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“A coisa mais bonita que temos dentro de nés mesmos é a dignidade.Mesmo se ela
esta maltratada. Mas n&o ha dor nem tristeza que o vento ou o mar ndo apaguem. E
0 mais puro ensinamento dos velhos, dos ancidos parte da sabedoria, da verdade e
do amor. Bonito é florir no meio dos ensinamentos impostos pelo poder. Bonito é
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Resumo

Através do corpo, nos servimos dos sistemas simbdlicos, traduzimos, apropriamos,
compartilhamos com os outros, experienciamos o mundo, ou seja, conhecemos o
nosso redor. Cabe ao designer como alguém que projeta possibilidades,
compreender esse mundo e os individuos que o habitam, pois “O que projetamos
nos projeta de volta”, e entender esse impacto, causado quando somente uma otica
€ observada, é extremamente necessario, a fim de evitar o apagamento da

pluralidade.

Buscou-se através dessa pesquisa teorica, evidenciar o que € o apagamento e
como ele vem ocorrendo, essa construgdo se da baseada principalmente por Le
Breton e Vassao, onde a proje¢céo nao leva em conta alguns corpos. Fundamentado
nisso, buscou-se modelos e diretrizes que devem ser pensadas com o intuito de
fazer com que as pessoas sejam protagonistas e ndo meros receptores da

hegemonia cultura.

Palavras chave: design, corpo, apagamento do corpo, protagonismo



Abstract

Through the body, we use symbolic systems, translate, appropriate, share with
others, experience the world, we know all around us. It is up to the designer as
someone who projects possibilities, to understand this world and the individuals who
inhabit it, perhaps "what we project projects us back," and to understand this impact,
caused when only one optic is observed, is extremely necessary in order to avoid

erasing plurality.

It was sought through this theoretical research, to highlight what is erasure and how
it has been occurring, this construction is based mainly by Le Breton and Vassao,
where the projection does not take into account some bodies. Based on this, we
sought models and guidelines that should be thought with the intention of making

people be protagonists and not mere recipients of hegemony culture.

Keywords: design, body, body erasure, protagonist



Sumario

1 Introducgao 9
1.1 Contextualizagao 712
1.2 Justificativa 13
1.3 Objetivos 15
2 Corporalidade 716
2.1 O modo como nos relacionamos com o mundo 16
2.1.1 Corpo como acontecimento semidtico e identitario 18
2.1.2 Impacto da Globalizagao na identidade 20
2.2 Odio ao corpo e Impacto da imagem 22
2.3 Corpo e presenga 24
2.4 Apagamento do corpo 28
3 Elo entre corpo e design 30
3.1 Corpo e design 30
3.2 Design e o0 apagamento do corpo 32
3.2.1 Estudos Introdutdrios de Design 32
3.2.2 Design na Contemporaneidade 38
3.2.3 A cara do design 39
3.2.4 Apagamento em projetos 44
3.3 Impacto emocional e corporal 49
3.4 Analise comparativa entre iniciativas 52
4 Aplicagoes e contexto profissional 57
4.1 Design como co-autor 57
4.2 Possivel abordagem do design 59
4.3 Dlretrizes 64
4.3.1 Presenca 64
4.3.2 Contexto 65
4.3.3 Movimento 66
4.3.4 Empatia - Se situar 68
5 Consideragoes Finais 69

6 Referéncias 71



1. Introducgao

Transparecer significa fazer com que aparega, revelar, manifestar, mostrar’; sobre
como em nossa construgdo de mundo e de sociedade, vem ocorrendo apagamento
corporal, por conseguinte da identidade cultural de varios povos. E como podemos
reformular nosso olhar sobre n6és e sobre os outros a fim de proteger esse

conhecimento com grande potencial de mudancga histérica.

Essa pesquisa é um convite, ao ler este texto, onde quer que esteja, observe ao seu
redor, o que sente? O que vé, o0 que ouve, COMO é 0 espago em que se encontra? A
luz é suficiente, por onde ela entra? Qual a sensacao do toque no papel ou no toque
do teclado ou ainda ao arrastar a tela? Qual o gosto que fica na boca? Que cheiros
chegam até o nariz? Em que posicao realiza essa leitura? Tem outras pessoas ao
redor? Ao ler varios desses fatores ficam de lado, € mais facil fugir da realidade, e
ficar alheio a tudo ao redor, nosso corpo faz isso de maneira natural, o estado de
maximo alerta ndo se faz tdo necessario como em habitates de intensa ameaca,
atualmente é comum deixar o corpo a todo instante, seja através de pensamentos,
seja através de uso de aparelho eletrénicos, focamos e desfocamos. O impacto de
muitas informagdes deixa os individuos atbénitos, e para cada um, a experiéncia de
como a informagao chega é diferente, a familiaridade traz conforto, pertencimento e

seguranca.

Mudei-me do norte do pais para Brasilia, sai de um espaco cultural no qual me
reconhecia e, me encontrei num lugar onde nada do que relatei acima era familiar
que as representagdes imagéticas, os objetos, tudo de alguma forma pareciam
conspirar contra a minha existéncia. Nada parecia similar a si mesmo, nada
condizente com a identidade e com as proporgdes, ndo se adaptava, era como se
meu corpo tivesse se tornado um peso, o que me fez questionar se o problema
estava em mim ou no mundo? Ao longo do tempo fui dialogando e percebendo que
esse desconforto, ocorre também com varias pessoas, na realidade é frequente e

z

levanta ao questionamento: E o meu corpo que esta errado, na cor errada, no

' Disponivel em <https://www.dicio.com.br/transparecer/> Acesso em 2018
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tamanho errado? E o redor so reforcando esse pensamento, pelas imagens
mostradas nas midias, pelos conceitos do que é belo e feio, pela inflexibilidade das
coisas que geram desconforto na utilizagdo, pela estrutura, pelo racismo e pela

violéncia.

Me encontrando nesse lugar de inadequacéao, de estranheza, de sobra, de falta, e
entendendo que isso era a realidade que me ambientava, fiz uma busca de
autoconhecimento e de tudo que me rodeava, as relagdes e conexdes advindas da
origem dessas sensacgoes, oras desencadeadas por mim, oras desencadeadas pelo

sistema e pelo mundo complexo e emaranhado.

Os nossos corpos sao rodeados de significados simbdlicos, pois se insere
socialmente e culturalmente se moldando de acordo com o contexto que se
encontra, pois € o eixo da relagdo com o mundo, sendo também a expressao
corporal modulavel de acordo com o individuo e os outros. E nesse “jogo” sutil de
simbologias criamos espelhos, vemos os outros como espelhos, onde o que é
diferente da imagem refletida € como Le Breton (2007) afirma: “cria uma desordem
na seguranga ontologica que garante a ordem simbolica”, uma falta de identificagao
que gera horror, repugnancia tanto com os corpos alheios, como quanto com o
préprio corpo. Um conflito que gera uma busca frequente ao corpo “perfeito”,
baseado no que se vé do correto, que nunca sera alcangada, pois 0s

significados/conceitos de “perfeito” seguem tendéncias.

Ao ingressar na universidade optando pelo curso de design, me deparei com o
quanto a criacdo € um verdadeiro processo de catarse, de fazer conexdes e
externalizar, dar forma a solugao do que denominamos “problema”, mas que este
nao deixa de ser uma percep¢ao que depende de um ponto de vista. E, que projetar
€ natural, somos artistas por natureza, e essa agao traz uma nova percepgao para
tudo. Tomei consciéncia que o que eu recebia do mundo ia me modificando de
alguma forma, mesmo que de maneira sutil, e todas essas transformacdes eram
resultado de varios processos que eu desconhecia, que se faz necessario um olhar

mais minucioso, uma quebra de pré conceito, a fim de conhecer e entender do que
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se trata, pois ja estava sendo internalizado, esse fruto de varios projetistas, alguns
proximos outros tdo distantes quanto minha percepgado de espago me permite

compreender.

A sociedade nunca produziu tanto e tanta cultura como em qualquer outro momento
historico, as redes sociais estdo ai e sdo um exemplo de produgao de conteudo que
beira o infinito. E nesse caos de tanta coisa gerada, o que se tira de tudo isso, qual
o impacto? Entender onde se esta, causas e efeitos € extremamente importante
‘uma volta sem regressdo”, nao significa parar de produzir, mas em paralelo
compreender onde se esta, e 0 que isso desencadeia. Ndo é atoa que cada vez
mais nossa sociedade se encontra doente psiquicamente, € ao mesmo tempo
prosperamos no sentido de existéncia, vivemos mais, somos cerca de 7 bilhdes de
pessoas, de olhos, de bragos, de cérebros, uma dimensao de particularidades que
um numero nao € capaz de representar, produzindo diversas coisas e consumindo

tantas outras.

O corpo humano é o resultado de evolugdo bioldgica, adaptacdo ao ambiente e
suas mudancgas, cocriagao cultural, individuagdo e portanto identidade. Sendo
assim, podemos dizer que cada corpo contém em si a dimenséo histérica da raca
humana, seu processo evolutivo e étnico, mas também ¢é unico e tem seu proprio
contexto, pois fatores combinatérios como o cdédigo genético, os codigos culturais,
os fatores ambientais contribuem para gerar pessoas uUnicas completamente
diferentes de quaisquer outras. Assim identifica-se o mito de uma certa
generalizagdo, da massa, pois apesar de inserida socialmente uma pessoa nunca
sera passivel de se encaixar completamente em um arquétipo. Entdo por qué

estranhar corpos diferentes e repudiam os proprios sendo que todos somos unicos?

Os processos de industrializagao, midiatizacao cultural, racionalizagdo de producao
contribuiram para a falsa ilusdo de se encaixar em um padrao ou para 0 movimento
de ser forcado a se enquadrar em um ‘design’. Tal ilusdo da generalidade

desencadeia uma sensacao de inadequacao constante.
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Na natureza tudo esta em constante evolugcdo, mas até que ponto somos nés quem
devemos nos adaptar ou as coisas que deveriam se adaptar a n6s? Ser apagado
em prol de um outro em evidéncia, € que impacto que isso gera em toda uma
sociedade que vé diferente, que sente de outra forma, que pinta sua histéria de

maneira tao significativa quanto a maneira que o outro borda a sua?

Designers atuam sobre a natureza e sobre a cultura, pois 0 que é projetado altera a
realidade das pessoas, altera sua relagdo e experiéncia com o mundo, gerando
novos tipos de comportamento pessoais e na sociedade como um tudo, e isso
impacta de maneira ainda bastante consciente e inconsciente, somos ensinados a
criar, porém nao a analisar os efeitos de nossas criacbes nos mundos, que sao

capazes de afetar todo o cosmos.

1.1 Contextualizagao

Para esse estudo é importante compreender alguns significados atribuidos a palavra
Design, que € um termo de origem inglesa. Flusser (2007, p. 181) diferencia o termo
design de duas formas, como substantivo: “Propdsito, “plano”, “intengao”, “meta”,
‘esquema maligno”, “conspiragao”, “forma”, “estrutura basica”, relacionados a
“astucia” e a “fraude”. E como verbo: “tramar algo”, “simular’, “projetar”,
“‘esquematizar’, “configurar”’, “proceder de modo estratégico”. Todos verbos

relacionado a alteracdo da realidade.

No Brasil, essa area inicialmente foi intitulada como Desenho Industrial, porém esse
termo caiu em desuso e foi substituido pela palavra em inglés Design, e assim
dicionarizada também em portugués. Algumas correntes historicas dao conta da
introdugédo da profissdo de desenhista industrial e seu respectivo curso superior na
década de 60, a partir da formacao da ESDI- Escola Superior de Desenho Industrial,
no Rio de Janeiro. Outros historiadores como Rafael Cardoso (2005) defendem o
design antes do design. O fato é que no inicio dos anos 2000, depois de ampla

discussdo com a sociedade, o Conselho Nacional de Educacado optou por
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uniformizar o nome dos cursos relativos a area, como Design, acrescido de um
qualificador que definisse sua midia ou seu processo, assim passaram a existir o
design de game ou ainda o design digital, como denominagdo de curso superior
(BIGAL, 2001). Entretanto, para nds, ha que se pensar sobre o anglicismo do
termo, s a analise semantica e o fato de ndo ter um similar em nossa lingua aponta
a hegemonia? presente nesse campo de atuagdo ja que, como aponta Rafael
Cardoso (op.cit) no Brasil ja estivessemos fazendo design antes do design, e nao

como comumente é dito, na década de 60°.

Podemos comparar o descobrimento do design como situagdo similar a frase
“Descobrimento do Brasil”, pois ndo é ou seria o olhar europeu o definidor da nossa
existéncia, ja que o Brasil ja existia na 6tica de nossos ancestrais indigenas.Ainda
hoje a frase ‘o Brasil foi descoberto’ é utilizada e por mais que seja uma “falsidade
historica patente”, também trata-se de uma espécie de redefinicdo, pois a partir
desses encontros culturais, houve mudangas profundas da realidade, incluindo o
massacre e parte do apagamento da cultura indigena. Ao nosso ver, iSso nao
deveria ser usado para desmerecer e invisibilizar todo o histérico anterior das
pessoas que estavam aqui antes da chegada dos estrangeiros, assim como do fazer
design antes que se houvesse sido feita uma nomeacao e se soubesse pronunciar

essa palavra.

1.2. Justificativas

Segundo Le Breton (2007), “Antes de qualquer coisa a existéncia € corporal”, pois é
através dela que experienciamos tudo ao nosso redor, utilizando todos os nossos
sentidos a fim de explorar todo o espacgo e conhecer as coisas a nossa volta, assim

Como a NGs Mesmos.

2 Hegemonia: supremacia, influéncia preponderante exercida por cidade, povo, pais etc.
sobre outros.
3 Rafael Cardoso Pagina 7
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Ainda que voltemos nosso olhar ao mundo digital, onde o contexto ainda nos é
bastante abstrato, existe uma pessoa por tras de uma tela, existe um corpo, um

universo unico.

Porém na atualidade o corpo ainda € muito visto como acessorio, um “rascunho a
ser corrigido”, onde a alma se aprisiona. E também ainda é percebido como
segregado da mente, um binarismo ilusério, visto que assim como uma célula do
nosso corpo, separada de todo o contexto, passa a ser s6 uma célula e quando
estdo todas juntas e reunidas podem finalmente exercer sua finalidade e passam a
ter sentido. A mente s6 tem coeréncia em conjunto com o corpo, pois € formada
através das experiéncias, (Conhecimento obtido por meio dos sentidos). E aquilo
que o corpo absorve, o que vivencia, todos os sistemas simbdlicos em torno, o
contexto que se encontra, a historia de si mesmo e dos seus antepassados, ambos

interligados, numa interdependéncia. *

No momento que nos situarmos no contexto que nos encontramos, entendermos o
mundo ao seu redor e passamos a compreender nossas emocdes e padroes de
reacdo, a termos empatia prépria, buscando o autoconhecimento, estaremos a um
passo a mais e preparados para ouvir aos outros, sermos empaticos para além de
ndés mesmos. Cabe ao designer, por ser uma area interdisciplinar e de natureza
projetual, compreender esse corpo para o qual projeta, ter empatia, compreensao
para além de gerar solugbes, mas que impactem de maneira mais positiva nesse

mundo complexo que habitamos.

Passamos a mudar, a nos transformar a partir do contato que temos com novos
produtos e designs. Para o Design Ontolégico, devemos compreender que
“‘everything that we are designing is designing us back”, em portugués, “tudo o que
estamos projetando esta nos projetando de volta”. E um campo epistemologico que

ja inicia seus estudos através da o6tica Européia, o que chamamos de hegemonia

* interdependéncia
Coisas ligadas entre si por uma reciproca dependéncia, em virtude da qual realizam as mesmas finalidades pelo auxilio mutuo
ou coadjuvacao reciproca.
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cultural® que impacta diretamente o mundo todo, acaba por invisibilizar, destruir,

transformar designs de outros povos.

Desencadeando assim um apagamento corporal e consequentemente cultural, que
desconsidera o conhecimento de design de outras sociedades e minorias. E se o
qgue criamos afeta o que criamos e por conseguinte nos projeta de volta, e so é vista
uma otica, um ponto de vista que continua se perpetuando, enquanto outros
acabam deixando de existir caso ndo alcancem visibilidade, desencadeia assim uma
fragmentacao, uma falta de senso de pertencimento a um grupo, em sua maioria

que partilha da mesma perspectiva.

Uma area que tem sua designacdo e estudos provenientes de um contexto
hegemodnico, dado nossa localidade, se faz necessaria uma descentralizagao, uma
ruptura ou quem sabe uma transformacdo, intersec¢cdo, uma troca onde a
diversidade seja respeitada e levada em consideragcdo e n&do apagada e
invisibilizada como ainda hoje vem ocorrendo.

E quase um grito, um manifesto de quem s6 ouviu, como quem grita de volta e diz:
Também estou aqui e também meregco espacgo, respeito, valorizagdo, contra o
enfraquecimento, a diminuigdo, o apagamento, o epistemicidio que o design vem
desencadeando. Para assim, enriquecer nossa cultura, pode parecer um paradoxo,
porém € o que ocorre quando as coisas se unem, os dois lados passam a coexistir,

diferente do cenario atual no qual um lado oprime o outro.

1.3 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é contribuir para o0 modo de ver do design de

maneira mais atento ao corpo ao se projetar, levando em consideragao o que esta

por tras dos individuos, tornando menos frequente a invisibilizacdo de corpos e

5 Hegemonia - Em historia politica, hegemonia é a supremacia de um povo sobre outros, ou seja através da introducdo de sua
cultura ou por meios militares.
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tornando menos danoso o impacto na corporalidade e consequentemente na

subjetividade.

Objetivos Especificos:

Manifestar a importancia de um olhar mais atento ao corpo ao se projetar;
Indicar os apagamentos do corpo na area do design;

Analisar ‘designs que apagam’ e que valorizam a pluralidade;

Desenhar uma possivel abordagem contra o apagamento.

2 Corporalidade

2.1 O modo como nos relacionamos com o mundo

“Antes de qualquer coisa a existéncia é corporal”
(Le Breton, 2007)

O corpo é o instrumento com o qual experienciamos o mundo, € através dele que
temos as nossas primeiras experimentacdes, criamos e desenvolvemos nossa
percepcdo. E como afirma Laban (1978), um movimento natural na sua
espontaneidade e riqueza, pois cada individuo tem no seu modo de se movimentar,
0 seu repertério que é formado pela sua experiéncia em descobrir-se 0 corpo e o
mundo. Existe uma conex&o entre a versatilidade dos movimentos e a versatilidade
da inteligéncia, pois a maneira de se mover e de se ver no espacgo, a forma como as

informagdes chegam, estdo todas relacionadas.

E também a manifestacdo dos sentimentos, a maneira de expressar, comunicar e
fazer entender. Mesmo através de mensagens, que parecem descorporificadas, é
resultado do trabalho do nosso corpo. Ele se comunica de maneira tdo natural que

muitas vezes a maneira que se porta ja indica o que se passa no interior, angustias,
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felicidades, aberturas, quanto a pessoa se mostra fechada, pequenas nuances que
nem precisam ser faladas e ja se fazem compreender apenas pelas pequenas

movimentacdes.

Vassao (2010) ao pesquisar Merleau-Ponty destaca que a percepgao € um dado do
corpo e nao de uma mente incorporea, logo nao sendo dissociados. E ainda que a
mente é também passivel de ser entendida como um dado, resultante do ambiente.
Gregory Bateson apud Vasséao (2010), utiliza o termo “Ecologia de Relagbes” para
explicar a percepgao que seria a juncao de: natureza, cultura, tecnologia, percepgao

e cognigao.

“O corpo é parte integral da Ecologia, e ndo pode se compreendido,
ou sequer compreender-se, divorciado dela. Entre mente e corpo,
nao ha uma relagdo de processo e suporte, mas de identificacao”.
(Vasséo, 2010. p. 99).

Logo ambos, corpo e mente, sdo resultado do mesmo, vinculados e indissociaveis,
uma relacdo de dependéncia, existéncia e realidade. Alguns autores afirmam que a
construcéo da realidade é abstrata, porém ela nunca se desvincula do corpo, como
apontado por Vassdo, ele apenas constroi mais objetos abstratos relacionados
diretamente a ele, mas que se referem a “entidades cada vez mais distantes da
percepcao imediata”, quando se tratando da virtualidade e de sistemas. Julgo se
tratar de uma ilusdo, pensar todos esses lugares desvinculados do corpo. Porque
mesmo nesses contextos, existe cada vez mais uma tentativa de aproximagao do
mesmo, uma tentativa de desenvolver uma realidade virtual, realidade aumentada,
que sao imitagdes da experiéncia vivida pelo corpo, extensdes do corpo como

declarado por McLuhan apud Vassé&o (2010).

Apenas a percepgao é abstrata, sendo unica de cada pessoa, o conhecimento, a
vivéncia formada & completamente diferente, mesmo em casos de gémeos, que
vivem nos mesmos espacos, sao tratados e vestidos de maneiras iguais, cada um

se diferencia completamente nessa constru¢gao de quem sao.
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Somente nés mesmos podemos sentir o ato do nascimento,quando
nascemos, € o ato da morte, quando morremos. S&o0 atos sé nossos.
Ninguém pode senti-los. Por isso, quando morre um parente
indigena, seus pertences sao todos depositados em uma tumba.
Somos seres coletivos, mas antes temos nossa individualidade.
(Potiguara, 2018. p.58-59).

As nuances que geram as percepg¢des, por minimas que sejam, geram dados
completamente diferentes para cada individuo, e a maneira como nos relacionamos
e nos movimentamos nao foge disso. Mesmo na construgéo fisica, podem haver

semelhancas e identificagdes, mas nunca idénticos.

2.1.1 O corpo como acontecimento semioético | Identitario

Por estarmos inseridos dentro de uma sociedade, tudo é passivel de significagao, e
o corpo nao foge disso. E através dele que fazemos uso de “sistemas simbdlicos,
traduzimos, apropriamos e compartiihamos com os outros”, e estamos diretamente
imersos num tempo e espaco, no interior do espaco cultural e social ao qual

nascemos (Le Breton, 2007,p. 8).

Os usos fisicos do homem dependem de um conjunto de sistemas
simbdlicos. Do corpo nascem e se propagam as significagbes que
fundamentam a existéncia individual e coletiva. Eixo da relagdo com
o0 mundo. (Le Breton, 2007. pag 7)

E em conjunto que construimos o contorno do universo de cada um, mesmo que se
viva de modo particular, a expressao corporal assim como 0 proprio corpo, esse
relevo é socialmente modulavel. De acordo com Le Breton, “O corpo é o trago mais
visivel do ator”, é através dele que nos diferenciamos ou igualamos. Para os povos
indigenas o ato de pintar os corpos, cada comunidade possui uma pintura corporal
especifica, € um ritual para determinadas celebragbes, acontecimentos e para
afirmar suas identidades. Cada etnia tem sua pintura especifica, para se

assemelham entre si e se diferenciarem de outras etnias.

“Fazemos entdo, muito mais que manifestarmos os sentimentos:
manifestamos aos outros, ja que é necessario que lhes sejam
manifestados. Manifestamos a nés mesmos quando exprimimos aos
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outros e & intengdo dos outros. E essencialmente uma simbologia”
(Le Breton, 2007. p.52)

Essa forma de expressdo é muito mais do que apenas uma manifestacao, ela é
carregada de questdes simbolicas, nuances que para cada pessoa, tem um
significado, principalmente se tratando de pessoas de diferentes povos. O que para
alguns é falta de educacéo, por exemplo de fazer barulho ao tomar uma sopa, para
os japoneses € uma forma de demonstrar polidez durante a refeicdo. Essa
demonstracdo é também ndo sé uma maneira de mostrar satisfagao ao outro como

a si mesmo.

Um exemplo também é o de juntar as méaos para rezar, essa movimentagao ocorre
muito mais pelo valor simbdlico, do que pela necessidade, pois ninguém esta
impedido de rezar caso n&o junte as maos. Porém é um ensinamento passado a
anos de geracao para geragao, que se enraiza na cultura e no comportamento de
boa parte das pessoas cristds. Logo o corpo, e nossa maneira de nos

movimentarmos € desenvolvido segundo o ambiente que estamos incorporados.

“Corpo é Moldado pelo contexto social e cultural em que o ator se
insere, o corpo é o vetor semantico pelo qual a evidéncia da relagao
com o mundo € construida.” (Le Breton, 2007.)

Nossa movimentagao, nossa visédo, tudo se desenvolve a medida que convivemos
em sociedade e por conseguinte em contato direto com a cultura (artefatos,
simbolos, musica, danga e tantas outras formas de expressao cultural). O corpo e o
mundo vao sendo delineados a medida que entram em contato com diferentes
realidades, como afirma GOFFMAN (1983) “O corpo como signo, transforma-se em

fluxo ininterrupto de sentidos a construir outros possiveis framings”.

E a identidade baseia se na memoria, na vivéncia, no que o passado simboliza no
presente, o que foi vivenciado, como citado por Cardoso (op. cit.), um “atestado de
antecedentes”. E isso € um somatorio de experiéncias, contextos e identificagdes
proprias e externas. Acredito que os ancestrais também fazem parte desse

somatorio, pois s6 estou no estado que me encontro por conta de todos os
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encontros que ocorrem no passado, sendo assim individuos da soma de todos as
experiéncias, contextos e identificagdes das pessoas que existiam antes de meu
nascimento. Concordo com Le Breton de que nossas caracteristicas sdo decisées

culturais e sociais, porém nao se deve negar também o fator bioldgico.

As caracteristicas fisicas e morais, as qualidades atribuidas
ao sexo, dependem das escolhas culturais e sociais e ndo
de um grafico natural que fixaria o0 homem e a mulher um
destino bioldgico. A condicdo do homem e da mulher néo se
inscreve em seu estado corporal, ela é construida
socialmente. (Le Breton, 2007).

De fato existe a construgao social, como Beauvoir apud Vassao (2010): “Nao se
nasce mulher, torna-se mulher”, pois de fato a diferenga entre os géneros esta
diretamente relacionada a educacédo, visto que o contato a certos artefatos é
limitado pelo género do qual a pessoa é identificada.

Porém ndo se deve deixar de lado que se nasce branco, indigena, negro, LGBTQ+,
essa € uma condicdo inata com a qual a pessoa nasce! Nao se nasce racista,
misogino e preconceituoso, como Nelson Mandela cita: “Ninguém nasce odiando
outra pessoa pela cor de sua pele ou por sua origem, ou sua religido. Para odiar, as
pessoas precisam aprender’. E essa aprendizado esta diretamente ligado com a

educacgao e cultura.

2.1.2 Impacto da Globalizagao na Identidade

O impacto da globalizacdo sobre as identidades se da a medida que os espacos
deixam de ser fixos e passam a ser “cruzados”, isto €, uma ruptura no tempo e no
espaco. Pois a presenca se leva a outra dimensao onde o espaco esta separado do

lugar. Os locais deixam de ser o0 que esta presente na cena. (Hall,2005, p. 72).
Cria-se assim identidades “globais”, onde ocorre uma padronizagao de identidades,

homogeneizando através da industria cultural a vestimenta, a musicalidade, as

expressoes. A intencdo deste argumento n&o € julgar se isso tras consequéncias
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benéficas ou ruins, mas apontar que isso resulta em uma homogenizagdo e um

apagamento de identidades.

“‘Colocados acima do nivel da cultura nacional, as
identificacdes “globais” comegam a deslocar e, algumas
vezes, a apagar, as identidades nacionais.”(Hall, 2005. p.
73).

E isso tem levado como alguns tedricos apontam a “fragmentagdo de codigos
culturais”, e “identidades partilhadas”, onde os consumidores recebem as mesmas
imagens. Logo as identidades culturais ndo se encontram mais intactas ou se
tornam enfraquecidas como um “bombardeio e da infiltragdo cultural”. Esse cenario
ocorreu e vem ocorrendo de maneira que estamos tao inseridos e as mudancas
ocorrem numa velocidade, que ao abrir os olhos muito se foi perdido, e esse
processo de recuperagao simbodlica se faz necessaria para o senso de
pertencimento, porém ndo em seu estado puro, pois algumas identidades se
aglutinaram, e o resultado é uma transformagcdo a partir do dado momento
encontrado. Hall (op. cit.) chama de “fantasia colonial” a ideia de a periferia se
manter inalterada ao longo do tempo, como lugares exdéticos, sendo que na verdade

ja sofreu transformacdo mesmo que de maneira mais lenta e desigual.

Um exemplo de como essa identificagdo se alterou é o que Cardoso (op. cit.) cita de
um jovem da periferia se utilizar de um casaco da Ferrari, que esta muito alinhado
aos valores da marca do que necessariamente venha a possuir um carro da Ferrari.
Logo, isso esta interligado a como se identifica ou gostaria de ser identificado. Se
vestindo para transmitir uma mensagem agregada a um fator simbdlico de uma
identidade de origem italiana, mas que porém a partir de seu conhecimento mundial,

se torna uma “identidade global”. (Cardoso.2016. p. 90).
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2.2 Odio ao corpo e Impacto da Imagem

“A imagem é poderosa, mas também é superficial”

Cameron Russell®

O corpo € uma das criagbes mais incriveis que existe no universo, mas ele ainda é
visto de maneira aversiva, socialmente como algo sujo, improprio, e cheio de tabus.
Esse 6dio ao corpo, esta muito interligado a padronizagées encontradas na
sociedade contemporanea, onde modelos corporais sdo mostrados nas midias, e
ainda, nos processos de producido uniformizados O resultado disso desencadeia
nas pessoas o sentimento de ndo pertencimento e ndo adequacao, ou do “corpo a
ser eliminado ou a ser modificado de uma ou outra maneira”. Pois 0 corpo que nao
se adapta é errado, deve ser odiado e modificado, ele € pensado como um suporte,
ele deixa de ser considerado como a raiz da identidade, e passa a ser fragmentado
em partes, onde se corrige as imperfeicdes. Passa a ser comparado a maquina e

ndo mais comparado a maquina ao corpo, ocorre uma inversdo na otica.’

Um dicionario moderno de ideias feitas escreveria hoje no verbete
corpo: “uma maquina maravilhosa”. A formulagéo, porém é ambigua,
testemunha uma ambivaléncia. Réplica a falha das origens, que
inumeros procedimentos se esforcam em corrigir,[...]. Ndo se
compara a maquina ao corpo, compara-se o corpo a maquina. O
mecanismo da paradoxalmente ao corpo seus duvidosos titulos de
nobreza, sinal incontestavel da proveniéncia dos valores da
modernidade. Se nao é subordinado ou acoplado a maquina, o corpo
nada é. (Le Breton, 2003. p. 19)

Isso faz com que o corpo se torne passivel de de ser maleavel e reconstruido de
acordo com o design corporal do momento® ou de acordo com a ideia que se faz
dele. Isso ndo deixa de trazer beneficios, porém essa perspectiva de algo que se

modula, associado a imagens do que € o considerado belo, “correto”, adequado,

6 Citagdo em TED Talks, depois de mudar completamente o que pensavam dela com uma troca de
roupa no palco.
" Le Breton, 2003. p. 19.

8 “A maleabilidade de si, a plasticidade do corpo tornam-se lugares-comuns. A anatomia n&o é mais

um destino, mas um acessorio da presenga, uma matéria-prima a modelar, a redefinir, a submeter ao
design do momento.” (Le Breton, 2003).
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pode causar grandes impactos. Essa visdo passa a modificar subjetivamente a
forma de ver das pessoas, movimentos sociais feministas e o movimento negro
tiveram um papel muito importante, pois rompem com a ideia de que devemos nos
encaixar nos padrdes, que pelo contrario, devemos aceitar como somos, entender

onde nos encontramos na sociedade e quebrar com os papéis e lugares impostos.

Mesmo com esses movimentos, trazendo para a atualidade, juntamente com o
mundo cibernético a imagem causa grande impacto, muito associada em conjunto
com o texto a veracidade. Elas sozinhas dizem muitas coisas, porém nao a sua
totalidade, “imagem é superficie” de acordo com Flusser (2007). Retirada de
contexto e sem auxilio do texto pode desencadear diversas interpretagdes. Estas
que condizem de longe com o mundo corporal, € mesmo que se possua essa
consciéncia, isso ndo reduz o impacto que a imagem €& capaz de causar nas

pessoas.

‘Na modernidade, a Unica extensdo do outro é
frequentemente o olhar: O que resta quando as relagbes
sociais se tornam mais distantes, mais medidas”. (Breton,
2007. p. 77).

Isso abre margem a diversas interpretacées que s6 podem ser confirmadas através
do dialogo ou interagéo, pois isso afeta diretamente a compreensao do que esta
exposto. “Torna-se necessario representar a experiéncia por meio de linguagens
(verbais, visuais ou outras), e as representagdes necessariamente agregam sentido
e afetam a compreensao”. Essa consciéncia requer uma exploragcao e até mesmo
uma saida da zona de conforto, 0 que acarreta muitas vezes na permanéncia pela

ignorancia e um unico contato com o imagético. (Cardoso, 2016. p. 68)

Um exemplo, é do que pode ser observado no documentario Embrace, onde cerca
de 70% das mulheres norte americanas ndo se sentem bem com seu corpo, uma
porcentagem bastante alta, muito interligado a questao publicitaria e ao machismo,
visto que as mulheres das revistas nem condizem com quem realmente s&o devido
aos tratamentos de imagem e cenarios montados, determinando assim um padrao

do belo e o que é aceito pela sociedade, e o que se diferencia disso é considerado
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feio, ultrapassado, gerando uma aversdo a si proprio no caso de falta de

identificagdo com aquilo que é visto.

E necessario que essa imagem seja lida por um receptor e esse distanciamento da
imagem em relacdo a sua origem, essa especie de portal, onde ndo existem
barreiras para que a informagao chegue e seja obtida. O Destinatario se torna cada
vez mais imével, ao passo que a imagem é capaz de ser transportada a qualquer

cenario.

Os novos meios, da maneira como funcionam hoje,
transformam as imagens em verdadeiros modelos de
comportamento e fazem dos homens meros objetos. Mas ao
meios podem funcionar de maneira diferente, a fim de
transformar as imagens em portadoras e os homens em
designers de significados. (Flusser, 2013 p. 159).

Isso abre brecha para diversas interpretacoes e possibilidades rasas, a exemplo do
preconceito, que é uma formulagdo de algo sem que seja aprofundada, uma
generalizacao apressada. Onde até existe um dialogo, entre quem vé e o que é
visto, porém nao existe uma troca e um entendimento, uma abertura que nao

acontece.

2.3 Corpo e Presenga

Corpo € presencga, e através dos sentidos que se percebe o entorno, o local que se
encontramos, o que é visto, ouvido, o que sentimos em contato com a pele ou a
falta do mesmo. E também a interacdo a forma como interagimos com o ambiente,
como nos movemos, o que falamos, como observamos, o que tocamos, como

trocamos com o espaco, participamos daquele momento presente.

Existem dois tipos de presencas na atualidade, a presenca corporal e a presenca
virtual, onde o corpo esta por tras da interagao e da participagao nas redes sociais
por exemplo, porém nao se tem acesso a esse corpo e nem se sabe como esta de

fato a pessoa que interage nesse contexto.
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Ao escrever esse texto, ndo tem como o leitor experienciar o que sinto, o gosto na
minha boca, o barulho das teclas no teclado, o som do ventilador, minha leve
inclinacdo para tela. Cabe ao leitor imaginar essa cena, através de sua propria
experiéncia, imaginando um barulho de teclas que conhece, e ainda por cima tudo
que relatei acima ndo pode ser comprovado, posso so ter feito um relato fantasioso,

que nao necessariamente condiz com a realidade.

A presenca corporal € o que é! Acontece em tempo real, ao passo que a virtual
algumas vezes deve ser averiguada, quem nunca se deixou surpreender por uma
Fake News®, que em contrapartida é capaz de alcancar um nimero muito maior de
pessoas, possibilitando interacbes de diferentes partes do mundo em tempo real,
mesmo que com os sentidos reduzidos normalmente a visdo e audicdo, um

conhecimento mais focado, com maior apelo ao visual.

Um exemplo atual de como a virtualidade causa grande impacto € o que ocorreu
nessas ultimas eleigdes de 2018, onde as fake news tomaram grandes proporgoes,
imagens tiradas de contextos, acompanhadas por textos, informagdes disseminadas
para criar impacto e panico entre as pessoas, ao passo que as noticias de fato
absurdas nao tiveram tanta visibilidade, um conteudo reduzido e falacioso, porém
que determinou o voto de boa parte da populacdo, pelo preconceito e

superficialidade.

® Noticia Falsa, fabricada.
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Y 3
< /ﬁ) Ontem as 18:45 - @

ESTA SENHORA FOI AGREDIDA POR PETISTAS NA RUA
QUANDO GRITOU BOLSONARO.

Esta senhora foi “atacada” por petistas ao defender Bolsonaro. Acontece gue a pessoa da
foto é ninguém menos que Beatriz Segall, atriz veterana da Globo, que ja morreu e, na
imagem, aparece machucada depois de levar um tombo numa calcada do Rio de Janeiro.

Figura 1: “Esta senhora foi agredida por petistas na rua quando gritou 0 nome de Bolsonaro”, diz uma
publicagdo que circulou durante as eleicées. Na verdade, trata-se de uma imagem de 2013 da
falecida atriz Beatriz Segall, depois de sofrer uma queda na rua.

Fonte: Catraca Livre

E muito mais facil aprender do que desaprender, até que todas essas imagens e
conteudos falaciosos fossem retirados e expostos como mentira, muitos ja estavam
acreditando na veracidade das imagens, pois elas de fato geram uma percepgéao de
realidade, nos transportando para o presente de quando foi tirada. Conseguimos
nos conectar com as imagens, por serem uma representagdo proxima do que € a
representacdo do real. Ndo é comum alguém sair cheirando tudo ou tocando tudo
assim que adentra no espacgo (exceto as criangas, quem inclusive socialmente tem
esse direito assegurado, ao passo que um adulto fazer isso € considerado fora da
‘normalidade”), mas a olhar, observar. O olhar € um dos sentidos que a todo
momento esta presente, e informa em questdo de segundos, diferente do tato ou do
olfato, que levam mais tempo para que a informagao seja processada, existindo um

qué de linearidade.

Se fisicamente somos bombardeados por informagdes através de nossos sentidos,
virtualmente somos impactados visualmente e esse impacto visual afeta diretamente
as pessoas. No mundo virtual por mais que ndo tenhamos acesso ao corpo e suas
dimensbes fisicas, acessamos suas dimensdes subjetivas que consequentemente
podem acabar impactando no aspecto fisico. Algo similar ao observado nos meios

midiaticos como a televisdo, que ainda exibe novelas com poucos personagens
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negros mesmo se passando no contexto brasileiro, ou personagens indigenas
interpretados por atores brancos. Esse apagamento também se observa na

virtualidade, principalmente pelo sentido se reduzir ao visual.

O espago cibernético € um modo de existéncia completo, portador de
linguagens, de culturas, de utopias. Desenvolve simultaneamente um mundo
real e imaginario de sentidos e de valores que sé existem por meio do
cruzamento de milhdes de computadores e do emaranhamento de dialogos,
de imagens, de interrogacbes de dados, de discussbes em chats; mundo
virtual do entre todos, provisério e permanente, real e ficcional, imenso
espago imaterial de comunicagdo, de encontros, de informacgbes, de
divulgagcédo de conhecimento, de comércio, etc., que coloca provisoriamente
em contato individuos afastados no tempo e no espago e que as vezes
ignoram tudo deles mesmos. Um mundo em que as fronteiras se misturam e
em que O corpo se apaga, em que O outro existe na interface da
comunicagdo, mas sem corpo, sem rosto, sem outro toque além do toque do
teclado do computador, sem outro olhar além do olhar da tela. (Breton,2003.
P. 141 e 142)

E comum na atualidade observarmos as pessoas transitando entre os mundos a
todo instante, as vezes deixam de observar coisas no mundo corpéreo em prol de
saber alguma novidade na virtualidade. Se tornaram “verdadeiras caixas de
isolamento sensorial que as telas e as redes constituem” (Baudrillard 1997 apud
Breton 2003, p.65).

Porém o espacgo cibernético ndo foge muito do espago corporeo, onde também
vivemos um mundo real, mas também imaginario, pois na falta de dialogo, séao feitas
interpretacdes baseadas nas nossas percepgoes. A diferenca esta que se torna um

espaco, “um mundo reduzido ao olhar” e ao audio, porém de maneira manipulavel.

Em ambos os contextos existe o fator presenca, porém levando para o contexto de
redes sociais a interagdo acontece através de comentarios, curtidas, mensagens, e
ha também pessoas que visualizam os conteudos, porém nao interagem de
nenhuma dessas formas. Logo n&o tem como ser apurado quem de fato teve
acesso a aquela informagao exposta, dai creio que surja esse raciocinio de um
corpo que se apaga. Pois presencialmente por mais que a pessoa nao interaja
através de outras formas ela ainda interage através do olhar, um feedback que na

virtualidade s6 acontece através da interagcdo no sentido de alguma agao sobre
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aquilo, e ndo somente o olhar sobre aquilo. Mas algumas plataformas como o
Youtube permitem a contabilizagdo de visualizagbes sem que ocorra uma interagéo
para além do olhar como nas redes. Tudo depende também de contexto, fungéo, o

que para os desenvolvedores é relevante ou nao.

2.4 Apagamento do corpo

O termo apagamento do corpo aparece no contexto de “queima de arquivo”, de dar
fim a vida de alguém, destruir pistas do crime. Pois é aquele que “detém o poder, ou
a poténcia de mudar a historia”. desencadeando uma transferéncia de valores, de
que ao apagar esse corpo, aquela informacgao deixa de existir '°. O famoso ditado “O

que os olhos ndo veem o coragao néo sente”.

Para o autor Le Breton (2010. p.74), o ‘apagamento ritualizado do corpo é algo
costumeiro’ € a invisibilizagao relativa que se requer em determinados contextos
sociais ou quando o corpo se torna um fardo ou ainda se torna algo estigmatizado,
como um corpo estrangeiro. Os apagamentos de acordo com Le Breton e do que

observei ocorrem da seguinte forma:

Ndo se vé ou se ignora < Nos elevadores, nos 6nibus, indigentes, as
pessoas desviam o olhar, recorrem a celulares, passam reto, tentam ao

maximo fingir ndo ver o outro que esta a sua frente.

Design corporal ou design do momento < Desejo do corpo “perfeito”, padrao
do belo, édio do corpo gerado por essa busca de enquadramento, outro
exemplo é o fisiculturismo. Varias pessoas tentam alcangar um padrao do
que € considerado belo, a exemplo das Kardashians que se tornaram perfis

idealizados, e as pessoas tendem a buscarem ficar visualmente iguais a elas

1 RIBEIRO, Helano Jader C. O APAGAMENTO DO CORPO-ARQUIVO. Universidade Federal de
Santa Maria. Programa de Pds-graduagéo em Letras Santa Maria - RS, 2015.
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através de cirurgias plasticas. Porém, esse padréo se altera com frequéncias

€ mais cirurgias sao realizadas e a pessoa fica sempre se transformando.

Isolamento < Violéncias fisicas ou sutis contra LGBTSs, deficientes, pessoas
modificadas corporalmente (Body modification), negros, indigenas. Essas
pessoas passam a transitar somente por locais onde se sentem seguros, nao

julgados e ou se isolam para evitar serem violentados.

Artefatos e graficos < Projetos que tentam abarcar um numero grande de
usuarios e acabam excluindo outros corpos, projetos virtuais (apps, sites, etc)
que nao levam em consideracdo o corpo € suas nuances por detras das
telas. Ou ainda que projetam sem levar em conta questdes raciais e quando

as faz é de maneira estereotipada.

Falta de Autoconhecimento < Num mundo muito visual, e onde o tempo todo
somos bombardeados por informagdes, a um tendéncia a superficialidade
prépria. O que gera frustracao e instabilidade, apagamento e dificuldade em

se enxergar.

Apagamento cultural < Trazendo para nosso contexto, desde a construgao de
NOsSsoO pais como nagéo, ocorre o apagamento cultural principalmente dos
que detém menos poder econdmico. Atualmente existem 305 etnias
indigenas, cada uma com sua especificidade, ha também os desaldeados e
os indigenas urbanos, porém o uso do termo indio acaba generalizando toda
uma diversidade ainda é muito comumente usado. Outro exemplo de uma
visdo estereotipada sao as datas comemorativas, onde existe o Dia da
Consciéncia Negra e em paralelo o Dia do indio, uma data que invés de
empoderar e conscientizar as pessoas da importancia dos povos, acaba por
desmerecer toda uma diversidade, invisibilizar, diminuir, um titulo ignorante
sobre toda a questdo dos povos indigenas, toda a luta, toda a identidade e a

diversidade.

30



O olhar para esses recortes da populagcdo sdo importantes pois muitas vezes, ao
desenvolver projetos, n&o sao levados em conta, seja por ndao estarem presentes no
desenvolvimento ou por questdes de preconceito. Sdo corpos invisibilizados muitas
vezes, mas que em certos contextos podem ficar em evidéncia, e terem sua vida em

risco ou ainda serem afetados subjetivamente, de maneira irreparavel.

Uma evidéncia, que se da pela falta de espelhos, isso €&, de tragos, jeitos,
representatividade nos ambientes, nas midias por exemplo s&o em sua maioria
brancos, corpos nao brancos sao menos presentes. O que acaba por destacar

aquele corpo ao redor no espago, caso se apresente.

Um apagamento devido ao racismo estrutural, desconsideragcédo epistemoldgica de
outros povos, em locais de aprendizado de nivel superior, por exemplo, 0 ensino em
sua maioria é feito através de uma 6tica hegemonica, principalmente se tratando de

Design, questdo que sera levantada mas a frente nessa pesquisa.

3 Elo entre corpo e design

3.1 Corpo e design

“Corpo: um design que gera designs”
Nadai, 2011

Design depende da processualidade' do corpo para existir. E como Nadai aponta
que o “design é resultante do cruzamento de informagdes que acontecem no corpo:
resultado em continua atualizagdo”. Uma co-evolugao entre natureza e cultura, das

trocas que ocorrem.

""Entende-se como agéo continua e prolongada, uma continuidade. Relacionada ao desenvolvimento
dos estados intermediarios na alteragao entre um estado e outro.
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Nossas ferramentas e aparatos sdo como McLuhan afirma “Extensdes do corpo”,
mesmo a internet que a priori parece incorpoérea, ela € uma espécie de ‘extensao de
nossa mente’. E por cumprirem fungdes que vao além de nossa capacidade do
corpo, remodelam, alteram a relacdo com o mesmo. Ele é parte imprescindivel,

nunca desassociada de qualquer criacdo humana.

O corpo néo é um obstaculo a ser equacionado como parte do projeto, e sim
a sede do préprio projeto: os diagramas, os grafos, colecbes de regras e
procedimentos, sdo objetos da criatividade que sao feitos pelo corpo, e a ele
se apresentam, e coordenam seus movimentos. (Vassao, 2010. p. 122)

Mesmo em projetos que consideram o corpo em menor prioridade, como afirma
vassdo, no caso de design de interagdo, interfaces e meio interativos, existe essa
busca por recriar o que somos, a realidade virtual, ou realidade aumentada, uma

tentativa de experiéncia mais proxima do que seria a nossa experiéncia corporea.

O corpo é um dado inescapavel: somos o corpo, ndo o utilizamos. Por isso
mesmo, a despeito de todas as previsdes de abandono do Corpo em fungéo
de meios e suportes mais avangados, adequados ou sofisticados, os
sistemas interativos tendem a debrugar-se cada vez mais sobre a interagao
corporea. (Vassao, 2009. p. 106).

Uma espécie de ‘heranga corpérea’, a exemplo da tipografias serifadas, na qual sua
origem se da pela escrita manual e que aos poucos foi sendo mecanizada, até
mesmo a palavra ‘grafo’ tem sua origem etimoldgica relacionada aos diagramas
“gesto ancestral de riscar, sulcar uma superficie” que depois foi se alterando e se

modificando até a comunicagao visual que conhecemos hoje.
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3.2 Design e o apagamento do corpo

3.2.1 Estudos Introdutérios de Design

Design € uma area que no Brasil, seus estudos introdutérios focalizam
principalmente no marco europeu, a partir de trés grandes processos histéricos de
acordo com Schneider (2010), que sao: a industrializacdo (séc. XVIII a XIX), a

urbanizacédo e a globalizagéo.

Com o processo da industrializagao que iniciou no século XVIII ocorreram profundas
alteracbes no modo de vida europeu, tanto material quanto espiritual. Onde antes
um processo de criagado se dava de maneira mental e posteriormente manual, feito
sob medida, passou de mental a mecanizado, uma segmentagao entre projeto e
execucdo, desencadeando uma padronizagdo da producdo em massa e
consequentemente no modo de fazer design. Essa aceleragdo na produgéo, uma
espécie de ruptura no tempo, fez com que cada vez mais coisas fossem sendo

criadas e replicadas, afetando diretamente no modo de vida das pessoas.

A consequéncia foi um crescimento cada vez mais acelerado da
industria e da economia. A producao industrial de bens de produgao
e de consumo ampliava-se incessantemente. O novo modo de
produgdo industrial mudou fundamentalmente a maioria dos
aspectos de vida. (Schneider, 2010, pag. 16)

Consequentemente a isso, e a essa quantidade absurda de coisas produzidas em
um curto periodo de tempo, gerou o novo modo de fazer design, descolado do modo
anterior, onde o designer trazia incrustado na sua criacéo, a sua identidade e da sua
comunidade, pois refletia no seu projeto de alguma forma, sua vivéncia, seu jeito
unico de produzir a pega, tornando possivel identificar no olhar o responsavel pela

origem do artefato.

Depois da Revolugéo Industrial num periodo que vai da segunda metade do século
XIX até a primeira metade do século XX, observamos o investimento macigo em

producdo de bens de consumo, desde a produgdo de roupas padronizada em
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massa de eletrodomésticos, entretenimentos, méveis até automoveis. E o0 que antes
era uma escolha direta do usuario, passa a ser uma “falsa liberdade”, pois o usuario
s6 pode obter o produto dentro das opgdes oferecidas. Uma produgao racionalizada
a famosa frase de Henry Ford “O cliente pode ter o carro que quiser, contanto que
seja preto” ilustra muito bem esse contexto uma liberdade dentro dos limites do que
foi desenvolvido. O capitalista tem o seu foco na produgdo em grande quantidade,
buscando maneiras de reduzir custos, e de diferentes formas externas para atrair o

consumo, sem levar em conta de fato os interesses e intengdes do consumidor.

Em 1930 Iniciam se os estudos de Ergonomia, e com isso a antropometria, onde se
detectou um padrao nas populagdes, um exemplo estad na busca por criar pecas de
roupa que se encaixem na maioria da populagdo, mas nessa tentativa de alcancar a
maioria, de fato ndo se ajusta especificamente a ninguém, e ainda existe uma
minoria que fica sem acesso ou com a experiéncia comprometida, o que acaba por
impactar na dimensao subjetiva e emocional dessas pessoas. Pois isso cria o que
afirma Schneider (2010. p. 18), “o surgimento da cultura de massa” que é a

esséncia do capitalismo.

O capital esta interessado no poder de troca, e nao pelo valor de uso das
mercadorias, reduzindo os artefatos e esvaziado cada vez mais, tornando efémero,
pela reducdo da qualidade, do tempo de duragao, e pela forma descaracterizada,
com uma identidade amorfa.'? Cultura esta que por mais difusa que pareca, ainda

assim é resultado de uma supremacia de quem comanda e dita as produgoes.

Ja na segunda metade do século XX tal produgédo passa a contar com o obsoleto
programado, isto é, as coisas passam a ter prazo de validade desde o0 momento da
sua criagao, assim uma geladeira ou um automovel ja traz em seu projeto inicial

pontos a serem descontinuados ou envelhecidos em suas proximas versdes. Agora

2 Uma identidade difusa, nebulosa, sem contorno definido, tipico de um estado de indefinigdo e
apatia em relagao a idéias ou projetos.

FARIAS, Maria Aznar; FERREIRA, Teresa Helena Schoen. “Estados de identidade: uma analise da
nomenclatura”. Universidade Catdlica de Santos &— Unisantos. Nucleo de Estudos e Pesquisa em
Psicologia, Canoas, 2007.
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0os produtos n&o s6 sdo produzidos em maior velocidade, como em alguns casos
surgem produtos transformados em necessidades de primeira ordem, como por
exemplo os celulares e smartphones, em uma primeira analise seria possivel viver
sem eles, assim como aconteceu com a humanidade até a década de 80, entretanto
hoje é impensavel para qualquer pessoa passar um dia sequer desconectada. O
argumento se enquadra tanto na necessidade de fato, quanto nas facilidades

promovidas por esse objeto bem como o conforto e até a seguranca.

Desencadeou-se assim, uma necessidade, que nao € essencial para se viver, mas
que sua auséncia rompe com a conexdo social, pois quem nao possui é
consequentemente segregado, passa a sentir falta de senso de pertencimento. Uma
sensagao de estar desconectado de tudo e de todos, caso nao siga um

comportamento cultural da maioria.

O design é um resultado de coagdo econdébmica em prol de uma
padronizacdo em massa. A constante mudanga das formas é, nas
economias e culturas baseadas no capital, uma necessidade
imprescindivel, e a coagdo permanente pelo novo tornou-se um
padrao cultural basico que impde o seu cunho em todas as areas da
vida. (Schneider, 2010, pag. 24).

A compra de produtos, passa a ter mais significado nao pela necessidade, mais pela
atracao, pela estética, pelo deslumbramento que sua forma transmita, pelo status,
deixando assim a fungdo quase que de maneira secundaria. E essas aparéncias
mudam de maneira constante, pela concorréncia entre produtores, sem que essas
alteragdes tragam de fato melhorias ao consumidor. Uma constante alteragdo, uma

“revolucao” da superficie.

O design como criagdo de objetos de uso € um fenémeno cultural
conhecido desde os tempos da Idade da Pedra. O design como
conformagdo estética de mercadorias e como estimulador da
vontade de comprar e da comunicagdo social € um produto da
sociedade industrial ocidental da Idade Moderna. (Schneider, 2010,
pag. 24)

35



O que acabou resultando numa alteragdo no fazer design, num sentido mais
mercadoldgico e com a inteng&o de atrair, persuadir e incitar a troca. Muito mais do

que de fato uma necessidade cultural, uma resolugao de problema especifico.

Toda essa retrospectiva se faz necessaria para demonstrar como o ensino
introdutério é bastante focado nos marcos europeus, deixam de lado a construgao
histérica dessa area no Brasil, desencadeando um apagamento cultural e de
importantes designers nacionais. A intengdo ndo € que essa otica deva ser retirada
e invisibilizada, pelo contrario, ela explica muito e conecta com a realidade que
vivemos hoje. Entretanto, também aponta para o fato que o designer é ignorante
tanto sobre a histéria da area no Brasil, quanto sobre figuras importantes e questdes

culturais dos povos que aqui habitam.

Se trata de uma area que nacionalmente segue em sua maioria tendéncias
internacionais, e que acaba perdendo e diluindo a sua identidade dentro de outras
identidades que nao necessariamente condizem com o contexto vigente,
desperdicando um grande poténcia de autoconhecimento e transformagao a partir
das diferentes perspectivas. Assim creio que se abrira uma nova porta, caindo por
terra a desculpa de que se trata de um estudo recente no Brasil, tendo sido na
realidade, negligenciado e transcrito e internalizado por uma 6tica externa e que nao

leva em consideracao os estudos epistemoldgicos nacionais anteriores.

Ocorre também nos estudos de design uma diferenciagao entre o design de produto
e o grafico, porém suas histérias estdo diretamentes interligadas, coexistindo em
contextos iguais. Pensa-las separadamente é ingenuidade, devido a sua
complementaridade e no que tange a necessidade emergente de cada vez mais

alterar a realidade através de um dialogo mais sistémico.

O comparecimento separado das disciplinas do design bidimensional
e tridimensional, em todo caso ndo € motivo para representar suas
histérias separadamentes, porque ambas se localizam, em grande
medida, no mesmo contexto econdmico, social e artistico.
(Schneider, 2010. p. 12)
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E ainda assim, os estudos dessa ocupagao se voltam mais para questdo do corpo
quando enquadrado na categoria de design de produto, observa-se uma maior
responsabilidade no que refere-se a materialidade da profissdo. Entretanto ao clicar
em um botdo na tela, ao solicitar um servico por meio virtual, também existe a
presenca de um corpo seja ele negro, branco, indigena, mulher, homem, idoso,
jovem, crianga, Iésbico, gay, bisexual, travesti, trangenero. O que implica no cuidado
com esses recortes, pois se tratam de pessoas muitas vezes marginalizadas,
vulneraveis, vitimas de violéncia e pouco representadas. E varias situacoes
desconfortaveis podem ser evitadas ou deixarem de existir, se ao projetar ser
levado em conta esses individuos e nao somente nos recortes de idades, género,

ocupacao e renda.

Ja ouvi relatos de travestis que o Uber ao chegar ao local para iniciar a viagem, o
motorista se recusa e cancela a viagem. Condigdo que poderia ndo ocorrer caso
motoristas tivessem identificagdes como LGBT - Friendly', e ainda assim, isso nédo
garante que esse tipo de violéncia deixe de ocorrer, mas ja € uma medida que
deveria ser levada em consideragéo, visto que é um app que abrange diferentes

tipos de usuarios.

Sao varios os exemplos de projetos que mesmo que existentes da virtualidade,
reproduzem o racismo, preconceito e invisibilizacdo. Nao devendo ser a
corporalidade uma preocupacao tdo somente da area de produto que busca sempre
questdes como acessibilidade e universalidade. O primordial seria justamente essas
pessoas ocuparem e poderem expressar sua voz dentro desses projetos, pois a
criacdo qualquer que seja, é resultado da vivéncia de quem projeta e de quem se
leva em consideragcdo ao projetar, estando em contato direto, e co-criando em

conjunto.

Esse avango tecnolégico ndo abandona o Corpo, ele tende a
retomar toda a “heranca corpérea” que concretamente produziu a
tecnologia: todo nosso aparato tecnolégico, nossas ferramentas,

' O termo mais utilizado é Gay-Friendly (traduzido como amigavel aos gays) ou GLS (Gays, lésbicas
e simpatizantes, hetessexuais que apoaim a causa), porém o termo Gay e GLS, exclui as outras
orientagdes sexuais.
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meios e produtos carregam a marca de terem sido produzidos por
nés, nao sao invengdes de intelectos transcendentais ou
descorporificados, mas sim impressdes concretas de nossa vida
corpérea”. (Vassao. 2010. p.106).

Parece oObvio, mas visualizar um corpo, dentro desse outro espago que € a
virtualidade, um lugar que aparentemente so esta relacionado com a mente é de
fato um desafio. Contudo é crucial que se enxergue para além dos pixels, para além
dos codigos e leve a uma proximidade corporal e para a o entendimento de que n&o
existe essa separagdao entre mente e corpo, mas sim que percepgao € uma
informagdo gerada através do corpo. E por conseguinte o projeto grafico e de

produto nao se distancia disso, pelo contrario se faz através dessa dialética.

O esquema a seguir, a esquerda ilustra as relacbes de contexto necessarias para
geragao de ideias individual, que s6 é possivel através de todos os fatores como:
Corpo, (cabega e coragdo, enquadrados na estrutura fisica), inserido nos locais,
espacgos e materiais. E do lado direito, o grande insight que pode ser provocado pelo

encontro e troca de diferentes.

BODY

HEART

HEAD

PLACES, SPACES AND MATERIA[.SJ

\.

Figura 2: A esquerda camadas de contexto que contribuem para a criatividade individual e a direita
esquema de coletividade criativa.
Fonte: SANDERS, 2013
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A criatividade n&o é algo da mente, ela é o corpo, e todos os contextos, lugares,
materiais do presente, toda a vivéncia do individuo. E na abordagem do ‘Design for
change’'*, todas as pessoas com esse esquema do que seria a criatividade coletiva,

trazem sua experiéncia de mundo, onde todos contribuem.

3.2.2 Design na contemporaneidade

O design é visto na contemporaneidade de trés formas: A primeira delas é a que
foca na geracdo de vantagem competitiva para as empresas, na projecao de
produtos, servicos, ambientes e marcas. A segunda j&4 se volta para uma
perspectiva estratégica em relagdo as estruturas organizacionais, no que tange
administracdo de processos, gerenciamento de projetos, pessoas, recursos, indo
além do que é tangivel. A terceira, mais recente perspectiva, leva em consideragao
os aspectos como qualidade de vida, equilibrio entre trabalho e lazer, saude,
liberdade, auto expresséao, auto realizacio, tolerancia, diversidade, solidariedade e
pertencimento. Sao colocados numa escala de igualmente essencial em relagao as

necessidades materiais. (Bergmann e Magalhaes, 2017).

Em um pais onde todos os dias ocorrem casos de machismo, racismo, misoginia,
preconceito, etc. Nao levar em conta as diversidades ao se projetar é fechar os
olhos a quem mais necessita, € ir contra o design responsavel, como afirma Victor
Papanek: “A unica coisa importante sobre o design € como ele se relaciona com as

pessoas”.

E necessario que o design se situe social e politicamente, pois como transformador
de realidades, isto € de cultura, acaba por moldar a sociedade, tendo um papel
crucial nas mudangas de paradigmas. Entretanto ainda é observado no design

brasileiro uma postura apolitica, e:

Reverter-se de um apoliticismo que nado condiz com a visdo
socioecondmica e a sensibilidade critica que afirmamos mover

4 Design para mudanga ou transformacgéo, nessa abordagem o designer aprende a ser facilitador da
criatividade de outras pessoas.
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nossas acdes e projetos. Essa postura se mostra refrataria ao
reconhecimento do pluralismo de ideias, de interlocutores, da
importancia do dialogo e do convencimento. Procura-se manter e
cristalizar por meio de artificios que constituem a negacédo da
convivéncia democratica. Sua visdo é elitista e cupulista, portanto
excludente. Seus mecanismos de subsisténcia impdéem a formacéao
de grupos e de guetos de autolegitimagdo que tendem a discriminar
e isolar vozes e acgbes discordantes. Nao admitem o contraditério,
recusando-se a aceitar os processos dialégicos por meio dos quais a
vontade majoritaria e a democracia se afirmam. A priori nega a
importancia da participacao de designers e desenhistas industriais
em esferas da vida social que influem decisivamente em suas
atividades. (BATISTA, 2010)

N&o s6 o designer se faz cada vez mais necessario entender-se como politico,
como alguns autores vém apontando para a necessidade de profissionais atuando
dentro de politicas publicas. Sendo esta, uma forma de atender as questdes
levantadas anteriormente sobre a terceira perspectiva de atuagao. Implicando na
valorizacdo da pluralidade do povo brasileiro, visto que possui um papel de recriar
realidades e por conseguinte gerar mudangas comportamentais e nas praticas

sociais.

3.2.3 A cara do design

Atualmente mais da metade da populacido brasileira € composta por ndo-brancos.
Porém ainda falta muita representatividade, respeito cultural ao se projetar em
quaisquer das trés formas de atuagdo, mesmo que ninguém negue o pais diverso e
plural ao qual fazermos parte, ainda é muito perceptivel o quanto esse aspecto é

deixado de lado, estereotipado ou eliminado.

No infografico a seguir, podemos ver claramente o quanto a nossa sociedade
brasileira se caracteriza muito mais por pessoas de cor do que por brancos. Ainda
assim esses dados levantam questdes do quanto de fato sio reais, pois em 4 anos
a populagdo que se declara Preta aumentou 14,9% (IBGE, 2017), que simboliza
mais pessoas passando a se reconhecer de fato, visto que esses dados sao

gerados por autodeclaracdo, pesquisadores afirmam ser um movimento de agao de
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identidade lvanir dos Santos' reitera que “a cor preta deixou de ser um onus e

passou a ser um fator de orgulho, de direito”.

Distribuicao por cor ou raca no Brasil
Pardos sao maioria da popula¢do no pais

BParda M Branca | Preta M Amarelosouindigenas

BRASIL
L
46,7 44,2 0,9

Figura 3: Infografico referente a propor¢ao racial no Brasil em 2017
Fonte: G1- Economia

O que nos leva a crer que a populagao brasileira € constituida de mais pessoas
negras e indigenas do que de fato se autodeclaram, um tipo de apagamento de sua
prépria identidade, pela imagem criada ao longo de nossa histéria desses recortes
como pessoas nao dignas, nomenclaturas como o ‘moreno’, ‘morena’, ou a falacia
de que indigenas sao s os que vivem em aldeias, isolados, sendo que 49% (IBGE,
2017) vivem hoje nos centros urbanos. Um longo histérico de preconceitos, impede
a declaragao, pois a cidade ja foi algo ‘proibido’, pois os antigos servigos de
protecdo ao indio, impedia de se declararem como indigenas, pelo fato de sairem
de seus “locais destinados”, entdo muitos iam e ocultavam sua cultura com medo de

represalias.

Um exemplo bastante controverso e de tamanho absurdo é que apesar das cotas
que foram implementadas desde 2012, onde € obrigatério a reserva de vagas para
indigenas. Todo o processo requer uma burocracia muito diferente para os negros e

pardos.

Os negros e pardos que concorrem no sistema de cotas precisam
apresentar uma autodeclaragdo de etnia. O mesmo acontece para
os indios, certo? Errado! Para concorrer como indigena as
universidades exigem uma carta de recomendagao assinada pelo
cacique da comunidade a qual pertence o candidato, constando a
respectiva etnia, e/ou a assinatura do representante da Fundagéo
Nacional do indio (FUNAI). Caso o candidato reside em &rea urbana,

'® Associagado Brasileira de Pesquisadores Negros - ABPN
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deve ser apresentado a carta de recomendacdo da FUNAI e um
questiondrio socioeducacional. (Januério, 2018)

Um discurso disfargado de meio de protegéo aos povos, na verdade é carregado de
preconceito, pois todo esse procedimento acaba reforcando, e inviabilizando a
autodeclaragdo de pessoas indigenas e as colocando num lugar de dependéncia,
de incapaz de falar por si mesmo, sobre sua propria cultura e vivéncia, sobre seu

proprio corpo.

Outro dado relevante a referente ao recorte racial e financeiro dos estudantes de
Design da Universidade de Brasilia e do Brasil, ainda & observavel o quanto a
maioria dos estudantes dessa area de atuacgao sao brancos 72,4% (INEP 2015), e
da classe B (Classe Média Alta), representados por 43,5% (INEP, 2012 e 2015).
Nao sendo nenhuma surpresa, visto que a maioria dos estudantes sao brancos, e
as dois dados estdo interligados devido a questdo social desigual presente no

Brasil.

Questao Resposta Concluintes
Nota Desvio o,
média Padrio °

Branco (a) 59,0 15,1 543
Negro (a) 46,0 25,5 43

Como vocé se considera?
Pardo {(a) / mulato {a) 464 114 348
Amarelo (a) (de origem criental) 63,1 59 6,5
Indigena ou de origem indigena - - 0,0
Nenhuma - - 0.0
Até 1.5 salario minimo (até R§ 933,00) 56,5 - 272
Acima de 1,5 até 3 salarios minimos (R$

Somando a sua renda com a 933,01 a R$ 1.866,00) 36,0 72 6.5

e e U Acima de 3 até 4.5 salarios minimos (RS 695 16 8.5

moram GCém VOCe, quant:l €, 1866.01aRS2799,00) ¥ ; '

aproximadamente, a renda s o e g

i 2 Acima de 4.5 até 6 salarios minimos (R$

familiar? 2.799,01 a R$ 3.732,00) 56,3 L 6.5
Acima de 6 até 10 salarios minimos (R$
3.732,01 a 6.220,00) 51,5 100 27
Acima de 10 ate 30 salarios minimos
(R$6.220,01 a R$18.660,00) 53.8 181 435
Acima de 30 salarios minimos (mais de R$
18.680,00) 61,3 10,6 13.0

Figura 4: Dados do curso de Design na UnB, referentes ao Enade 2012
Fonte: ENADE 2012 - Relatério do Curso de Design na Universidade de Brasilia
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Estudante, na IES, na UF, na Grande Regido, Cat. Administrativa, Org. Académica e no total Brasil.*

o Cat. Org.
% Resposta IES UF Regido Adm. Acad. Brasil
o Nota Nota Nota Nota Nota Nota
3 wretia I 2o it R Pt I (el e e | IO ey 0
o~
g Branco (a) 639 609 489 503 462 512 569 691 526 729 507 724
b
% Negro (a). 500 174 434 85 429 67 547 61 503 51 477 47
8 Pardo (a) / mulata (). 698 130 421 345 426 350 553 212 523 188 491 193
k Amarelo (a) (de ori
arelo (a e ongem
g e e 716 87 539 55 480 49 589 26 558 25 524 27
(o]
E Indit d i
S e - 00 32 12 373 21 593 10 561 08 502 09
1 oag g arlo minimo (216R$ | 605 | 43| 306| 67| 375 88| 509| 62| 489 60 462| 61
De 1,5 a 3 salarios minimos
oyl o UG - 00 392 158 395 163 531 171 506 164 484 17,3
De 3 a 4,5 salarios minimos 604 43 411 103 412 141 544 183 513 173 487 178

(R$ 2.172,01 a R§ 3.258,00).

De 4,5 até 6 salarios minimos

(R63.258,01 a RS 434400y | 626 174 497 127 441 145 569 164 529 162 509 157

De 6 até 10 salarios minimos

(RS 4.344,01 27 240,00) 626 217 409 236 419 208 578 218 535 206 511 207

(RS 724001 aRes1 12000, | 672 435 573 261 547 212 612 177 553 188 535 178

Qual a renda total de sua familia,
incluindo seus rendimentos?

Acima de 30 salarios minimos

(s de RS 21.720,01). 634 87 571 48 553 42 609 27 523 48 504 46

Figura 5: Dados do curso de Design na UnB, referentes ao Enade 2015.

Fonte: ENADE 2015 - Relatério de desempenho de Curso Design na Universidade de Brasilia

Em 2012 a média de estudantes indigenas na Universidade de Brasilia era de 0%
em relacédo a 2015 essa média foi para 0,9% no cenario Brasileiro geral, porém se
manteve em 0% na UnB. Essa mudanca ainda é muito lenta, com relagcdo aos

indigenas, mesmo que apresente uma faixa significativa na populagao do DF.

Também podemos observar que de 2012 para 2015 a porcentagem de negros
saltou de 4,3% para 17,4% na UnB. Em contrapartida de pardos diminuiu de 34,8%
para 13% o que me faz pensar que talvez ndo tenha ocorrido uma mudanga de mais
negros no design, mas sim de mais pessoas se reconhecendo e se autodeclarando

negras.

Podemos observar nos dados € que muito dos estudantes que serao futuros
projetistas fazem parte dessa supremacia branca elitista, mesmo num pais onde sua
populacdo representa mais da metade de ndo brancos. E por mais que existam
simpatizantes da causa, nao basta utilizar, por exemplo, num cartaz a imagem de

um negro, de um indigena, de colocar a bandeira LGBT e achar que isso é

43



representatividade. Se trata de essas pessoas criando e sendo reconhecidas por
isso, vai além do se ver e de ocupar. Pois a sensagao ainda é de ser infiltrado e ndao

de ser parte, sendo que a realidade como observado anteriormente € bem diferente.

No projeto de futuro que eles tém para si préprios, nos é atribuido
um papel indispensavel para que eles realizem suas potencialidades.
Papel inevitavel de proletariado externo, descompassado na histéria,
enquanto aceitamos sua dominagdo tecnoldgica e estilos de
producgéo e de vida. papel inelutavel enquanto nosso projeto de vida
for ditado por um patrono gerencial descomprometido com nosso
povo. (RIBEIRO,1983)

Todas essas questbes levantadas anteriormente sdo essenciais no que tange a
area do design pois existe uma interdependéncia entre design e cultura. De acordo
com Bergmann e Magalhdes (2017), “Designers percebem, interpretam e
tangibilizam principios culturais, assim como estes necessitam de objetos, servigos,
processos e experiéncias para se tornarem praticas sociais”. Logo tem um papel
fundamental nas transformacgdes sociais, propiciando para que essas pessoas a
tanto invisibilizadas, n&o no sentido de dar voz, mas de ouvir essas vozes e assim

rever este quadro desigual, que afeta diretamente a todos.

A ruptura com nossa situagao presente de povos dependentes, nao
se dara jamais pelo caminho da macaqueagdo do que os outros
fazem. S6 se abrirdo nossos horizontes, quando proibimos o
passado e o presente de forjarem o futuro que corresponde ao seu
ser e a sua propensdo. SO realizaremos nossas proprias
potencialidades projetando nés mesmos o futuro que queremos para
nos. Isso sé sucedera quando desenvolvermos estilos de vida e
modos de consumo que nao regem pelo primado de lucro, mas que
queiram fundamentalmente atender as necessidades de nossa
populagdo, em termos de emprego, comida, educagdo, saude e
moradia. (RIBEIRO, 1983)'®

E compreender que a chave para a mudangca esta nas maos de quem possui
conhecimento, da realidade que vivencia, rompendo assim com a ideia de
“‘dependéncia” e com as barreiras de impedimento. Empoderar e se empoderar,
para assim ser protagonizar da agdo. Mas que para isso, muito ainda deve ser
reformulado e principalmente evidenciado, a fim de o sujeito poder passar a

escolher a sua existéncia.

'6 Retirado do prefacio do livro “Tecnologia da tecnologia de Gui Bonsiepe
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Tratava-se antes de fazer aparecer de que modo, até hoje, os
mecanismos sociais tinham funcionado, como as formas de
repressao e de imposic¢ao tinham atuado e, a partir disso, me parece
que se permitia que as pessoas tivessem a possibilidade de se
determinar, de fazer - sabendo tudo isso - a escolha de sua
existéncia. (FOUCAULT, 1984. p.290)

Vivemos uma verdadeira controvérsia, ndo sendo de hoje, mas que ainda se
mantém. E preciso se ver para se posicionar, compreender e analisar o que nos
trouxe até aqui e por que muitos modelos perduram até hoje, enquanto outros
continuam sendo apagados, pela equivoco de nao se situar. E como o ato de fazer
design esta totalmente relacionado ao corpo, e se as instituicbes brasileiras de
Design em sua maioria, € por conseguinte projetistas brancos, isso reflete

diretamente nas pessoas e em suas relagdes com os proprios corpos.

3.2.4 Apagamento em projetos

Design é corpo, e corpo é design, pois no fazer do design deve-se levar em
consideragdo “quem olha? A Partir de onde? Procurando o qué?”"’. Que corpo é
esse que olha através da tela? Que maos sdo essas que tateiam? A consciéncia de
que é um meio para produgdo de realidade social'®, atuando diretamente com
pessoas, e isso engloba toda a subjetividade e todos os aspectos corporais, 0
contato com um artefato gera uma experiéncia que so € possivel por meio de quem
somos e inseparavelmente do corpo e de todo o conjunto que compde as praticas

sociais.

Um exemplo de como corpos que nédo seguem o dito “normal” s&o deixados de lado,
e apagados, se deu durante a década de 60 e 70, onde com a invengcao da

fotografia, as referéncias de calibragem das fotografias eram as brancas.

7 Cardoso, Rafael. Design para um mundo complexo, p.
'8 Selle, Design-Geschichte,p. 7, retirado de Scheneider p. 13
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Figura 6: Pardmetro utilizado nos laboratérios da Kodak para a calibragem das cores cores
na fotografia, eram sempre de mulheres brancas.
Fonte: Eastman Kodak Company

Logo é ébvio que as pessoas de pele mais escura saiam nas fotos apenas como um
borréo. Pois quanto mais branco fosse, mais favorecia, mais verossimil a foto com

relagéo a pessoa fotografada.

A fotografia era incapaz de captar as nuances. Sem se dar conta de
possiveis falhas na tecnologia, os fotografados eram levados a crer
que o problema estava no seu tom de pele. Os resultados
impactaram negativamente durante décadas a autoestima das
pessoas e a relagdo com sua autoimagem. Lorna Roth, 2016.
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Figura 7: Na mesma foto, o rosto da crianga negra n&o da para distinguir, parecendo somente uma
silhueta, ja a crianga da direita é possivel visualizar seu rosto.
Fonte: Olivier Le Brun.

Ainda hoje, € muito recorrente os casos tecnologicos racistas, principalmente em
relacdo a reconhecimento facial, tecnologia que vem sendo cada vez mais inserida
no dia a dia e com isso a falta de reconhecimento de pessoas nao caucasianas. O
faceapp por exemplo, desenvolveu um filtro chamado Hot (quente), do qual
embranquece as pessoas, € a Unica resposta dada foi alterar o nome do filtro para
Spark (Centelha), resultante de uma inteligéncia artificial que reproduz aprendizados

a partir do conteudo gerado pelas pessoas.

A noticia chegou justamente quando o FaceApp atingiu o topo nas
lojas de aplicativos iOS e Android.Langado no inicio deste ano, ele
usa redes neurais para modificar imagens e tenta manté-las
realistas.Isso esta longe de ser a primeira vez que redes neurais
causam problemas semelhantes, e prova que ainda estamos longe
de alcancgar uma inteligéncia artificial que nao perpetue concepgdes
racistas, entre outras discriminagdes. A dificuldade é justamente
esta: aprendizado de maquinas absorve os préprios conceitos e
preconceitos enraizados na sociedade. Daniele Cavalcante (2017).

Cada vez mais a tecnologia de reconhecimento facial vem sendo utilizada, e com
isso a falta de reconhecimento de pessoas nao caucasianas. Casos como de
saboneteiras com sensor que n&o funcionavam com pessoas negras, mas nao
apresentavam nenhum problema com pessoas de pele clara. Cameras de
computador de Deteccéo Facial que ndo movem, somente quando um rosto branco
se coloca a frente da lente. Outro caso que levanta questao sobre as referéncias da
inteligéncia artificial que google tem como base para nomeacéao fotografica foi a

nomeacao dos amigos de Jackye como sendo Gorilas.
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@jackyalcine

ﬁ Jacky lives on @jalcine@playvicious....

Google Photos, y'all fucked up. My friend's
not a gorilla.

& Traduzir Tweet

3282 Rewweets 2301 Cuides § e DA PG E@

Q 231 T 33mit Q 23mil &

Figura 8: Jovens negros identificados como gorilas pelo software de reconhecimento de
imagens do Google.

Fonte: Perfil do Twitter - @jackyalcine
Outro caso foi o da camera da Nikon, que mesmo sendo uma empresa de origem
japonesa, utilizou uma referéncia de face tracking’ e nao levou em conta pessoas
do proprio recorte racial do qual se origina. Todas as vezes que Joz Wang e sua

familia iam tirar fotos, aparecia a mensagem se ‘alguém nao tinha piscado’.

Figura 9: Na tela “Alguém piscou”, a mensagem aparecia todas as vezes que Joz Wang
fotografava ela ou sua familia.

Fonte: Time

8 Rastreamento de rosto
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O recurso € interessante se tratando de atender a uma situagao muito frequente e
desagradavel, porém leva a pergunta, até que ponto na tentativa de criar uma
melhoria na experiéncia do usuario, ao nao levar em conta recortes raciais, isso nao
acaba desencadeando outro problema que antes n&o existia. E justamente acabar
por comprometer a experiéncia de outros que ndo se encaixam no padrao para qual
aquela melhoria foi “projetada”. E até que ponto a origem de um projetista e deixado
de lado e apagada devido a supremacia de outro povo, visto que, reproduziu um
desconforto a pessoas que corporalmente/racialmente sdo semelhantes ao local de

origem da marca.

Com a ascenséo da internet e smarthphones, que acarretou em facilidade acesso a
informacdo assim como gerar conteudo, hoje com apenas alguns cliques qualquer
pessoa pode expor abertamente acontecimentos com empresas, relatar suas
experiéncias com produtos e servigos. E expor questdes que ferem a existéncia, e

reproduzem racismo.

Mesmo que depois de exposto, exista uma tentativa de reverter a situagcdo, o
impacto ja foi causado, e esse movimento deveria ser direcionado para prevencgao,
visto que casos assim sao bastante comuns. Mas os desenvolvedores nem veem
iISSO como uma preocupagao, na posigao que se encontram, pouco se questionam

sobre essa questao.

Lorna (2016), defende que se pessoas negras tivessem inventado a fotografia, a
dindmica de variacdo de cores teria sido bem diferente desde o inicio. E as
melhorias da imagem sé vieram a ser realizadas nao por conta das pessoas?’, mas
por exigéncias de marcas, para fotografar produtos, como um caso de uma

fabricante de chocolates.

20 “O movimento pelos direitos civis protestou contra a Kodak, mas claro que n&o era prioridade”,
Lorna
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Logo a participagdo ndo s6 como consumidor, mas também como projetista é de
extrema importancia a fim de evitar que essas situacbes se repitam, e novos

insights?’ surjam desse novo intercAmbio entre pessoas.

Num mundo onde uma tigela de vidro cai e quebra e uma cuia que nao so resiste
como também seu impacto na natureza € quase nulo em relagdo a produgao do
vidro. Mas se desconsidera esse tipo de uso de material, por ser parte de uma
cultura onde se desconsidera a epistemologia de um povo, é algo a se indagar, visto
que muitas respostas a problemas atuais podem ser encontradas na troca entre

sociedades.

Creio que projetar vai além de definir faixa etaria, personas e usuarios. Se existem
varios fatores que envolvem o simples uso de alguma interface, por que ignorar
esses detalhes durante uma projegao? E resumir a um corpo simples e padréo que
nao encaixa na verdade a nenhum, na tentativa de alcangar mais pessoas acaba
excluindo outras. O design, em sua maioria acaba tentando atender uma maioria da
populacdo que muitas vezes ndo necessariamente se encaixa, para poder usufruir
de determinado design. Sendo mais légico algo que se adapte ao corpo, a pessoa
do que o contrario. E também emergente a importancia de pessoas de diferentes

etnias, LGBT+, na participagédo de desenvolvimentos tecnoldgicos.??

3.3 Impacto emocional e corporal

A constante padronizacao, deixa recortes de minorias de lado, desencadeando nao
uma adaptag¢ao da configuragao ao corpo, mas do corpo a configuragdo, e isso afeta
subjetivamente as pessoas que acabam tentando se adaptar, invés do contrario.
Isso se da também pelo contexto que nos encontramos onde ndo mais se compara
a maquina ao corpo, mas sim 0 corpo a maquina, sendo assim, capaz de ser

alterado, substituido, e quem nao consegue se modificar, essa associacao se da

2! Nova reagdo que aparece subitamente, ndo baseada em experiéncias anteriores, segundo as
teorias da Gestalt. Um estalo, estado de iluminagao de ideia.
2 Tecnologia aqui se entende como qualquer coisa capaz de transformar de modificar uma realidade.
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pela falta de vontade, preguiga do individuo, marginal, revoltado, dentro outros

esteredtipos.

O empobrecimento econdmico de nossas vidas, o racismo, a
intolerancia, o desequilibrio da nossa biodiversidade em todos os
sentidos sado fatores que provocam timidez, conformismo, baixa
autoestima, sentimento de culpa, infelicidade, angustia, insatisfagéo
constante e concessao ao dominador, além da cooptagao politica.
Esse processo desestabiliza o contexto cultural e espiritual; enfim a
cosmovisdo de cada um de nés, indigenas, negros ou demais
pertencentes a segmentos oprimidos, o que traz a tona um
lamentavel estado psicolégico de angustia e insatisfagao,
prejudicando todos os aspectos das relagdes humanas. (Potiguara,
2018. p. 91)

Nas escolas por exemplo, onde existe um padrao de ensino, e as criangas devem
se encaixar, 0 que acaba afetando seu aprendizado, criando barreiras, fazendo com
que o conhecimento seja passado somente a um percentual de criangas, e isso

pode ser considerado em varios ambitos existenciais inclusive da vida adulta.

Figura 10:
Fonte: Pacheco, 2016. p. 15

Logo uma experiéncia igual é oferecida sendo que se tratando de pessoas, cada
uma singular e possuindo suas proprias capacidades, € como PACHECO afirma:
‘quem nao se adapta é visto ndo s6 como diferente, mas como inadequado. Essa
diferenca é vista necessariamente como desvantagem, independente de qual ela

seja.” Um sentimento tanto interno quanto externo. O que acabam refor¢gando tanto
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a inadequacao, quanto suprimindo- as, fazendo com que devam moldar-se ao

padréo.

Figura 11: A crianga representada por um tridngulo com uma expresséo facial triste, deve se
modificar para que se encaixe no molde circular, nesta figura, essa modificagdo é representada pelos
cortes dos vértices do tridngulo.

Fonte: Pacheco, 2016. p. 16

Essa representacdo corresponde a boa parte do que vem acontecendo em varias
situacdes, uma verdadeira violéncia que pode afetar fisica e ou psiquicamente,
podendo ser trazido para o contexto de artefatos, da virtualidade, de sistemas,

servigos, etc.

Cria-se no imaginario, que é possivel obter o corpo que se deseja, através de
cirurgias, constantes exercicios, modificagdes corporais, a fim de pertencer a um
determinado padrdo. Entdo ao comprar uma roupa por exemplo, ela desperta uma
necessidade de emagrecimento ou o contrario, pois ainda hoje, muitas seguem
tamanhos e formas que excluem certos corpos, e se cria uma responsabilidade
individual do n&o encaixe, quando na verdade a responsabilidade deveria recair
sobre quem desenvolve o produto, de nao desenvolver algo adaptavel ou moldavel

a diferentes corpos.

O designer deve andar ao lado das pessoas para quem projeta, estando no mesmo
nivel, dialogando e se colocando em seu lugar, assumindo que seu conhecimento &

limitado em relagao ao conhecimento de quem vive aquela realidade de fato.

Os objetos de projeto sdo obras de arte, em seu sentido amplo de
producdo. E desse modo, sdo entidades de produgao e apropriagao
subjetiva. A representacdo € uma entidade concreta que faz parte da
realidade e aderna comportamentos e fluxos, ndo apenas uma
imagem incorporea. Admitir a concretude da atividade projetual
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envolve permitir que a dimensdo coletiva e colaborativa do projeto
sejam expressas. (Vassao, 2010, p. 123).

Essa cooperagao, representa o entendimento de que cada individualidade e
subjetividade deve e merece ser respeitada. Que a sua visdo de mundo faz sentido
partindo do lugar de onde se encontra, e ndo que é errada e deva ser modificada,

talvez ressignificada, mas nao excluida ou suprimida.

‘
INiTiiEMpO

e Wator Kitamata

Figura 12: Es tiempo del Sur, Mapa do mundo pintado a tinta éleo por Aldo Yamandu Grau Marquez,
que propde uma inversao, visto que a posicdo do mapa que estamos familiarizado é uma invencéo,
nao existindo uma posicéo “correta” e sim um ponto de vista.

Fonte:
<http://www2.camara.leg.br/a-camaralvisiteacamara/cultura-na-camara/historia-arte-e-cultura/exposic
oes-2018/es-tiempo-del-sur>

No mapa acima, feito por Aldo Grau, onde ele representou o mundo de maneira
“‘invertida” nos faz questionar justamente o ponto de vista e de onde falamos, nao
existe uma ordem ou um jeito certo do mapa mundi ser posicionado, visto que o
mundo se localiza no espago, € ndo ha em baixo ou em cima, existe sim, uma
convengao, mas que porém afeta na subjetividade, pela imposicéao e pela possivel
“superioridade” que o mapa acaba reproduzindo, pois 0s paises que se localizam no

topo sado justamente paises que controlam economicamente o mundo.
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3.4 Analise comparativa entre iniciativas
meu problema com o que consideram bonito
€ que o conceito de beleza
se baseia na exclusao [...]
Rupi Kaur, 2017.

O que é produzido pela industria, tem sua cultura, justamente esta de criagdes que
buscam abarcar muitas culturas no contexto globalizado, e acaba comunicando a
um nivel superficial. Uma quebra na consisténcia, pois € uma identidade que
comunica a um nivel de entendimento, de camadas diferentes. Um objeto produzido
localmente, artesanalmente, comunica muito sobre a comunidade sobre o contexto,
de onde veio. Essa polarizacdo que podemos observar hoje, onde o material vem de
uma parte do planeta, e que é enviado a outra parte e depois processado e
novamente exportado, transitando por diferentes espacos e contextos, para depois
ser inserido em outro ambiente, rompendo assim com a distancia, porém tao
distante quanto possivel, pois 0 acesso a como aquilo foi desenvolvido se torna uma
verdadeira investigagcao trabalhosa e minuciosa na busca de compreender suas
etapas e seu processo, um desconhecimento de sua origem e por conseguinte uma

facilidade de desapropriagao, uma identificagao rasa e falta de pertencimento.

Os produtos em escala industrial, acabam se despersonalizando, isso €, acaba por
anular a singularidade, identidade. Uma contraposig¢ao a inteireza e individualidade
da criagdo, no caso da cultura pelos povos indigenas, como Darcy Ribeiro aponta
que onde néao existe a diferenciagdo do vulgar, do artistico, assim criam livremente o
belo. Quando se ganha algum adorno, com isso ganha-se a expressao do ser que o
fez. Pois o resultado final, € um retrato, é a identidade de quem o fez, é possivel
identificar a qual pessoa pertence a feitura, a autoria. Devido a dedicagao que
mesmo que possa ser feito de maneira rapida € feito com “dez vezes mais zelo e

trabalho do que seria necessario para o cumprimento de sua fungéo de utilidade”.

Envolvido na bruma destas consideragdes e incompreensoées, custei
muito a entender que a funcéo real e profunda, a verdadeira razédo
de ser, de cada coisa que os indios fazem é simplesmente ser bela.

54



Aos poucos fui percebendo que aquelas sociedades singelas
guardam, entre outras caracteristicas que perdemos, a de néao
terem despersonalizado nem mercantilizado sua produgao, o
que lhes permite exercer a criatividade como ato natural da vida
diaria. Cada indio € um fazedor que encontra enorme prazer em
fazer bem tudo que faz. E também um usador, com plena
consciéncia das qualidades singulares dos objetos que usa.
(RIBEIRO, 1983.)

Durante experiéncias pessoais e Metodologias desenvolvidas, quando as pessoas
participavam do processo de construgdo, ou tinham conhecimento sobre a
necessidade e as etapas que implicam do que é produzido, isso faz com que se
sinta parte, compreenda, crie uma familiaridade, afeto e uma compreensao,
importancia. O que quebra com o pré conceito, pois passa a existir um dialogo
proximo entre as partes, uma troca onde se mistura os olhares e vivéncias sendo
assim uma co-autoria, uma maior aceitacdo e valorizacdo e senso de

pertencimento.

Essa circunstancia, onde o dialogo é impraticavel entre o que encontro, o que vejo,
toco, experimento, sinto, ougo e sua origem, resulta em preconceito, exploragao,
violéncia, falta de pertencimento, édio ao corpo, pois o oposto é observado, mais
pessoas insatisfeitas com serem quem sao, uma identidade que flutua para outra
identidade, devido ao impacto visual do mesmo que € mostrado e n&o de toda uma
diversidade que condiz com a realidade, uma falta de conhecimento. Essa

imposigao autoritaria, um fluxo que sé vai, sem troca.

Um exemplo disso, sdo marcas mundialmente famosas que s6 depois de varios
anos foram denunciadas por utilizarem m&o de obra escrava, pois seus
trabalhadores viviam em condigdes de encarceramento. Nestes casos, a origem do
que é produzo é ocultada, dando a impressao de algo que “caiu do céu”, que vem
facil e simplesmente é engolido sem questionarmos e compreendermos que o que
esta por tras gera um impacto monstruoso e negativo na vida de outras pessoas e

no meio ambiente.
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A internet vem desempenhando um papel muito importante nesse cenario, pois
possibilita através das midias uma transparéncia dos processos de producao de
algumas empresas. Por exemplo, Insecta desenvolve calgados, mochilas e
acessoérios a partir da reciclagem de borracha, garrafas pet, tecidos. Também
destrincha todo o processo, producio, e o custo de cada etapa que resulta no preco
final do produto. Criando assim uma aproximagao com o cliente, e revelando o por
que do custo de seus produtos acima da média, e todas essas informacdes estéo a

um certo grau acessiveis no site.

CONTRAFORTE &
COURAGA

PALMILHA

Figura 13: Anatomia de um Besouro. Na descri¢cdo, contraforte e couraga (Plastico reciclavel),
Cabedal (Tecido de garrafa pet reciclado, algodao reciclado, reuso e roupas de brechd), Palmilha
(Sobras e residuos da produgao, reciclados em formato de colméia), Sola (Borracha reciclada
excedente da industria calgadista).

Fonte: Site da Insecta.
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INSECTA

CUSTO DO PRODUTO RS 99
DESPESAS ADMINISTRATIVAS RS 90
DESPESAS COM VENDAS RS 20
IMPOSTOS RS 29
REINVESTIMENTO OU LUCRO R$ 52

= R$ 290

TRANSPARENCIA

1to ou lucro

imposto; 18% é reinves

Figura 14: Lista de custo de despesa de um sapato insecta, essas informag¢des vem destrinchadas no
site, pois um de seus valores € a transparéncia, para criar um consumo mais consciente.
Fonte: Site Insecta

Os valores que possuem sao veganismo, sustentabilidade, feminismo e brasilidade.
Além de ter sido fundada por mulheres e uma instituicdo que contrata em sua
maioria pessoas do género feminino. Nas midias é recorrente observar a presenca
de pessoas de diferentes racas e tamanhos, o que visualmente corresponde com o
contexto e identidade brasileira. Também nao fazem distingao de género, apenas do

tamanho dos cal¢ados.
O que é bem diferente ao analisar empresas como a Zara, onde somente corpos

magros sao mostrados, mesmo que se utilizem do discurso do “Direito de usar”,

imageticamente acabam por excluir outros tipos de corpos.

57



ENVOLVIDOS NA LAVAGEM.

Figura 15: Feed do instagram das publicagdes dos produtos da Insecta a esquerda, onde podemos
observar uma diversidade tanto no ambito racial quanto de dimensdes corpéreas, a direita da Zara,
onde apresenta pessoas de diferentes ragas, porém o mesmo esteredtipo de pessoas
altas e magras se mantém.

Fontes: Instagram @insectashoes e @zara

Sua identidade n&o esta diretamente relacionada a sua origem de criagdo, néo
somos capazes de identificar a origem dos produtos feitos pela empresa Zara, s6 de
olhar. Podemos dizer que se trata de algum local na europa, porém incertos.
Justamente por ser uma loja de departamento mundial, € homogeneizada, e
encontrando nos artigos identidades de varias localidades, uma verdadeira
apropriagao cultural mundial, que nao traz retorno financeiro aos paises dos quais

0s conceitos para as coleg¢des foram tiradas.
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E boa parte do processo de concepgao/ producao € ocultado, sé vemos o resultado
final, em corpos altos e magros. Se mantendo um padrdo, mas que
antagonicamente seus artefatos, a menos que se leia a etiqueta, podem ser
associados a outras empresas de moda como H&M. Possuindo assim uma

identidade comum com varias outras.

Nesse processo de diferenciagao e identidade, a Insecta faz muito presente nas
suas divulgacdes elementos da brasilidade e a diversidade tanto de tipos de corpos
quanto racial. Seus produtos possuem uma pregnancia, que permite a facilidade na

identificacao de ser da marca.

4. Aplicagoes e contexto profissional

Design como co-autor

Somos seres dotados de repertério, experiéncia unica de cada pessoa, e é a partir
dele que traduzimos as coisas que vivenciamos, mesmo que de alguma forma tenha
a minha propria visdo sobre algum assunto, é necessario que realize uma traducéo
para os outros, um repasse desse conhecimento adquirido, por meio de linguagens
(verbais, visuais ou outras)®, e isso afeta a maneira como as pessoas vao
experienciar essa traducdo, visto que eu mostro o meu ponto de vista e
consequentemente o outro que possui 0 seu proprio repertério. Se for uma imagem
por exemplo, ela gera novas imagens de acordo com o repertério de outras
pessoas, um processo em cadeia de diferentes pontos de vistas. Podem haver
intersecdes entre as formas de olhar, entre os pontos de vista, porém o que faz
sentido para alguns pode nao fazer sentido a outros. Como se desenvolvessem uma
forma de comunicacdo completamente diferente, mesmo que dentro da mesma

sociedade, pois as vivéncias sao tanto impares quanto coletivas.

2 Rafael Cardoso Design para o mundo complexo.
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Figura 16: Esquema adaptac&o do processo criativo onde designer e protagonista, as duas vivéncias
e olhares se unem e geram um novo olhar projetual e que ao fim, tem seu olhar modificado pela
troca, porém ainda mantendo a sua singularidade.

Fonte:Autor

Logo, como respeitar uma cultura que nao se vé? Como respeitar as diferengas
quando s6 o que €& mostrado e o mesmo de sempre, uma imposi¢ao cultural.
Nessas ultimas elei¢des o que podemos observar foi justamente o quanto o Brasil
possui uma cultura de édio ao diferente, as minorias, corremos um risco real de uma
limpeza, de um Fascismo. E o designer como criador de culturas, deve se
posicionar em meio a esse cenario e compreender o impacto que sua criagao &
capaz de transformar e atuar a fim de reverter esse quadro por um mundo mais
inclusivo, ndo com foco na questdao econdmica, mas no entendimento de que todos
merecem se sentir pertencentes e iguais nesse mundo que esta sendo construido

em conjunto.

Isso tudo implica em ressignificar as coisas, nao temos mais como voltar pro estado
puro, mas podemos a partir desse processo unir pensamentos e projetar a fim de
incluir. Ndo dando voz, mas sim possibilitando o protagonismo de quem vive a

desigualdade.
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4.2 Possivel Abordagem do Design

Compreendo o design como algo que altera a realidade, o modo de vida, a
percepgao, tanto de quem usufrui do design quanto de quem n&o entra em contato
com ele diretamente, mas tem acesso a sua imagem e suas informag¢des pois
vivemos em uma rede. Tudo que criamos nos cria de volta, o resultado da projecéo,
da experiéncia de conceber nos altera, de maneira drastica ou sutil. E como
conhecer pessoas, algumas simplesmente mudam as vidas das outras
completamente, outras parecem n&o alterar, mas ainda assim desse contato,
mesmo que aparentemente sutil, houve uma alteracdo de realidade, mesmo que
tenha sido uma reacido. E como o que é criado € parte de quem cria, pra quem, e

com quem € bastante evidente essa mudanga no cosmos.

Esse é um problema de design: como devem ser as maquinas, para
que seu contragolpe ndo nos cause dor? Ou melhor: como devem
ser essas maquinas para que o contragolpe nos faga bem? Como
deverao ser os chacais de pedra para que nao nos esfarrapem e
para que ndés mesmos nao nos comportemos como chacais?
Naturalmente podemos projeta-los de modo a que nos lambam, em
vez de morder-nos. Mas queremos realmente ser lambidos? S&o
questdes dificeis, por que ninguém sabe de fato o que quer ser.
(Flusser, 2007 pag. 49).

A consequéncia do que é elaborado pode causar grande impacto, inclusive em
dimensdes que nem haviam sido programadas no processo de concepgao. Por isso
o designer tem grande responsabilidade. Pensando o designer anteriormente, onde
criava para a comunidade da qual fazia parte, da qual sua identidade fazia sentido a
das outras pessoas que também se utilizavam e por mais unico e singular que
fosse, a exemplo das criagdes de povos originarios, o contato com as pessoas era
préximo, possivel de acompanhar presencialmente, espacial, o quanto era capaz de
afetar. Mas no mundo em que nos encontramos onde cada vez mais estamos
espacialmente distantes, mesmo que presentes, existira uma tendéncia de projetar
localmente e ainda assim se conscientizar das diferencas a fim de evitar possiveis

dores futuras para as pessoas, ja que o contragolpe € inevitavel.
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Figura 17: Infografico adaptado do livro ‘Design & Cultura’, de como se relaciona essa interagéo entre
0 que é criado e as praticas sociais, sendo um ciclo de interdependéncia (2005. p.16).

Fonte: Autora

“Manipular uma ontologia®* € manipular a realidade, pois alteram-se as vias
pelas quais aceita-se que a cognicdo e a criagcdo podem ocorrer” (Vasséo,
2010. p. 36)

O projetista ndo deve alterar drasticamente a sua maneira de criagao, “mas sim, ser
sensivel as oportunidades de alteridade, de mutabilidade e de colaborag&o” ?° Cada
pessoa possui a sua propria identidade e se tratando das questdes indigenas, como
apontado por Potiguara: “Pane acreditava que os antropdlogos distanciavam-se
demais da realidade Guarani, por ndo poderem na pratica, internalizar a identidade
indigena.” Somente um guarani ou uma outra pessoa indigena possui o
conhecimento ancestral, tradicional, por possuir uma “visdo cosmoldgica real’ de
sua prépria vivéncia que se distancia da vivéncia de quem nao é indigena. Isso

também adequa-se ao designer.

Como citado Rafael Cardoso em ‘Design para um mundo complexo’, “Complexidade
de um sistema esta ligada ao grau de dificuldade de prever as interrelagbes
potenciais entre suas partes”. Numa sociedade como a que vivenciamos, onde
existe interdependéncias entre os paises, o que cria um fluxo de troca bastante
discrepante, onde os unicos lugares que nao se bebem coca-cola sdo em Cuba e na
Coréia do Norte, e entende-se “o olhar como uma construgcdo social e cultural,

circunscrito pela especificidade historica do seu contexto”. Nao da pra compreender

24 Raciocinio sobre a significagdo mais geral do ser, exemplificando aquilo que faz com que seja
possivel as varias existéncias.
% \Vassao, Caio Adorno. p. 123
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um unico organismo sem olhar para todos os outros e formas que estdo em contato
com O mesmo, isSso acaba criando uma teia bastante complexa e interligada que

pode gerar diversas possibilidades.

Atualmente podemos observar algumas abordagens do design como o Design
Social, Design de politicas publicas, Human Centered Design (Design Centrado no
humano) ou ainda Participatory Design (Design Participativo), que buscam
desenvolver projetos que compreendem questdes sociais, por mais complexas que
parecam, como solluveis e a premissa de que as pessoas que enfrentam essas
questdes possuem a resposta. A abordagem de co-criagdo ou PD é onde os
usuarios finais e outros stakeholders sdo vistos como valorosos parceiros e fazem
parte do processo de concepgao, o designer atua nessa abordagem como
facilitador. (SANDERS, 2013).

Algumas questdes devem ser levadas em conta e podem auxiliar da melhor maneira
num processo de Co-design, a improvisacdo também é muito utilizada nessa
abordagem. Existem varios caminhos para a pratica, alguns deles sdo de acordo
com Sanders:

* a crenga de que todas as pessoas sao criativas e participardo em um
processo criativo se eles sdao motivados e sao fornecidos as ferramentas que para
fazer isso sdo essenciais;

» a diversidade é um fator-chave: se todos os participantes sdo do mesmo
fundo, perspectiva e opinido, o resultado pode ser limitado e até previsivel;

+ definicdo conjunta de problemas, ndo apenas resolugdo de problemas em
conjunto;

« dialogo e conversagdo continuos, em conjunto com workshops que
envolvem uma ampla gama de partes interessadas, sao precisos;

* a exploragdo e uso de ferramentas de design, materiais e métodos que
colocam todos os participantes em “pé de igualdade”;

« um foco em experiéncias, ndo apenas em produtos e servigos, €

necessario;
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» um foco em toda a experiéncia, ndo apenas um episodio ou unico ponto de

contato, € necessario.

Um projeto de co-criagdo que vem mudando a realidade de muitas pessoas € o do
Litro de Luz. A invengdo é de uma lampada de garrafa pet criada pelo brasileiro e
mecanico Alfredo Moser durante um apagao em 2002, ele utilizou um garrafa, um
pouco de agua sanitaria, um furo no telhado e cola plastica. Hoje, € uma tecnologia
utilizada no mundo todo, em locais onde a energia ndo chega e em favelas que nao

possuem janelas, pois os prédios sao construidos uns ao lado dos outros.

A partir de um intercambio na Africa, Vitor Belota conheceu o projeto, e buscou
disseminar esse conhecimento pelo Brasil, porém ele percebeu que a realidade
daqui era um pouco diferente, a energia ja existia nas casas, porém as ruas sao
escuras com varios pontos que nao sao iluminados, e que acabam sendo pontos de
violéncia pela falta de iluminacdo, percebeu uma necessidade de adaptar a
invencao a realidade brasileira. Em conjunto com a Empresa Junior ENETEC, da
Universidade de Brasilia, desenvolveram postes de luz, movidos a energia solar,

feitos de principalmente pvc e garrafa pet.

Em relato diz que é necessario anteriormente a instalagéo que seja feito um trabalho
em conjunto com a comunidade, onde sdo dados workshops e a propria
comunidade em conjunto com os voluntarios montam as placas elétricas, e
participam de todo o processo. Sendo necessaria a mobilizagdo de todos, as
criangas também tem o seu papel nesse processo, onde elas pintam os postes,
acompanham as montagens. O que gera um senso de pertencimento, disposi¢céo de

manter e preservar.
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Figura 18: Acéo Kalunga, em 2017 o Litro de Luz Brasil iluminou a maior comunidade quilombola do
Brasil.
Fonte: Litro de Luz

Também definem embaixadores, que sao lideres da comunidade as quais
realizaram as iniciativas, e estes funcionam como porta vozes e fazem o
acompanhamento e assim podem levar a iniciativa para comunidades mais
distantes. Apds a execugédo, a Ong Litro de Luz Brasil, continua acompanhando as
comunidades, e como o conhecimento € repassado as pessoas que ali residem, tem
a autonomia de realizarem as manutengdes necessarias, por serem capacitados.
Recebem também manuais, adaptados para moradores que sao anafalbetos que
possuem ilustracdes das pecas em tamanho real. Muito necessario, pois levam luz a

lugares muito isolados

Figura 20: Manuais de poste de luz, que buscam se fazer entender sé6 através das imagens, e assim
possam ser compreendidos por todos.
Fonte: Litro de Luz

Além do poste, também foi desenvolvido o lampido, resultado da acgéo feita na
Amazobnia. Alguns encaixes também foram adaptados e materiais, € um projeto que

trabalha muito com a improvisagao e readaptagcao de acordo com o contexto, ndo
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deixando de fora a logistica que também é bastante indispensavel por levar a locais

tdo longinquos.

Figura: Solugdes diferentes utilizadas no Brasil, a primeira lampada de Moser, criada para iluminar
ambientes durante o dia e economia de luz, ao meio o poste que utiliza garrafa pet, painel solar,
bateria, lampadas Led, cano pvc ou madeira dependendo do contexto e por ultimo o Lampiao.
Fonte: Litro de luz.

Um iniciativa que coloca a comunidade como protagonista e compreende o papel de
cada um, modelando e recriando para os contextos, que vai muito além de levar luz

aos lugares, mas de promover mudangas na realidade das pessoas.

4.3 Diretrizes

Ao longo da pesquisa defini alguns pontos importantes que creio que devam
também ser levados em consideracdo ao se projetar: presenga, contexto,

movimento e empatia.

4.3.1 Presenga

Presenca, pois € preciso que exista no mundo através de alguma forma, entende-se
como forma, tanto algo palpavel quanto como lingua de povos sem escrita, pois a
pronuncia e os gestos ao se falar tem a sua forma de maneira audivel, ndo se
limitando a visdo. Além disso requer que se esteja em algum lugar, contexto, e que
haja uma imersao, entre quem entra em contato com a forma e quem a projeta, pois
esta ali inserida mesmo que sutilmente a personalidade do local, das pessoas e a
personalidade propria do designer. Essa experiéncia se faz possivel devido a
existéncia, ao redor do local que se encontra, um conhecimento obtido através dos

sentidos.
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4.3.2 Contexto

Compreender o contexto € de extrema importancia, pois é através dele que se faz
entender causas e efeitos sociais. E muito comum ouvirmos coisas como “Em tal
lugar € assim”, realizarmos comparagdes, por exemplo entre Brasil e Estados
Unidos, porém suas formagdes histéricas como nacgao, localizagao, espaco territorial
e dentre outras varidveis os tornam mais diferentes do que semelhantes.
Compreender o cenario € o primeiro passo para buscar solugbes coerentes para

determinada realidade.

Para se compreender € necessario tomar um ou mais pontos de vista, podemos
criar um paralelo entre compreender alguém ou a si mesmo e compreender um
filme. Ao irmos ao cinema ver um filme, podemos nos posicionar numa poltrona, ou
“aproximarmo-nos da tela, veremos pontos de luz destituidos de significado. Um vez
sentados na poltrona, nado teremos problemas” (Flusser, 2007, p. 114). Na&o
necessariamente isento de significado, mas teremos apenas um pedaco do que de

fato é o todo, pontos que abrem margem a interpretagdes carentes.

Compreender o contexto €& extremamente importante, quando se retira um
fragmento de informacédo, sem entender tudo que estda por tras, cria falsa
interpretacdes e preconceitos que podem levar anos para serem reparados. Um
exemplo disso é o caso de etnias que praticam, na perspectiva constitucional, o
chamado ‘“infanticidio”, criangas que nascem com deficiéncia, sdo deixadas na
mata. Essa informagdo por si s6 pode gerar um sentimento de raiva e ser
identificada como um ato de crueldade. Porém deve se entender o que esta por tras
desse ato cultural e que para os indigenas € um gesto de amor, pois na aldeia
essas criangas nao tem nenhum tipo de condicdo de vida, suporte ou
acompanhamento meédico, e manté-las nessas condigdes € prolongar sofrimento

tanto para a crianga quanto para os pais e toda a comunidade.
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“A gente tem que entender o ambiente em que eles estdo inseridos.
Aqui a gente estd falando da maior floresta tropical do mundo. A

maior parte das regides sé chega de avido”. (Catalano, 2014).

As condi¢cdes precarias e a falta de atendimento médico, faz com que maes
cometem esses atos, para evitar o sofrimento futuro. E necessario que se
compreender através de um olhar sistematico do todo, reconhecer o que esta por
tras de determinadas agdes, acessando assim a raiz do problema e ndo gerando
mais preconceitos e interpretacbes que gerem danos irreparaveis pela recorte de

informacéao incompleta.

Contexto, identidade e cultura estdo ambos interligados, um em relagéo ao outro, se
a identidade é influénciada pela cultura e o contexto ao redor, a cultura e o contexto
também ¢ influenciado pelas identidades. Sendo estes a traducdo do que se vive, se
experiencia, do que se entra em contato, um ciclo. Onde apropria-se dos

significados ao redor e transformam uns aos outros.

Para o designer é extremamente relevante, ndo s6 compreender o contexto ao qual
projeta, mas também o seu proprio em relacdo ao que vai atuar. Pois deve
compreender que como atua é uma agao de co-autoria, pois o que observa do

mundo é o que reinterpreta de acordo com sua prépria vivéncia.

4.3.3 Movimento

Movimento € intencdo, Laban usa o exemplo da eva ao colher a maca, que ela
poderia se movimentar de diversas maneiras, rapida ou pausadamente, com uma
expressao de curiosidade ou de receio. “Muitas outras sdo as formas de acao, cada
uma delas podendo ser caracterizada por um tipo diferente de movimento”. Logo
caso o espectador interprete como uma atitude sensual ou voraz é uma
interpretacéo dele, e se ainda desconhece-se o0 objeto ou 0 motivo da acao dela,
perceberia tudo como um movimento rapido sem entender a significacédo dramatica.

(Laban. 1978. p. 19).
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O movimento, portanto revela evidentemente muitas coisas diferentes. E o
resultado, ou da busca de um objeto dotado de valor, ou de uma condicdo mental.
Suas formas e ritmos mostram a atitude da pessoa que se move em determinada
situacdo. Pode tanto caracterizar um estado de espirito e uma reagdo, como
atributos mais constantes da personalidade. O movimento pode ser influenciado

pelo meio ambiente do ser que se move. (Laban, 1978. p. 20)

Nada é estatico, a propria natureza nos traz esse conhecimento, néao
necessariamente as alteragbes se dao de maneira abrupta, em geral elas ocorrem
de maneira mais lenta e gradual. Um movimento constante, de alteragdes sutis ou

verdadeiras revolugoes.

O bidlogo Richard Dawkins, propde pensar as coisas existentes
como design evolutivos, ou seja, configuracdes resultantes da
sintese transitérias alcangadas pelo modo como se articulam fungao
e formato de cada coisa, conforme relacionam-se com outras ao
longo do tempo de sua existéncia. O design das coisas seria, entéo,
simultaneamente causa e efeito da configuragdo (também transitoria
do ambiente) do seu ambiente de existéncia que, assim, livra-se do
sentido meramente topografico para adquirir importancia
co-determinante das condi¢bes de historicidade e de corporalidade.
(Britto, 2008, p.45 apud Nadai, 2011. pg. 13)

E importante ter a compreensdo de que tudo precisa ser atualizado, em alguns
casos até destruido e refeito. As coisas vivem em constante movimento, € a
natureza da nossa existéncia e de tudo que nos rodeia, logo uma proje¢ao nunca
deve ser pensada como algo permanente, existe uma constante ressignificagao,
novos arranjos, novas possibilidades e negar isso € negar a prépria existéncia e
continuidade.

Ha uma maleabilidade nas relagdes entre estrutura e funcionalidade,

pois estes parametros produzem relagdes em movimento constante

para dar conta de fazer o sistema ter sentido e permanecer, o que
propicia o design resultar em um continuo fazer. (Nadai, 2011. p.31).
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Partir desse ponto de vista gera uma reflexdo sobre ndo necessariamente o fim,
mas sobre a transformacido que se dara, sendo essa metamorfose podendo ser

benéfica ou maléfica pro ambiente.

4.3.4 Empatia - Se situar

E de extrema importadncia que as pessoas se colocam no seu lugar, compreendam
suas origens, saibam da sua propria historia, compreendam seu contexto, revisitem
quem sao. Pois assim, podem comecgar a compreender como seu passado os levou
ao estado atual que se encontram e assim compreender que o outro também tem a

sua propria vivéncia.

Cada indio desabrocha como um ser humano em toda a sua
inteireza e individualidade, para olhar o outro e para ser visto por
todos como um ser uUnico e irrepetivel. Um ser humano respeitavel
em si, tdo - s6 por ser gente de seu povo. (Ribeiro, 1983)

Cada individuo fala do local que se encontra, do que viveu e do que vive no agora,
tem a sua propria voz, fala por si. O designer fala tanto por si quanto pelos outros e
para os outros, ao conceber algo e tem uma grande responsabilidade que vai para
além de si mesmo, pela traducao e ressignificagado que faz do abstrato e da juncao

de vivéncias e impacto nessas realidades.
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5 Consideragoes Finais

Fazer design € como ter um filho, com o insumo que possui e 0 das outras pessoas,
gera esse filho, que ndo se sabe o que vai ser, e que € preciso acompanhar e
aprender com ele, ensinar, até que ele se torne autbnomo e tome seu rumo proprio
e depois de tudo, do tempo, ele perca a energia vital, a razdo de viver, pela
estrutura ou no caso pela sentido de existir e vire outra coisa, vire adubo, vire lixo,
vire algo que vai ser estudo depois no futuro quem sabe. E afetou a vida de quem
colocou no mundo, afetou a vida de varias outras pessoas sutil e as vezes
drasticamente. E muito interessante pensar dessa forma, por que & isso, as coisas
tomam caminhos que nem imaginamos, ou as vezes morrem prematuramente, pela
ndo gestagcao no tempo correto, ou faltou alguma coisa na hora da replicagédo do
DNA, justamente do codigo, da programagao desta esséncia do que vai ser esse

ser.

Design ¢é alterar a realidade, mesmo que exista a tentativa de manter do jeito que
estd, dependendo da intengdo de quem projeta. A esséncia do design ndo é a
materialidade...isso € s6 a consequéncia um bonus ou exatamente a razdo de ser.
As coisas coexistindo...Nada € s6 sim ou s6 ndo o mundo esta ai e tudo ao nosso
redor comprova isso, pela diversidade que encontramos. Porém quando isso
ameaca a existéncia de outras pessoas e as coloca em risco as coisas deixam de
coexistirem e passam a existir de maneira que podemos tragar um paralelo da
dimensado 2D, quando entendemos que existem até a quarta dimensédo, entéo
porque limitar a somente um ponto de vista? E como respeitar uma cultura que nao
se vé? Como respeitar as diferencas quando s6 o que € mostrado e 0 mesmo de

sempre, uma imposigao cultural.

Nessas ultimas elei¢des o que podemos observar foi justamente o quanto o Brasil
possui uma cultura de 6dio ao diferente, as minorias, corremos um risco real de uma
limpeza, de um Fascismo. E o designer como criador de culturas, deve se
posicionar em meio a esse cenario e compreender o impacto que sua criagao é

capaz de transformar e atuar a fim de reverter esse quadro de apagamento, de
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maneira que se faga ouvir, entenda que mais do usuarios e clientes se tratam de
pessoas, de corpos, de identidades, de culturas, de vivéncias, de historia, de
contexto, de varias nuances e singularidades. E que essas pessoas sao agentes de

suas proprias mudangas, protagonistas.

Espero que no futuro, o conhecimento seja compartilhado de maneira que exista um
equilibrio entre todas as partes, que 0 corpo seja valorizado e ndo colocado como
errado e inadequado, o senso de pertencimento ndo seja algo a ser buscado, mas
sim que as pessoas nasgam com ele, por que se veem, se notam e se percebem no
mundo. O caminho para isso ainda é longo, tem muito que ser reformulado, e essa
alteracdo da realidade é possivel se tivermos a consciéncia de que esta nas maos

de todos, juntos, e unidos, respeitando a singularidade de cada um.
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