades de aprendizado e lideranca para voluntarios e bolsistas, com impactos positivos no
contexto educacional e social. O projeto se baseia no conceito de Open Design, promovendo a
colaboracdo criativa e a inclusdo de grupos historicamente marginalizados no mercado de trabalho da
industria criativa. Isso se da através da promocao de oficinas presenciais e ensinamentos por meio das
redes sociais.

PALAVRAS-CHAVE: Design; Open Source; Open Design; Midia; Recursos Multimidia.
DARMD: DEMOCRATIZATION OF ACCESS TO MEDIA AND DESIGN RESOURCES

ABSTRACT: The DARMD contributes for the technical formation of students, at the same time it
offers opportunities of learning and leadership to the volunteers and fellowship, with positive impacts
in the educational and social context. The project is based on the concept of Open Design, promoting
the creative collaboration and the inclusion of groups that are historically marginalized in the job market
of the creative industry. It is achieved through the promotion of on-site workshops and teaching by
social media.
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INTRODUCAO

A partir da Revolugdo Industrial e do aparecimento da reprodutibilidade técnica, coloca-se a
questdo da individualidade irrepetivel dos objetos. As profundas mudangas técnicas, econdmicas,
sociais e culturais levantam novas questdes, a nivel de potencialidades e necessidades (De Lima e
Rocha, 2018). Neste sentido, o design pode-se afirmar como uma dessas competéncias, e tornar esses
instrumentos acessiveis € indispensavel na medida em que pode auxiliar em diversos aspectos do corpo
civil.

A democratizagdo do acesso a recursos de midia e design se tornou uma questdo fundamental
na sociedade moderna, especialmente com o avancgo das tecnologias digitais e a popularizacdo da
internet. Gragas ao surgimento de plataformas gratuitas e acessiveis como Canva, Adobe Express e
ferramentas de cddigo aberto como GIMP e Inkscape, esses recursos que antes eram restritos a
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profissionais qualificados e grandes corporagdes, agora sao abordaveis a mais pessoas, que estao tendo
a oportunidade de se expressar de forma criativa, empreender e participar ativamente da criacdo de
conteddo visual e interativo, influenciando no marketing digital, redes sociais e até mesmo a educacao
(enfoque do DARMD em 2024).

Logo, o projeto busca democratizar 0 acesso ao design através de oficinas didaticas e
publica¢fes nas redes sociais, uma vez que, acredita-se que por meios dessas acdes, esses recursos
multimidias podem ser na mesma medida incentivados e apresentados de forma acessivel e inclusiva.
As oficinas, ao oferecerem uma abordagem prética e interativa, permitem que os participantes
desenvolvam habilidades técnicas. Ja as publicacdes nas redes sociais tem como objetivo cumprir o
papel de disseminar esse conhecimento para um publico ainda maior.

MATERIAL E METODOS

O objetivo do projeto é justamente 0 que te nomeia, democratizar o design a todas as camadas
sociais. Para tal objetivo, 0 DARMD inicia suas atividades no ano de 2020 buscando valorizar as
producBes audiovisuais de baixo custo e massificar 0 ensino e acesso a esses recursos por voluntarios e
bolsista do projeto, apresentando as diversas maneiras de trabalhar os elementos audiovisuais a partir
de equipamentos e softwares disponiveis gratuitamente, oferecendo facilidade e versatilidade de
trabalho e espaco de materializacdo da criatividade dos discentes com ferramentas que presentes em
seu cotidiano.

Em 2021 o projeto contou com uma sequéncia de oficinas e tutoriais com temas voltados a
producéo audiovisual de maneira rentavel, apresentando aplicativos e plataformas gratuitos - sobretudo,
utilizando o software Canva, o qual discentes e docentes dos Institutos Federais possuem acesso a
versdo pro, obtendo mais ferramentas - , técnicas de captacdo e edi¢do de imagens pelo smartphone,
dicas de equipamentos acessiveis e metodologias plausiveis para operacionalizar o aprendizado em
questdo, todas via Google Meet (devido ao periodo pandémico).

No ano de 2024 o DARMD retorna suas atividades com a mesma finalidade, contudo, agora as
oficinas serdo presenciais e contardo com um elemento essencial no ensino democréatico proposto:
instrumentos de avaliacdo e sugestdo dos participantes. Um dos intuitos esse ano é que o projeto se
torne uma espécie de assessoria a outros projetos do Instituto Federal Campus Sao Miguel Paulista. Ao
longo do primeiro semestre, 0 projeto se deteve a fundamentacdo teorica, desenvolvimento das
atividades e planejamento de elementos de divulgacao, métodos e instrumentos para as oficinas; assim,
de fato no segundo semestre do ano, as atividades serdo concretizadas sob esse novo aspecto de
democratizag&o, valorizando todo o0 processo e a perspectiva do individuo.

A primeira oficina teve como temaética: Criacdo de Logotipos e Identidade Visual, e o objetivo
foi justamente introduzir conceitos de identidade visual, com foco na criacdo de logotipos, paleta de
cores e tipografia. Os alunos foram instruidos a utilizagdo do Canva para a criagdo de autonomia dos
Mesmos em Seus pProcessos criativos. Logo apos, no segundo encontro seré lecionado uma oficina que
tem como propdsito a criagdo de slides para apresentacdes, com o foco de habilitar os alunos a criar
materiais de apresentacdo eficazes e dindmicos para reunides, eventos escolares e seminarios. Por fim,
sera introduzida na “Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia” a tltima oficina, finalizando a atuagao
do DARMD em 2024 com uma atividade voltada a criacdo de infogréaficos e materiais educativos (tanto
videos, quanto artes digitais), ensinando os alunos a transformar informagBes complexas em
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visualizacGes claras e informativas, facilitando o aprendizado e a comunicagdo de dados importantes,
com uma forma visualmente atraente e compreensivel.

Em suma, é importante ressaltar que o projeto ndo conta com uma identidade visual fixa, sendo
a mesma é volatil e tendo como tematica producgdes infantojuvenis que marcaram a geragdo dos anos
2000, fazendo com que o publico alvo tenha como primeira impressao uma identificagdo com o projeto.
Sendo eles: 16 Desejos, Todo Mundo Odeia o Cris e O Diario de Uma Princesa.
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FIGURA 1. Prev1a da identidade visual baseada no filme “16 Desejos”.
FIGURA 2. Prévia da identidade visual baseada na série “Todo Mundo Odeia o Chris”.

FIGURA 3. Prévia da identidade visual baseada no filme “O Diario de Uma Princesa”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A medida em que a democratizagio do acesso ao design grafico é conquistado, entende-se que
este fato concede ao individuo novas oportunidades de atuacdo no mercado de trabalho.

Com o advento e a plena expansao da tecnhologia como se conhece atualmente, espacos de
desenvolvimento e producdo de novas solugdes, ferramentas e capacidades tecnoldgicas se restringiu a
poucos que detém acesso a essas tecnologias e as especializagdes de que estas necessitam. Porém, ao
olhar para uma nova perspectiva tecnologica, a utilizacdo de softwares livres para o desenvolvimento
destas atividades impulsiona todo um cenério hegemonico a um horizonte democratico de atuacéo e
produgdo. Assim, portanto, se configura o pleno entendimento sobre Tecnologia Social (DAGNINO,
2004), que veicula ao individuo o protagonismo e a plena participa¢do nos processos de concepcdes,
desenvolvimento e execucéo, tendo acesso aos conhecimentos técnicos e a recursos acessiveis para tal.
E justamente neste eixo tecnoldgico que se experimenta o conceito de Open Design, que segundo De
Lima (2024), é uma estratégia de trabalho que esta intimamente relacionada aos processos criativos

colaborativos, em corporagdes e produtoras, mas que denota também um sentido de democratizacéo do
acesso as funcionalidade e conhecimentos para a produgdo da industria criativa.

A darea do design grafico se encaixa na divisdo da Economia da Cultura e das Indistrias
Criativas (Ecic), uma area a qual tem sido agregado valor e peso na produgdo cultural e criativa da
economia. Tendo em vista a crescente de oportunidades, que se apresenta ao longo dos Gltimos anos,
democratizar 0 acesso a essa area € instigar uma democratizacdo da ocupacdo da industria cultural.
Segundo o Observatorio do Itau Cultural, que sintetizou e demonstrou uma combinagdo de dados do
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNADc), divulgados pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), no ano de 2023, a Economia da Cultura e das Industrias Criativas
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(Ecic) somou 7,75 milhdes de posto de trabalhos, sendo destes apenas 3,3 milhGes ocupados por pessoas
pretas, pardas ou indigenas. Ademais, segundo a mesma fonte, observa-se 3,4 milhdes do total de vagas
ocupadas sendo representadas por mulheres.

Assim, através do entendimento da necessidade de democratizar 0 acesso a conhecimentos e
fundamentos do design grafico e da plena realizacdo deste, configura-se um cenario de oportunidade
para a atuacao de grupos, que em outros setores do mercado de trabalho se encontram demasiadamente
desencorajados a continuar pela dificuldade de inser¢do no mercado pela falta de equidade. Logo, ao
garantir a igualdade nos conhecimentos do design grafico configura-se uma oportunidade de mudanca
no cenario da Economia da Cultura e das Industrias Criativas possibilitando aos individuos um
posicionamento nesse mercado através da divulgacdo de producdes, servicos ou outros produtos
desenvolvidos por esses grupos constantemente segregados.

E necessario pontuar que a popularizagdo dos conhecimentos necessarios para a atuagao nesse
mercado ndo ocorre sem desafios. Muitas das vezes em que se utiliza da tematica de Open Source ou
até mesmo de Open Design, ¢é deixada em segundo plano a necessidade de instru¢do e ensino. Segundo
Warschauer (2004), para além do acesso e da gratuidade de tecnologia, é necessario capacitar o
individuo a pensar, gerir e executar agdes com a mesma. Esse importante pilar sustenta a chamada
Tecnologia Social por englobar toda uma multiplicidade de individuos em prol de um objetivo claro e
inerente a todos, independente quais sejam seus papéis de atuagdo social ou mesmo nivel de instrugéo.
Logo, a democratizagdo ao acesso ao design ou a outras ferramentas da inddstria criativa necessitam de
um olhar sensibilizado ao seu pablico alvo, sendo necessario sempre unir a técnica a humanizacao para
a plena concepcao e realizacdo do discurso democrético.

Durante a pandemia de Covid-19, o meio digital se tornou o palco das relacGes e atividades
sociais ao redor do mundo. Tal palco permaneceu ainda como protagonista apds o fim da emergéncia
sanitaria, que elucidou sobretudo o0 modo como o mundo se digitalizou pela tecnologia da comunicacao.
Segundo PERONI (2022), subsequente a esse protagonista resta a sociedade atual compreender que o
processo de ensino e aprendizagem ndo possui mais atuagdo exclusiva no espago fisico. Assim, por
meio da hiperconexdo que paira sobre a atual conjuntura social, apresentam-se diversos aplicativos,
redes sociais e ferramentas para o fomento da informagdo de forma mais democratica. Uma dessas
formas é o Instagram, rede social criada em 2010, que estd entre as mais populares do mundo
atualmente, com um alto indice de engajamento e conectividade. Tal fato produz sobretudo um
ambiente mais democratico e acessivel, potencializando-o assim como agente catalisador e amplificador
de conhecimentos e saberes necessarios ao objetivo supracitado.

Por meio desta analise se torna imprescindivel a garantia de que tais conhecimentos sejam
amplamente difundidos, sobretudo em regifes onde os indices de vulnerabilidade social e precariedade
educacional se fazem constantes. Para tal, deve-se considerar aspectos importantes e que gerem
sobretudo um ambiente seguro para a aprendizagem e desenvolvimento técnico do individuo, sem
ignorar seus conhecimentos prévios, mas sem também deixa-lo a mercé de sucessivas tentativas, que
comprometem com 0 objetivo real de democratizagdo e popularizagdo do referido tema. Assim, 0
presente projeto se faz eficiente em seu objetivo a partir da elaboracdo de oficinas e eventos, e
utilizando-se de plataformas digitais como o Instagram, que disseminam conhecimentos técnicos sobre
a area de design, agregando assim a vida dos participantes e dos demais alcancados via redes sociais,
sendo estes justamente jovens estudantes da zona leste paulistana.
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CONCLUSOES

O projeto de ensino “Democratizacdo do Acesso de Recursos de Midia e Design” reconhece
que a admissao aos mecanismos multimidias nao favorece todas as camadas da sociedade. No entanto,
softwares Open Source como Inkscape e Canva demonstram que essa populacdo ndo beneficiada
também tem a oportunidade de criar modelos artisticos, auxiliando a capacidade intelectual, tecnolégica
e abrindo novas possibilidades empregaticias.

A priori, de acordo com Jenkins (2006), a convergéncia midiatica, estimulada pela internet,
converteu 0s usuarios consumidores de contetdo para criadores e colaboradores. Esse fenémeno
permite que um ndmero maior de pessoas acesse e participe de espacos anteriormente inacessiveis,
promovendo uma maior representatividade e colaboragdo na producdo de midia. Jenkins também
observa que a reducdo dos impedimentos tecnol6gicos aumentam as chances de grupos historicamente
marginalizados terem a oportunidade de ocupar espacos e de verem suas identidades culturais refletidas.

A auséncia de desprivilegiados nos meios de comunicacdo e em projetos de design fortificam
a desigualdade no campo criativo, desencadeando a desafios na vida dessa populagdo. Essas
dificuldades realcam que a falta de ferramentas adequadas, como a utilizacdo de softwares e hardwares
especializados, limitam a capacidade de criar materiais visuais de qualidade, resultando em uma
comunicacdo menos eficaz.

Além desses obstaculos, a desigualdade de oportunidades pode ser um problema sério,
especialmente em &reas onde a apresentacdo visual € crucial para se destacar. Sem um design
profissional, individuos e empresas podem enfrentar desvantagens competitivas e dificuldades em
transmitir mensagens de forma clara. O tempo e o custo envolvidos na criacdo de materiais visuais com
recursos limitados podem ser altos, e a incapacidade de acompanhar as tendéncias de design pode deixar
esses individuos e organizagdes defasados em relagdo as melhores praticas do mercado. Esses desafios
ressaltam a importancia do acesso a ferramentas e conhecimentos de design para uma comunicacéo
visual eficiente e para competir em um mercado cada vez mais desafiador.

Em suma, conclui-se que as acBes do presente projeto tem sido essenciais e benéficas para todos
os envolvidos, uma vez que os estudantes tém articulado desde o inicio do projeto os conhecimentos
adquiridos em outros nucleos e projetos (como a concepgdo de identidade visual do Cine-debate do
NAPNE ou a produgdo de posts informativos para o projeto Meninas na Ciéncia - ambos projetos de
ensino) do Campus Séo Miguel Paulista, demonstrando uma capacidade de impacto sobre a vida dos
individuos e também sobre a dimensdo comunicacional da instituicdo. Nesse mesmo viés, observa-se
que a participagdo em iniciativas de bolsas contribui significativamente para o crescimento académico
individual e coletivo, uma vez que oferece oportunidades para compartilhar conhecimento e aprimorar
habilidades de criacdo e cooperagdo. Vé-se portanto que tal iniciativa tem sido eficaz na abordagem dos
desafios surgidos durante a pandemia e refletidos no contexto hodierno, promovendo avancos
significativos nas areas de midia e design em todo o corpo social.
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