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RESUMO

Rafael Cardoso discorre sobre a inexisténcia do “Mun-
do Real” de Papanek e sobre a transformacao na ma-
terializacao de objetos. O que afeta diretamente o
Design quando estruturado a partir de novas formas
de discussao do que é tido como “tabu”: neste caso, o
sexo. Nesta pesquisa, para sustentar conexoes entre
sexo, género, prazer e Design tém-se necessaria uma
analise aprofundada dessa interface que considere o
potencial transdisciplinar. Além da idealizacao da base
de consolidacawo dessa interface: a proposta de um
laboratorio modelo que conecte os espacos do Design
atual com essa tematica e que seja um espaco de su-
porte para o desenvolvimento colaborativo com um
pensamento de Fablab.

Palavras-Chave: Design, Sex Design, Sexo, Género,
Transdisciplinaridade
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“[...] Erotic, erotic, put your hands all over my body
Erotic, erotic

Once you put your hand in the flame
You can never be the same [...]™

Madonna. Erotica. 1992

1Estrofe de uma misica (de mesmo nome) do disco intitulado “Erotica” da Madonna, o qual
completou 25 anos em 2017 e é tratado como revolucionario nos dias atuais por abordar,
sem restricoes, questoes sobre sexo, prazer e erotismo. Um trabalho que em seu langamen-
to foi amplamente criticado pela imprensa e pela sociedade. O disco e a mUsica que faz refe-
réncia ao titulo serviram como inspiracao para o nome do projeto Erotica LAB, o qual trazum
viés “semelhante” para abordar o sexo e o prazer em sua interface com o Design.






INTRODUGAO

Se em 1992 Madonna foi muito criticada e vista como
transgressora ao lancar seu album ‘Erotica”, o qual fa-
lava abertamente sobre sexo, desejo, erotismo e pra-
zer, hoje ela é vista como uma revolucionaria ao trazer
para o mundo da musica tematicas tidas como ousa-
das e, ao mesmo tempo, extremamente necessarias
para o momento da sociedade atual.

Entao porque essa revolucao ao se falar de sexo, ja
vista em outras areas do conhecimento, quase nunca
foi abordada de forma substancial em areas tao dina-
micas e contemporaneas como o Design?

Muito se estuda o Design indo ao encontro de ou-
tras areas como a Arquitetura, a Arte e o Jornalismo,
por exemplo. E nao & por menos que o profissional des-
se nicho é considerado multidisciplinar por natureza e,
em sua esséncia, um gestor responsavel por conectar
conhecimentos e pessoas de areas diferentes em tor-
no de um projeto em comum.

Agora, promover a analise no sentido contrario &
algo menos visto e que requer um nivel altissimo de
cautela, pois quando sao tecidos argumentos sobre a
conexao de uma area diferente com a sua propria area,
é frequente cometer-se deslizes e nao averiguar a ve-
racidade de informacoes comuns.

Ao longo de dois anos e meio, fez-se necessario
o aprofundamento em tematicas que conectassem
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o Design com questoes sobre género, sexo e prazer, assim
como foi imprescindivel o acompanhamento de profissionais
especializados nas Ciéncias Sociais para se argumentar de
forma mais estruturada.

Perpassar questoes como as criticas as posicoes binarias
muito vistas na Teoria Queer em analises de Judith Butler
(2003), por exemplo, tematicas como a sexualidade quanto
dispositivo de Foucault (1988) ou mesmo questoes acerca
da analitica da normalizacao discutidas por Richard Miskolci
(2009) foi extremamente necessario para o entendimento
central dos caminhos por onde o projeto poderia seguir. Po-
rém, ao ter contato com tais perspectivas encontrou-se uma
trajetoria consideravel que supera o tempo e espaco em que
se compreende um projeto de conclusao de curso.

Considerado este fato, a extensao desta pesquisa em de-
talhes se dard em um segundo momento com um projeto de
Mestrado que compreenda essas analises aprofundadas, com
base nas conexoes das ciéncias sociais para tangenciar sexo,
género, erotismo e sexualidade em paralelo a abordagem do
Design. Dessa forma, em um primeiro momento, com este
projeto de conclusao de curso, a conceituacao necessaria en-
volvera a perspectiva do Design para o desenvolvimento ino-
vador da area denominada Sex Designindo ao encontrocoma
dinamica transdisciplinar do curso ao se trabalhar a interface
design e sexo. Sem deixar de considerar o género e o prazer
em sua esséncia.

O caminho possivel para a elaboracao dessa conexao qua-
se inexistente no Design € a criagcao de uma proposta de um
ambiente que integre profissionais transdisciplinarmente
para trabalhar com questoes de sexo, género e tecnologia.
Este ambiente, ou melhor, este laboratorio modelo denomi-
nado Erotica LAB servird como plataforma para sustentar tal
discussao em seus diversos formatos e extensoes.

Cercada de experimentacoes e estruturacoes, a pesquisa a
seguir permeia os apontamentos essenciais ao Design no que
tange o conceito de transdisciplinaridade, as aproximacoes de



novas tecnologias digitais no que diz respeito ao ideal de Fa-
bLab, de movimento maker e de cultura maker, além de abor-
dagens tedricas de Vilém Flusser (2013), Rafael Cardoso (2013)
e Chris Anderson (2012) acerca destas exemplificacoes.

Em sua esséncia, o Erdtica LAB abarca uma proposta ino-
vadora e replicavel para transformar a forma como se aborda
0 sexo e questoes sobre prazer e erotismo dentro do Design.
A imersao em profundidade encontrada aqui serve para cons-
truir conexoes quase nao vistas anteriormente neste panora-
ma especifico e no patamar tedrico-projetual.

Assim, nesse processo inicial, & extremamente necessa-
rio o detalhamento deste modelo de laboratorio proposto,
considerando toda a estruturacao necessaria para sua solidi-
ficacao em um cenario atual e nacional. Para sustentar isto,
& imprescindivel um diadlogo constante com as primeiras ex-
perimentacoes e os primeiros testes de aplicacao do modelo,
contemplando desde a identidade visual até a divisao de fun-
cionamento e de categorizacao virtual e académica.

Basta saber que falar de sexo e falar de Design & colocar em
questionamento e observacao preceitos estruturais tanto do
Design quanto das Ciéncias Sociais em suas analises sobre gé-
nero, prazer, tecnologia e a ascensao de um modelo maker de
“como projetar”. A promocao desta interface a seguir € sujeita
ainimeras interpretacoes e suposicoes que sao extremamen-
te necessarias. E a leitura atenta e critica é fator determinante
para desvencilhar-se das “amarras” tradicionais intrinsecas em
estudos sobre temas considerados “tabus”.

Deixe-se levar a imersao, pois falar de sexo & sim essen-
cial ao Design!









Designers também contam histoérias. E como “designers” su-
bentende-se nao somente quem ja concluiu a graduagao. Mas
sim, quem projeta, quem beira diversas areas e trabalha junto
a elas de forma plural e transdisciplinar.

Na breve histéria que conto a seguir, relato impactos es-
truturais de um processo de descoberta e transformacao de
temas muito trabalhados através das perspectivas de género,
sexo e sexualidade encontradas nas ciéncias sociais. O impac-
to nao se deve aos temas em si, mas a rasa abordagem dos
mesmos no cenario do Design atual.

Embora tal area seja muito vista como inovadora, critica
e, muitas vezes, pioneira ao trabalhar de forma coletiva nos
mais variados projetos, falar de sexo e género no Design ainda
é algo que precisa ser muito exercitado através da reflexao e
do didlogo entre areas que coexistem. Trabalhar tais temas é
um exercicio em que equilibramos a apropriacao e praticamos
uma imersao nas areas e diretrizes que os desmistificam. Pa-
rafraseando os conceitos do Design Thinking? e ressignifican-
do aimersao em nossa tematica temos que:

[...] imersao em Profundidade inicia-se com a elaboracao de um Pla-
no de Pesquisa, incluindo protocolos de pesquisa primaria, listagem
dos perfis de usuarios e atores-chave para recrutamento e mapea-
mento dos contextos que serao estudados. Muitas técnicas, algu-

mas delas oriundas da Antropologia, tais como entrevistas, sessoes
generativas, cadernos de sensibilizacao etc., podem ser usadas para
realizar esse mergulho nos contextos de interacao de uso dos pro-
dutos e servicos explorados no projeto. (ADLER, et al, 2011, p. 22-23)

2 Design Thinking é um dos desmembramentos do Design muito utilizado pelo
Marketing. Segundo Roger Martin, “professor na Rotman School of Management
e estudioso sobre o tema, design thinking & dar forma a um contexto em vez de
toma-lo como ele &” (BONINI, L; ENDO, G, 2011). Ou seja, o Design sendo usado
para o desenvolvimento de solucoes em negocios (e em demais areas).



Em meu processo de imersao nos estudos de género, sexo
e sexualidade estive sempre em buscas de “fios condutores”
para tracar narrativas diretas ao Design. Participando direta-
mente de grupos de pesquisas como o grupo “Transgressoes:
géneros, sexualidades, corpo e midia”, coordenado pela Prof?
Dr@ Larissa Pellcio?3, tive a oportunidade de imergir em ques-
toes estruturais de discussao na perspectiva das Ciéncias
Sociais sobre os estudos de tais tematicas. Trés anos nesse
processo me fizeram criar e recriar olhares e perceber que as
conexoes com o Design ainda nao estavam claramente siste-
matizadas. Era possivel observar, por exemplo, estudos como
o de Gregori, que se aproximavam da abordagem do género e
do sexo considerando a dinamica dos sex shops em centros
urbanos e a construcao social que cercava os objetos vendi-
dos nestes locais. Segundo sua perspectiva:

3| arissa Pellcio é Livre-Docente em Estudos de Género, Sexualidade e Teorias
Feministas. Atua como professora de Antropologia na Universidade Estadual
Paulista JUlio de Mesquita Filho (campus Bauru Departamento de Ciéncias Hu-
manas FAAC), integra o quadro de docentes do Programa de Pos-Graduagao
em Ciéncias Sociais na mesma instituicao (campus Marilia), € também pesqui-
sadora colaboradora do Nicleo de Estudos de Género Pagu. Doutora em Cién-
cias Sociais pela Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar), tem desenvol-
vido pesquisas que abordam temas como género, sexualidade, satde, midias
digitais a partir de didlogos com a teoria queer, as epistemologias feministas e
0s Saberes subalternos. E também lider do grupo de pesquisa Transgressoes:
Ccorpos, géneros, sexualidades e midias contemporaneas e vice-lider do Quere-
res - Nlcleo de Pesquisa em Diferencas, Género e Sexualidade. A pesquisadora
integra o comité editorial da colecao Annablume Queer, € assessora da Funda-
cao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP)
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Sex shops, locais de acesso comercial aos materiais eroticos, exis-
tem em boa parte dos centros urbanos contemporaneos. A grande
maioria visa o publico heterossexual, comercializando livros, vide-
0s, acessorios variados (vibradores, roupas intimas, 6leos, bone-
cos inflaveis), concernentes a um modelo do desejo que pressupoe
o exercicio de fantasias sexuais, violando - brincando ou mesmo
transgredindo - todo um conjunto de praticas e simbolos relativos
a experiéncia sexual socialmente nao condenavel (heterossexual e
visando a reproducao). Parte-se da nocao de que, em um comeércio
dessa natureza, seja adequado encontrar materiais que acentuem -
nas cores, nos formatos, nos objetos - certas violacoes ao instituido.
Esse conjunto de elementos simbdlicos é variavel historica, social e
geograficamente. Contudo, encontramos no mercado pornografico
um universo restrito de signos, muitos dos quais convencionados
em relacao a um estilo particular. Melhor dizendo: o comércio de
objetos e acessorios sexuais corresponde a um estilo formado por
convencoes que, ainda que possam sofrer variagcoes, nada tém de
muito criativas. Muito couro preto, ligas de meia vermelhas, rendas
artificiais, dildos de tamanhos variados - com certa énfase no tama-
nho avantajado -, imagens de corpos femininos com predominancia
do tipo ariano e loiro (preferencialmente, um loiro artificial) e seios
firmes e enormes. Os corpos masculinos sao dotados, predomi-
nantemente, de misculos, com particular énfase a 6rgaos sexuais
imensos. Nos videos, ha destaque nas combinag¢oes ou arranjos se-
xuais fora do comum, porém também condizentes com tracos sim-
boblicos que visam, no limite, salientar certos aspectos, observaveis
nas relacoes de género: corpos femininos (ou feminizados quando o
suporte corporal € o do homem) sao adornados para configurar o 16-
cus da penetracao; corpos masculinos (e nao ha correspondéncia ou
alternativa para a masculinizacao dos corpos de mulheres) sao ador-
nados para configurar o 16cus do corpo que penetra. O exercicio da
sexualidade entre corpos do mesmo sexo tem preponderancia en-
tre mulheres e seu sentido ainda corresponde a uma mesma logica:
torna-se pratica aceita e estimulante de um desejo voyer masculino.
(GREGORI, 2010, p. 56-58)



Por outro lado, nao se tinha quantidade consideravel de es-
tudos claros e objetivos em Design com devido aprofundamen-
to e riqueza de informacoes e detalhes. Viam-se propostas de
produtos muitas vezes tomando como base principios do De-
sign de Produtos, do Design Grafico e do Design de Moda (en-
tre muitas outras vertentes), sem fomentar a reflexao no senti-
do inverso, sem buscar o histoérico desses produtos ou mesmo
sem abordar os porqués que envolvem sua produgao. Tudo isso
proporcionou muitos questionamentos e indagacoes.

Por que esses objetos voltados ao sexo e ao prazer nao sao
estudados a fundo nas perspectivas que o Design nos pro-
porciona? Por que eles sao constantemente produzidos e in-
fluenciados pelas tecnologias atuais e muitas vezes caem em
desuso rapidamente? Por que eles estao cada vez mais tec-
nologicos e se afastando de suas formas “tradicionais” e nao
se encontram estudos sobre isso? Quem faz esses produtos?
Quem projeta tais “brinquedos erodticos”? Cadé o designer
que cria esses artefatos e porqué ele se esconde?

As perguntas borbulhavam e, cada vez mais, me estimula-
vam a buscar alternativas aos caminhos ja vistos no Design.
Nesse recorte tematico especifico, percebi que quanto mais
eu pesquisava, mais eu encontrava ddvidas ou pessoas com
questoes semelhantes. E foi entao que me deparei com umas
das poucas pessoas que trabalha o tema, falando abertamen-
te de sexo, género e as tecnologias que envolvem o corpo: a
Rita Wu#4. Com a delicadeza e a liberdade necessarias ela nos
leva a uma viagem conceitual e a uma abordagem possivel e
sem preconceitos.

4 Rita Wu é designer, pesquisadora e artista, trabalha com tecnologias digitais
desde 2008. Entusiasta de tudo que envolve seres vivos, atualmente trabalha
com biologia sintética e biohacking. Interdisciplinar por natureza e indisciplinar
por opgao, € membro-fundadora do primeiro Fab Lab do Brasil, com sede na
FAU-USP. Em seus trabalhos explora a relagao entre corpo, espaco e tecno-
logia, investigando a expansao que a tecnologia pode trazer para nossa per-
cepcao espacial através de interfaces vestiveis. Atualmente trabalha na SMIT
(Secretaria Municipal de Inovacao e Tecnologia), como Diretora da Rede Fab
Lab Livre SP, a maior rede de Fab Labs pUblicos do mundo e apresentadora da
série Remake, da VICE.
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Rita Wu discorreu muito sobre as tecnologias, as corporalidades
e o prazer. Em uma entrevista para a Revista TPM ela pontuou que:

A tecnologia nos aproximou do conhecimento do outro, mas, principal-
mente, de nés mesmos. Isso ajuda muito em qualquer processo de inti-
midade. A tecnologia ajuda a visualizar as diferencas e a ver e entender

o outro, apesar das distancias geograficas e culturais. (WU, R, 2015)

Além disso, em suas inquietacoes sobre a falta de um ambien-
te para compartilhar tais constatacoes e curiosidades sobre
sexo, género, intimidades e objetos produzidos ou nao para o
prazer ela criou um grupo em uma rede social e projetou uma
espécie de plataforma pioneira chamada Technoporn® (Foto 1
e 2). Na mesma entrevista ela chega a abordar essa questao:

[Technoporn] Eum grupo fechado no Facebook® para pessoas que
partilham da mesma curiosidade: como as tecnologias ajudam a
entender melhor as novas formas de sentir. L3, falamos de novos
padroes de intimidade, de utilizar diferentes objetos, que foram

projetados para outras funcoes, para o sexo, de expressoes para a
sexualidade e género. Somos mais de 2 mil membros e o grupo tem
pouco mais de seis meses. (WU, R, 2015)

5 Grupo no Facebook para discussdes sobre sexo na era digital, relacoes me-
diadas e como as tecnologias (bio, nano, digital, analdgica, etc.) estao transfor-
mando Nosso sentimento e nossa percepcao sobre o sexo, a sexualidade, os
relacionamentos, a pornografia, a diversao e o amor.

€ Facebook & uma midia e rede social virtual criada em 2004.



Com esse carater de inovagao é que descobri a pesquisa
de Rita Wu e uma forma diferente de falar de sexo e género
que poderia ser levada ao Design, mas que por |a ainda nao
era vista. Com ela & que vi a existéncia de diversas formas de
se fazer e pesquisar as coisas, por mais diferentes que elas se-
jam. Independente dos tabus que um tema como o sexo carre-
ga, falar sobre ele & necessario e essencial também ao Design.
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Um conceito e um devaneio
sobre sexo e Design

Foi preciso uma historia para promover certa cone-
Xao entre areas, pois ha caréncia de conteldo, sim,
material que se aprofunde o necessario, que se in-
tegre e promova a discussao de forma completa e
substancial. E o porqué desse material nao existir em
grande quantidade é respondido pela auséncia de um
ambiente que conecte e que dé o suporte para inte-
gracao entre sexo, Design e muitas outras areas sob
uma perspectiva multidisciplinar (ou melhor, transdis-
ciplinar. Termo que sera abordado mais a frente). Seja
para o viés académico ou mercadologico.

E deste principio que surge a ideia da criacao do
Erotica LAB: um laboratorio modelo a ser replicado e
constantemente modificado pelo Brasil (e quica pelo
mundo) que funciona como um grupo de pesquisa e
discussao, o qual opera de modo a entrelacar diver-
sas areas do conhecimento em questoes cientificas e
mercadologicas que envolvam o sexo, o prazer, o gé-
nero e o erotismo.

Neste ambiente a pretensao é conectar todos
esses temas, analises e propostas que também en-
volvam os sex shops, os sex toys?, a economia do
desejo, a tecnologia, a impressao 3D, o movimento

7 Segundo Gregori (2010) “[..] muitos empregam a palavra “brinque-
do”, outros chamam de “acessorio”, para outros tantos ainda faz sen-
tido usar o termo “consolo”, enquanto “toy” & a expressao mais am-
plamente utilizada. As diferentes designacoes, os nomes atribuidos e,
ainda, como as pessoas escolhem os objetos e suas predilecoes por
forma, tamanho, matéria-prima (se é feito de latex ou silicone ou ainda
cyberskin) e cor, sugerem um rico material para extrair implicagoes.”.




maker®, os wearables?®, as inovacdes nos meios de produ-
¢ao e tudo mais que permeie tal universo.

Operando dessa forma coletiva & imprescindivel a presenca
de estudantes e profissionais das areas do Design, da Antropo-
logia, das Ciéncias Sociais, da Arquitetura, das Artes, do Jorna-
lismos, da Engenharia, da Quimica, da Ergonomia, da Medicina,
da Psicologia da Comunicacao em geral, dentre outras muitas
areas que se mostrem envolvidas e aptas a esse dialogo.

Foi preciso partir de terminologias estruturadas e com
grande carga de desenvolvimento tedrico para entao perce-
ber por onde comecar. E definitivamente um dos caminhos
possiveis de se analisar & partindo do proprio universo do
Design. Tem-se como exemplo os apontamentos iniciais de
Cardoso, em que, ao estudar sobre a projecao da atrativida-
de e eficacia dos artefatos, identificou que o foco ao se pro-
jetar - para o tema que for - era reconfigurar o mundo com-
plexo adequando os objetos ao seu proposito (2013). E nessa
complexidade do mundo atual - um mundo com ascendéncia
tecnologica e digital - ele pontuou, ao analisar a publicacao do
designer americano Victor Papanek em 1971, Design for the
Real World, que:

0 “mundo real” de Papanek ja nao € o mesmo: sobretudo, porque a
explosao do meio digital os tltimos 25 anos tem transformado de

modo profundo a paisagem econdmica, politica, social e cultural.
A “era da informacao” chegou para todos - por meio de mudancas

8 A descricao € ampla e abrange grande diversidade de atividades, desde
artesanato classico até eletronica avangada, muitas das quais estao por ai ha
séculos. Porém, os Makers, pelo menos os de que trata este livro, estao fazen-
do algo novo. Primeiro, usam ferramentas digitais, projetando em computador
e produzindo cada vez mais em maquinas de fabricagao pessoais. Segundo,
como pertencem a geracao Web, compartilham instintivamente suas criagoes
on-line.” (ANDERSON, 2012).

9 Wearables sao tecnologias vestiveis, ou seja, dispositivos eletronicos com
processadores proprios desenvolvidos para serem utilizados no corpo.




essenciais em sistemas de fabricacao, distribuicao e financas - e

nao somente para quem tem computador pessoal em casa. A medi-
da que o mundo virtual aumenta em abrangéncia, a realidade parece
desmanchar-se no ar.” (CARDOSO, 2013, p. 17-18)

Essa reflexao acerca dos artefatos e da modificacao na
estrutura dos meios de divulgacao de informacao se mostrou
extremamente importante para a base da concepcgao do Ero-
tica LAB, uma vez que a posicao do Design e do profissional
que representa tal area é vista em constante mudanca e atua-
lizacao. Isso explica o motivo de Flusser (2013) considerar em
seus estudos a palavra design como ocupante de um espaco
no discurso contemporaneo, ou mesmo explica suas consi-
deracoes sobre a transdisciplinaridade e a &tica nos métodos
projetuais quando refere-se aos criadores (Gestalter; desig-
ners; projetistas) como aqueles que projetam formas sobre os
objetos para torna-los ainda mais Gteis. Dessa forma ele ainda
comenta que:

[...] nao é possivel responsabilizar uma s6 pessoa por um produto.
Mesmo que existissem instancias que estabelecessem normas, nin-
guém se sentiria pessoalmente vinculado a elas. Essa lacuna e res-
ponsabilidade moral, resultante da l6gica do processo de producao,
criara inevitavelmente engenhos de moral condenavel caso nao se
consiga chegar aum acordo sobre uma espécie de codigo ético para
o design [...]. No passado havia a aceitacao tacita de que a responsa-
bilidade moral por um produto era simplesmente do usuario [...]. Hoje
em dia, nao &€ mais esse caso. (FLUSSER, 2013, p. 202)

Além disso, pode-se considerar também questoes sobre
novas terminologias como a proposta por Portinari sobre a
Queerizacao do Design. Como afirmado pela autora:

B



Queerizar o design seria portanto sensibilizar o campo para os aspec-
tos e os efeitos politicos, éticos, estéticos e subjetivos do design na

contemporaneidade, abordando-o enquanto processo social de con-
figuracao do sensivel compartilhado, do espaco comum. Queerizar &
ainda problematizar e transviar a participacao do design na (re)produ-
cao e materializacao das estratégias da normatividade [...] (PORTINA-
RI1, 2017, p. 3)

Através dessas analises iniciais percebe-se constatacoes
ainda mais essenciais para a base de um laboratorio modelo
que tem como pretensao o alcance transdisciplinar, mas que,
inicialmente, precisa ser subsidiado por proposicoes de sua
area de origem: o Design.

A principio, ao propor tal espaco se desenvolvendo dentro
e fora da academia, tem-se que “os designers precisam se li-
bertar do legado profissional que os estimula a trabalharem
isoladamente” (CARDOSO, 2013, p. 23), trabalhando assim por
bases coletivas, em equipes e em redes interligadas (a maior
delas & ainformacao). Tais redes estao intrinsecas ao “mundo
complexo” e tal “complexidade” se deve ao conjunto sistema-
tico de elementos e camadas inter-relacionadas que atuam di-
retamente na reconstrucao fundamental do todo, do projeto e
do produto (seja ele palpavel ou nao).

Ao libertar-se dessas amarras, o projetista (o designer ou o es-
tudante que projeta na area em que ele estiver) pode ir ao encon-
tro de temas diversos e os mais inquietos quanto possiveis. Como
por exemplo o tema-foco desse laboratdrio modelo: o sexo, o gé-
nero e o prazer.

Deparando-se com isso, & de grande importancia compre-
ender os olhares diante de um artefato projetado ou mesmo
as ressignificacoes e a dinamica do designer diante de tais
producoes fisicas ou imateriais. E essencialmente necessario
o entendimento do designer de que o proprio Design vem se
transformando e se adaptando as necessidades do mundo,
das pessoas. Cardoso ja analisou essas trajetorias muito bem: [ 29



Qual oimpacto dessas transformacoes miltiplas e rapidas sobre um
campo como o design, tradicionalmente pautado pela fabricacao de
artefatos materiais? Entra em questao a relagao entre materialida-
de eimaterialidade, coisa e nao coisa. [...]. Talvez a principal licao para
o design - plenamente recebida e assimilada na pratica dos desig-
ners brasileiros nos altimos vinte anos - seja a de que nao existem
receitas formais capazes de equacionar os desafios da atualidade.
Nao sao determinados esquemas de cores e fontes, proporcoes e
diagramas, e muito menos encantacoes como “a forma segue a fun-
cao”, que resolverao os imensos desafios do mundo complexo em
que estamos inseridos. [...]. Em termos histéricos, o grande trabalho
do design tem sido ajustar conexoes entre coisas que antes eram
desconexas. Hoje, chamamos isso de projetar interfaces. Trata-se,
contudo, de um processo bem maior e mais abrangente do que ima-
gina o projetista sentado a sua estacao de trabalho. A parte de cada
um é entender sua parte no todo. (CARDOSO, 2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso reflete muito o pilar es-
trutural do Erdtica LAB que &, claramente, promover transdis-
ciplinarmente ainterface entre género, sexo, prazer e o Design
e os estudos projetistas em geral. Tais inter-relacdoes mencio-
nadas anteriormente completam e fazem parte da adapta-
cao entre esses sistemas. Mas, antes de tudo, essa interface
precisa ser conjuntamente projetada e o designer deve atuar
constantemente nessas interligagoes de redes, afinal elas nao
sao mantidas operando sozinhas (nao inicialmente). O desig-
ner deve revelar sua capacidade como “construtor de pontes”,
estabelecendo relacoes em espacos, muitas vezes, fragmen-
tados de saberes.

Paralelo a este viés, a fim de conectar o Design ao sexo, ve-
mos os profissionais dessa area como quem poderia estar atu-
ando diretamente na concepcao e/ou na analise de artefatos vol-
tados para a satisfagao do prazer. Se de um lado existem “uma
série de elementos - estratégias de marketing, projetos arquite-
tonicos e design grafico - associados aos objetos em venda que
compoem uma cultura material bastante rica para a analise an-



tropologica.” (GREGORI, 2010, p. 121) de outro, ao observarmos
a aproximacao visual de objetos criados para sex shops com
eletrodomésticos, “parece exacerbar a no¢ao de que se preten-
de tornar os exercicios sexuais pratica rotineira e normal. Como
se 0s seus designers estivessem sugerindo aos consumidores
[.]” (GREGORI, 2010, p. 64) e nessas sugestoes, o designer atua
como projetista e praticante de ressignificacoes e apropriacoes.

Esse conjunto de ressignificados dados por estes profissio-
nais aos artefatos torna concreta a aproximacao de um “olhar
antropologico” necessario ao Design. Tal “pensar antropologico”
resulta em inOmeros questionamentos sobre a nossa propria
realidade, a “antropologia do cotidiano” (RODRIGUES, 2005, p.
1) e, consequentemente no Design centrado no ser humano, no
corpo, nos objetos. O designer torna-se colaborador do futuro
social ao invés de somente cidadao, torna-se um “agente cons-
trutor cultural” (RODRIGUES, 2005, p. 3). Segundo Rodrigues:

Os estudos antropologicos sao um exemplo de como o designer se
posiciona frente ao desvelamento do mundo imagético do social.
Antes de concretizar qualquer trabalho, presume-se que sua auto-
consciéncia critica colabore para a criacao de uma “nova cultura”,
pois o design trabalha efetivamente para o amanha. Seus projetos
do tempo presente visam a construcao de um futuro possivel, enfa-
tizando sua responsabilidade social em pensar utopicamente a rea-
lidade. (RODRIGUES, 2005, p. 2)

Nesse viés social adquirido nessa area e que faz repercutir
discursos e analises aprofundadas sobre a insercao do designer
na sociedade e seu papel como também cidadao, temos como
exemplo Krippendorff (2000), o qual pontua inlmeras vezes em
seu livro “Design Centrado no Ser Humano: Uma Necessidade
Cultural” que os designers das “coisas intangiveis” comegaram a
perceber que a problematica de seus estudos esta intrinseca as
praticas sociais, aos simbolos e as preferéncias e que o projeto re-
almente deveria ser pensado para os consumidores e os publicos.
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Tendo esse pressuposto como ponto de partida, Krippen-
dorff também divide essa constatacao e essa responsabilida-
de com as instituicoes de ensino:

As instituicoes de ensino de design, especialmente as universida-
des, tém a oportunidade - diria até a obrigacao - de ir além do en-

sino de praticas projetuais e das conceituacoes da cultura na qual
ha a expectativa dos seus resultados funcionarem. A educacao em

design deveria refletir mais a respeito do estado do design e inquirir
sobre as praticas linguisticas dos designers, em vista do papel que
eles precisam desempenhar dentro do proprio mundo que preten-
dem mudar. (KRIPPENDORFF, 2000, p. 93)

E ele tem razao ao dividir essa responsabilidade com insti-
tuicoes que tém o pleno papel de refletir sobre o Design e sobre
o mundo a sua volta, promovendo a discussao e levando seus
alunos a desenvolver um “saber critico” que também é social.
Além disso, sao estas mesmas universidades responsaveis
por tracar possibilidades de caminhos multidisciplinares que
correspondam ao que €&, verdadeiramente, a sociedade: esse
emaranhado de significados e ressignificacoes construidas e
reconstruidas através das pessoas, dos objetos, das coisas.

Considerando todos os caminhos acima, desde o Design
voltado para o social, até o Design voltado para o corpo e para
os artefatos, pode-se perceber as possibilidades de conexao
com 0 sexo, 0 género e o prazer quando se trabalha e se opera
de forma transdisciplinar. E essa transdisciplinaridade & o con-
ceito que fundamenta o Erotica LAB e sustenta esse ambien-
te de interacao, coexisténcia e interface entre areas. E esse o
pilar que sera detalhado a seguir.



Um universo aberto ao
transdisciplinar

Grande parte do que se pensa ao mencionar a trans-
disciplinaridade & que ela & sinénimo de multidiscipli-
naridade, de interdisciplinaridade ou de pluridiscipli-
naridade. Mas chegar a essa conclusao é se afastar
bruscamente de conceitos elaborados ha muito tem-
po sobre as articulacoes disciplinares e que possuem
caminhos semanticos distintos. Para ir adiante, por-
tanto, & necessario "pincelar" rapidamente cada um
deles e distingui-los.

Comecando pela Multidisciplinaridade, temos
que ela, apesar de envolver mais de uma area do
conhecimento (disciplina), mantém cada uma delas
sem modificacoes. Sendo entao imediatista e nao
explorando essa articulacao. Cada disciplina € vista
isoladamente apesar de coexistirem. Pode-se exem-
plificar com a estrutura do ensino fundamental, do
ensino médio e da graduacao de instituicoes brasi-
leiras nas quais sao oferecidas diversas disciplinas
como matematica, fisica, histoéria, historia do design,
concepcgao de projetos, metodologia cientifica, cal-
culo I, entre muitas outras que existem proximas
umas das outras, porém sem um dialogo necessario.

Entao se vé a Interdisciplinaridade, que adota pers-
pectivas comuns entre as areas, buscando aintegracao
e aarticulacao. Porém, cada area tem seu objetivo final
preservado e geralmente distinto. Nicolescu (1999)
ha muito tempo analisou esse conceito como sendo
a simples transferéncia de método de uma disciplina
para outra. Ou seja, a possibilidade de analise, projeto
e pesquisa de uma area pode ser vista se conectando
com outra para a resolucao de problemas diferentes.




Percebe-se em seguida a existéncia da Pluridisciplinari-
dade também vista por Nicolescu (1999) como o “estudo de
um objeto de uma mesma e Unica disciplina por varias disci-
plinas ao mesmo tempo [...]”. Dessa forma, o objetivo discipli-
nar € comum, porém o dialogo entre areas é distante e cada
uma o estuda de acordo com suas especificidades. Tanto a
Pluri quanto a Interdisciplinaridade continuam inscritas na
pesquisa disciplinar.

Por fim, encontra-se a Transdisciplinaridade representan-
do uma articulacao disciplinar além das demais e sem frontei-
ras, ou seja, supera-se o conceito da disciplina em si e tem-se
como apoio os saberem em constante dialogo trabalhando
em objetivos comuns, com especificidades coletivas, promo-
vendo a troca constante entre qualquer area. Nicolescu (1999)
costumava pontuar que a transdisciplinaridade & “uma teia
complexa cujos fios se entrelagcam e se conectam” e, de fato, &
0 que acontece. A organizacao em forma de rede faz com que
essa relacao seja efetiva e que possibilite uma imensidao de
resultados e de caminhos de articulacoes. Em seus estudos,
Nicolescu esclarece sobre a origem da transdisciplinaridade:

Tendo surgido, ha trés décadas, quase simultaneamente, nos traba-
lhos de pesquisadores diferentes como Jean Piaget, Edgar Morin,
Eric Jantsch e muitos outros, este termo foiinventado na época para
traduzir a necessidade de uma jubilosa transgressao das fronteiras
entre as disciplinas, sobretudo no campo do ensino e de ir além da

pluri e da interdisciplinaridade [...]. A transdisciplinaridade, como o
prefixo ‘trans’ indica, diz respeito aquilo que estd ao mesmo tem-
po entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além do
mundo presente, para o qual um dos imperativos é a unidade do co-
nhecimento. (NICOLESCU, 1999, p. 11-53)




E visivel, entdo, uma abordagem que possibilita a trans-
gressao de dualidades e a associacao disciplinar para a
construcao de novos conhecimentos ou de novas analises
sobre conhecimentos ja existente. Confirmando essa pro-
posicao tem-se que:

A transdisciplinaridade é a transgressao da dualidade que opoe os
pares binarios sujeito/objeto, subjetividade/objetividade, matéria/
consciéncia, natureza/divino, reducionismo/holismo, simplicidade/

complexidade, diversidade/unidade. Esta dualidade é transgredida
pela unidade aberta que engloba tanto o Universo como o ser huma-
no. (NICOLESCU, 1999, p. 64-65)

A analise do que é a transdisciplinaridade possibilita,
para o ambito desta pesquisa, identificar uma metodologia
e uma forma de se projetar que propicie o encontro do De-
sign com o sexo, o género e o prazer considerando o olhar
das ciéncias sociais.

Se de um lado observa-se a perspectiva de Edward Lau-
mann e sua equipe, de que é possivel perceber que asociedade
estd vivendo sob a égide de uma “ética sexual recreativa”
(2000) em que 0 sexo e 0 prazer passam a Compor 0 campo
do consumo de emocoes, de outro lado tém-se o Design em
uma tentativa de didlogo com tais areas que, muitas vezes, é
rasa em argumentos devido ao despreparo académico e mer-
cadolodgico para interpretar tais questoes.

Pensar nessa “revolugao sexual” dentro do Design é pen-
sar que o que é visto erroneamente em tal area como um
“tabu” revela-se de tamanha importancia e tamanha dina-
mica projetual que se torna impossivel rejeitar o fato de que
0 sexo e o0 prazer no Design estao tao intrinsecos quanto a
constatacao de Gui Bonsiepe (2012) de que o Design con-
centra-se na zona intermediaria entre produto e usuario (o
que chamamos de interface).




E para trabalhar essa interface transdisciplinarmente fez-
-se necessaria a designacao de uma nova area denominada
Sex Design. Nela, um dos focos destacados de discussao &
exatamente a fabricacao digital e o pensamento de FabLab
como suporte projetual. Tudo isso & também, amplamente
esmiucado no grupo de pesquisa “P.I.PO.L - Projetos Integra-
dos de Pesquisa On-Line” e no “Laboratério Maker de fabrica-
cao Digital 3D - SAGUI LAB” ambos coordenados pelo Prof. Dr.
Dorival Campos Rossit°.

10 prof Dr. Dorival Rossi - Doutor em Semidtica e Complexidade. Professor do
Departamento de Design UNESP Bauru e do Programa de pos-graduacao em
Midia e Tecnologia - MIT UNESP Bauru. Pesquisador em Open Design e tecno-
logias Abertas e tecnologias emergentes. Coordenador do SAGUI LAB - Maker
& Hacker Space UNESP Bauru.



O Sex Design e o |
pensamento de Fab LNAB L

Quando se fala em inovacao, rapidamente se pensa
em Design ou no processo inventivo do designer ao
projetar. Sao inUmeras as vertentes que despertam
surpresa, ou mesmo que promovem reflexoes inova-
doras em tal area. Uma delas corresponde a um novo
campo hoje denominado Sex Design, que consiste
nos estudos abrangentes envolvendo sexo e Design
e que se apoia ao fato de que falar de sexo muitas
vezes € chegar em um tema tao tabu até para “proje-
tistas contemporaneos”.

Ao estudar e pesquisar dentro do Sex Design deve-
-se considerar aprofundar-se e imergir em abordagens
das Ciéncias Sociais para os estudos de sexo, género e
sexualidade elaborando uma conexao diretacom o De-
sign e com produtos e subprodutos (fisicos ou nao) de
um mercado voltado ao sexo e a satisfacao do prazer.

Este campo é propicio para inlUmeras discussoes
e pesquisas como por exemplo sobre a ergonomia de
sex toys e dos demais produtos voltados para o sexo,
sobre novos materiais para elaboracao de sex toys, so-
bre a aplicacao tecnoldgica nos meios de producao de
objetos para sex shops, em estudos com prototipagem
rapida, sobre producoes audiovisuais para contetdo
erotico, sobre projetos graficos de livros estilo Kama
Sutra®t e de cartilhas como suporte para educacao se-
xual, sobre projetos de inclusao do mercado erbtico
para publicos especificos como idosos, sobre aplicati-

11 K ama Sutra @ um antigo texto indiano que trata sobre o comporta-
mento sexual humano e se popularizou atualmente em forma de livros
comindicacoes de posicoes sexuais representadas ou por fotografias
ou por ilustragoes e elementos graficos elaborados para tal.



vos e interfaces que colaborem com a relagao pessoa-sexo,
além de muitas outras possibilidades.

Se aliarmos isso com perspectivas transdisciplinares de
areas coexistentes como o Design, a Arquitetura, a Quimica,
a Engenharia de Materiais e a Psicologia por exemplo, tem-se
um ecossistema duravel de estudos envolvendo o sexo e o
prazer que nos afastam de estigmas negativos destes nichos.

Mas que area é capaz de gerir e promover a colaboracao en-
tre as demais trazendo a tona resultados extremamente posi-
tivos? O proprio Design. Segundo Flusser (2013) “Essas consi-
deracoes explicam a certo modo por que a palavra design péde
ocupar o espaco que lhe € conferido no discurso contempora-
neo.”. Espaco este, correspondendo ao de gestor e projetista
inovador que trabalha muito bem desenvolvendo o coletivo e
que estimula a discussao sobre o modo como as formas e as
coisas acontecem. Flusser pontua inlmeras vezes que:

O design, como todas as expressoes culturais, mostra que a matéria
nao aparece (é inaparente), a nao ser que seja informada, e assim,
uma vez informada, comeca a se manifestar (a tornar-se fenéme-

no). A matéria no design, como qualquer outro aspecto cultural, é o
modo como as formas aparecem. (FLUSSER, 2013, p. 28)

Seguindo tal linha de raciocinio, este projeto detalha, em um
primeiro momento (antes mesmo de promover os desdobra-
mentos do Sex Design), uma destas caracteristicas atuais do
Design que é o desenvolvimento colaborativo. Desenvolvimen-
to o qual é intrinseco ao modo de pensar do Movimento Maker.

Como um dos caminhos de inovagao do Design, o Movi-
mento Maker & uma “filosofia” que abarca os makers, ou seja,
os “fazedores”, as pessoas que fazem e, consequentemente,
“colocam a mao na massa”. Este movimento & impulsionado
pelo fio condutor da “cultura DIY (Do It Yourself)’, ou em outras
palavras, cultura do “Faga Vocé Mesmo” (FVM). Nela, as pesso-



as se envolvem com o desenvolvimento de técnicas, de apren-
dizagens e de meios para potencializar a curiosidade e colocar
em pratica suas ideias.

Costuma-se dizer que atualmente essa cultura DIY pode
ser melhor elaborada quando acontece de forma colaborati-
va, ou seja, quando se transforma em “cultura DIT (Do It Toge-
ther)”. Consequentemente quando temos um “fazer” coletivo.

Pensando na contemporaneidade, essa cultura e essa mo-
vimentacao tem grande base na cultura hacker*? (traduzida
no Brasil como “cultura da gambiarra”) e trabalha em conjunto
com novas tecnologias da comunicacao e da informacao com
o uso direto de ferramentas digitais, maquinario setorizado e
desenvolvimento on-line ** (ROSSI, D., et al, 2013, p. 201).

0O Movimento Maker, portanto, opera com grande diversida-
de de atuacoes. Seja no que € artesanal ou mesmo no que de-
pende de eletrénica em nivel avancado. Os makers atualmente
se apropriam de ferramentas digitais associadas a maquinas e
métodos de fabricagao compartilhados on-line. Resumindo, o
movimento maker apresenta trés caracteristicas em comum.
Sao elas o uso das ferramentas digitais para desenvolvimen-
to de projetos e prototipagem de novos produtos, a cultura de
compartilhamento e da colaboracao (em relacao aos projetos e
a comunidade on-line) e a adocao de formatos tradicionais de
arquivos de projetos, fazendo com que qualquer pessoa pos-
sa enviar seus projetos para serem produzidos em pequena ou
grande quantidade (ANDERSON, 2012, p. 14).

12 o\ltura Hacker provém do termo hacker, originado entre as décadas de 50
e 60 em meio académico. Alunos do Massachussets Institute of Technology
(MIT) iniciaram a utilizacao de computadores da universidade com o objetivo
de desenvolver conhecimento sobre este equipamento, para tal eles burlavam
0 sistema para utiliza-los em suas experimentacoes. Atualmente o termo & uti-
lizado para designar pessoas que “hackeiam” através do conhecimento adqui-
rido para solucionar problemas.

13 On-line - traduz-se para “em linha” - & um termo utilizado para designar dis-
positivos conectados a uma rede ou a um sistema de comunicagao.
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Falar deste movimento propicia o destaque para o sur-
gimento de espacos onde é possivel o desenvolvimento de
tais projetos, os chamados makerspaces, que sao espacos
“de fazer”, “[..] como uma oficina ou atelié ao estilo garagem
de invengoes, que conta com uma estrutura completa de
prototipagem, podendo acolher os projetos dos usuarios em
manufaturas com diferentes materiais: madeira, plasticos,
papelao, [..]” (ROSSI, D., et al, 2013, p. 212). Ou seja, espacos
de producao compartilhada encontrados mundialmente e
que podem ser “desdobrados” como FablLabs!*. Conforme
discorre Anderson,

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” - espacos de producao
compartilhados - em todo o mundo, quantidade que esta crescendo
em ritmo vertiginoso: s6 Xangai esta construindo 100 deles. Muitos
makerspaces sao formados por comunidades locais, mas outros
também incluem cadeias de oficinas no estilo de academias de gi-

nasticas [...] (ANDERSON, 2012, p. 20-21)

14 “Em seu livro Fablab a Vanguarda da Nova Revolugéo Industrial - primeiro livro
que fala sobre o assunto em lingua portuguesa -, Eychene e Neves (2013, p. 9)
definem um FablLab como: “uma plataforma de prototipagem rapida de objetos
fisicos e esta inserido em uma rede mundial de quase duas centenas de labora-
torios”. Para eles, os Fablabs agrupam maquinas controladas por computador,
componentes eletronicos, ferramentas de fabricacao digital, ferramentas de pro-
gramacao e sistemas de comunicagao avangada.” (CABEZA, E. et al. 2013)




Um FablLab (Fabrication Laboratory - Laboratorio de Fa-
bricacao), portanto, € uma iniciativa que utiliza toda essa base
conceitual parauma producao coletivae que teve seu surgimento
“apartirdeum curso do MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy) intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa™ como desta-
cado por Rossi (GERSHENFELD, 2005 apud ROSSI, D,, 2013, p.
211). O que circula esse tipo de espaco, segundo Rossi, € o Open
Design: “o acesso aberto, o compartilhar, a mudanca, a aprendi-
zagem, o conhecimento e habilidades em constante crescimen-
to e evolucao. E uma plataforma aberta e flexivel em vez de uma
fechada” (HUMMELS, 2011 apud ROSSI, D, et al 2013, p. 204).

O pensar através do Open Design € o pensar em “codigo
aberto”, sem limites para o compartilhamento entre as di-
versas pessoas que participam do movimento maker citado
anteriormente. Neves e Rossi (2011) discorrem com exatidao
sobre essa terminologia “aberta”™

[.] este termo esta em formacao, ele surge na contemporaneidade pela
uniao do Design (entendido enquanto desenho ou projeto) + open source
(codigo aberto). E a tentativa de fazer do processo de Design um processo
mais colaborativo, inteligente e aberto, de forma que o conhecimento seja
disseminado de formaigualitaria (inclusive chegando até o usuario), coma
finalidade de se construir um processo mais complexo. Um dos parceiros

fundamentais do Open Design é a Tecnologia Avancada, expressao esta
que define o atual desenvolvimento dos softwares, maquinas, tecnologias
moveis, de internet e os artificios que delas surgem (twitters, blogs, sms,
novos processos de fabricacao e distribuicao...), contribuindo para um pro-
cesso criativo conectado. (NEVES; ROSSI, 2010, p. 62-63)

Analisar estes espacos e esta forma de pensar de um FablLab

(de um makerspace) como algo que incita a colaboracgao serve de

apoio para despertar a possibilidade de associacao de um espa-

€O como esse a um ambiente que seja suporte para os estudos

do Sex Design e para os estudos transdisciplinares sobre género, E
sexo e prazer: o Erbtica LAB.
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| “Nrquitetura estrutural” do
Erética LNB

E através de todo esse viés que se torna possivel a ide-
alizacao de um ambiente conceitual onde género, sexo
e prazer sao conectados diretamente com o Design e
com areas coexistentes.

O projeto de um laboratorio modelo com esse enfo-
que surge da necessidade de aliar esses novos meios
de pensamento e organizacao com tematicas tao dis-
cutidas nas Ciéncias Sociais. Surge também da ausén-
cia dessa discussao aprofundada na area especifica do
Design.

Reiterando o que foi dito, um espaco como esse
tém capacidade de suportar o desenvolvimento tecno-
|6gico voltado para o mercado ou mesmo a abordagem
cientifica voltada para o meio académico. Guiando-se
na proposta de promover discussoes, debates, conver-
sas, exposicoes tematicas, eventos correlacionados,
producoes cientificas, desenvolvimento de produtos,
ideias e conceitos de modo a se apropriar de tecnolo-
gias e projetos “open source”s,

Comosechamariaesteespaco? EroticaLAB. Auniao
entre a palavra “erdtica” (que carrega consigo - além
da referéncia ao album e a misica de mesmo nome da
Madonna - a carga representativa da questao de sexo,
género e prazer. De maneira simplificada no nome, mas
com o objetivo de se destrinchar cada um desses eixos)
e aabreviacao “LAB” (referindo-se diretamente ao con-
ceito idealizado de laboratorio e livremente inspirado na
representacao de um FabLab ou makerspace).

“ =

15 Open Source significa “codigo aberto”, ou seja, diz respeito a um
codigo fonte de um software.



Onde ele se desenvolveria? Tal espaco seria um laborato-
rio modelo que poderia ser replicado por todo Brasil dentro
ou fora de universidades e demais instituicdes de ensino. Em
seu momento inicial seria desenvolvido dentro da Universida-
de Estadual Paulista (Unesp) campus Bauru tendo integracao
direta com sua predisposicao a tornar-se também grupo de
pesquisa reconhecido pelo departamento de Design e pelos
demais 6rgaos de pesquisa e extensao académica.

A “arquitetura estrutural” ideal para o projeto modelo seria
baseada em promover neste laboratoério as divisoes entre os
focos de participacao, sendo eles o espaco fisico e o espaco
virtual, e as divisoes entre os focos de desenvolvimento, sen-
do estes mercadologico e académico.

Como eixo de participacao pode-se compreender os am-
bientes onde seriam desenvolvidos os projetos, as discus-
soes, as pesquisas e as demais especificidades dentro do
Erotica LAB. De um lado tem-se o espaco fisico de discussao
que sustenta os encontros semanais (a fim de firmar uma roti-
na entre os participantes) na Unesp Bauru subsidiado por um
grupo de pesquisa e de conversa com enfoque em diversas
areas (nao restringindo somente ao curso de Design) para a
abordagem do género, do sexo e do prazer. As reunioes ocor-
reriam em salas abertas com o apoio do Sagui Lab (Laborato6-
rio Maker de fabricacao Digital 3D coordenado pelo Prof. Dr.
Dorival Campos Rossi) e 0 espaco teria uma atuacao como um
laboratério incubador de projetos de alunos e participantes
em geral quando relacionado a interface proposta.

De outro lado, tem-se o espaco virtual de discussao que
contemplaria as paginas e grupos em redes sociais (por exem-
plo no Facebook e no Instagram), o site e um possivel ambien-
te imersivo em “VR"® (Virtual Reality - Realidade Virtual) para

16 R g4 abreviacao do termo “Virtual Reality” que se traduz “Realidade Virtual”. “O
termo Realidade Virtual (RV) foi cunhado no final da década de 1980 por Jaron Lanier
[Bioca, 1995, artista e cientista da computacao que conseguiu convergir dois con-
celtos antagbnicos em um novo e vibrante conceito, capaz de captar a esséncia des-
sa tecnologia: a busca pela fusao do real com o virtual.” (TORNI, R, KIRNER, C., 2004)

E



contextualizar esse modelo dinamico interativo. Este espaco
sustentaria uma discussao permanente em grupos abertos
com pessoas de todos os locais (nao so restrito as pessoas da
cidade sede do laboratorio modelo) e com a troca e comparti-
Ihamento de informacao on-line.

Como eixos de desenvolvimento tem-se a compreen-
sao dos focos representativos para os direcionamentos
do Erdtica LAB. Primeiro fala-se do foco académico, como
possiveis participacoes em congressos em diversas areas
(congressos de Design, Antropologia, Ciéncias Sociais, Tec-
nologia, Educacao, entre outros), levando projetos cientifi-
cos elaborados dentro do laboratério de forma individual
(um artigo ou projeto de conclusao de curso) ou de forma
coletiva (artigos, resumos e prototipos desenvolvidos em
conjunto e de forma transdisciplinar entre os participan-
tes). Além disso, o enfoque para a academia serviria para a
construcao de uma fundamentacao teodrica na area do Sex
Design que subsidiaria possiveis discussoes de outras pes-
soas em areas correlatas que apresentam dificuldades em
encontrar uma base teoérica consolidada (quase inexistente
em tal area especifica). Tudo isso possibilitaria a projecao
académica inovadora em um laboratorio que propiciaria
alicerces solidos para a construcao de uma nova area com
base na experimentacao.

Entao, tem-se o foco mercadologico que nada mais é
que a aproximacao entre academia e mercado para res-
saltar uma interface entre areas pouco exploradas (muito
mais dentro desse recorte académico do que no nicho de
mercado que a cerca). Nesse enfoque, seria necessario a
colaboracao de profissionais em areas que envolvam géne-
ro, sexo, prazer e design para a troca de conhecimentos e
posicionamentos de forma transdisciplinar. Pode-se exem-
plificar com o encontro de participantes do laboratorio com
donos ou profissionais que trabalham em sex shops, com
empresas que fabricam sex toys, com designers projetistas
de “brinquedos eroéticos”, com terapeutas, sexdlogos, mé-



dicos, com arquitetos projetistas de quartos para motéis,
com pessoas que trabalhem em empresas e redes sociais
dessa tematica além de profissionais que utilizam (ou tra-
balham em) FablLabs ou makerspaces.

Esse enfoque ora académico ora mercadologico possibili-
taria, por exemplo, a promocao de eventos através do Erotica
LAB que tratem dessas tematicas em ambos os focos. Even-
tos os quais serviriam de divulgacao para o laboratorio e para
a discussao de forma inovadora.

Com a estrutura definida viu-se necessaria a visualizacao
do projeto na pratica.

E
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| Experimentagcao e pratica
“laboratorial”

O processo de experimentacao rapidamente mostrou-se
necessario para a contextualizacao e para a adequacgao
de possiveis problemas a proposta inicial. Tendo uma es-
trutura ja definida tornou-se possivel a aplicacao para o
desenvolvimento inicial e amadurecimento da ideia.

No dia 01 de fevereiro de 2018 a convite da Rita
Wu foi possivel fazer o lancamento daideia do Erotica
LAB na Campus Party Brasil 11 (foto 3) dentro de uma
participacao em um mesa redonda sobre O Movimen-
to Maker no Interior de SP (o video da apresentacao
transmitida on-line e ao vivo encontra-se nas referén-
cias). Na mesa estavam presentes a Rita Wu, abor-
dando os FablLabs Livres de Sao Paulo e o movimento
maker na capital, o Dorival Rossi, abordando o movi-
mento maker na cidade de Bauru e o desenvolvimen-
to de pesquisas sobre a tematica, o Vitor Marchi'?, co-
mentando sobre a criacao do Sagui Lab (Laboratério
Maker de fabricacao Digital 3D), o Joao Ariedi®, con-
textualizando o surgimento do primeiro FabLab de
Bauru e regiao chamado AEON Fablab, e eu, lancando

17 \jitor Marchi é designer de produto pela UNESP - Universidade Estadual
Paulista - Campus Bauru/SP, atua no movimento dos Fab Labs e no Movi-
mento Maker de SP (fabricacao pessoal) desde 2013, tendo passado pelos
espacos Garagem Fab Lab, Insper Fab Lab, We Fab, Rhyzos Educacao e
Sagui Lab, este Ultimo sendo 0 ambiente de maiores experimentacoes em
open design e fabricacgao digital em ambiente universitario publico.

18 030 Ariedi @ Bacharel em Fisica com énfase em Materiais pela UNESP -
Universidade Estadual Paulista - Campus Bauru/SP. E consultor em gestao
de projetos e tecnologia e trabalha com aimplementacao de cultura e plata-
formas de desenvolvimento agil, definicao de indicadores de desempenho,
elaboracao e implementacao de métodos e processos gamificados que oti-
mizam os resultados de desempenho em execucao de tarefas em equipe.



[—Foto 3:Langamento do
Erotica LAB na Campus
Party Brasil 11.

Na foto estao (da esquerda
para direita): Dorival Rossi,

Rita Wu, Guilherme Contini,

Joao Ariedi e Vitor Marchi

Foto: Vitor Marchi

o Erotica LAB e compartilhando os primeiros passos e ideais
para a concepcao desse formato de laboratoério.

Tal contato foi extremamente importante para a divulga-
¢ao do projeto e serviu como alavanca para a notoriedade do
mesmo em meio ao publico de nicho estabelecido e encontra-
do na Campus Party Brasil.

Feito isso, a continuidade do projeto se deu no dia 09 de
marco de 2018 como o lancamento oficial da primeira rede
social do laboratoério na plataforma Facebook em dois forma-
tos:apaginaeogrupo (foto 4 e 5). Este, para reunir as pessoas
interessadas em construir conjuntamente o Erotica LAB a fim
de organizar e estruturar as reunioes, aquela, para divulgar e
publicar informacoes estratégicas sobre o projeto.

Em seguida, iniciaram-se as reunioes presenciais na Unesp
Bauru com uma equipe multidisciplinar contemplando alunos
de Design, Arquitetura, Psicologia e Computacao e as reuni-
oes on-line com a presenca de pessoas interessadas das are-
as de Marketing, Arquitetura, Design, Ciéncias Sociais e En-
genharia. Esses primeiros encontros que ocorreram entre 14
de marco e 9 de maio (e que ainda estao sendo continuados)
possibilitaram um reconhecimento de tematica inicial e uma
organizacao e estruturacao de cronograma que promoveu o

@



T oto ¢ Pasine do Erotica

LAB no Facebook

I_Foto 5: Grupo do Erdtica
LAB no Facebook

alinhamento e a participacao coletiva de forma transdiscipli-
nar. Neste periodo foram pontuadas inlmeras questoes acer-
ca da gestao que envolve o Design quando aplicado a este
tipo de proposta.

De um lado, o publico mostrou-se disposto e receptivo
com a tematica inusitada e em um curto periodo de tempo



foi possivel alcancar a marca de 100 “curtidas”® na pagina
do projeto no Facebook e a participacao praticamente ativa
de 28 pessoas organizadas no grupo do projeto no Facebook
(o qual se expandiu para um grupo no aplicativo Whatsapp?®
para a dinamica e organizacao em “tempo real”).

De outro lado, identificou-se dificuldades na participacao
continua de todos os membros do grupo em questoes decisi-
vas de tematicas, projetos e estruturacoes do laboratério. Um
projeto de gestao em Design se mostrou extremamente ne-
cessario para as novas diretrizes metodoldgicas que cercarao
0 grupo e o projeto em si. Em funcao da tematica inovadora
e da falta de subsidios tedricos correlacionados a participa-
¢ao inicial dos estudantes se deu, primeiramente, em nivel
de conhecimento do projeto Erdtica LAB e do entendimento
do que é o género, o sexo e o prazer no contexto do Design e
das demais areas que permeiam e sustentam interfaces com
estes temas. Em um segundo momento, a partir do segundo
semestre de 2018 & que, de fato, o grupo vai se reorganizar e
se estruturar de acordo com as diretrizes previstas e sujeitas
as alteracoes constantes.

19 “cyrtida” @ um termo utilizado no Facebook para referenciar quem demons-

tra alguma reacao em postagens feitas pelas pessoas da rede social.

20\\/hatsapp & um aplicativo para smartphones (e desktops associados & smar-
tphones) utilizado para troca de mensagens de texto, videos, imagens, audios,
realizacao de chamadas e video chamadas.



Identidade Visual

I_Construgéo do conceito com
base em "tipografias de motéis"
e letreiros em neon em fundo
escuro ou de baixa iluminagao.
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Fonte: Freepik e Pinterest
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Construcao do conceito com!
base em "tipografias de motéis"
e letreiros em neon em fundo
escuro ou de baixa iluminacao.

Fonte: Freepik e Pinterest




2.Conceito

A identidade visual do Erdtica LAB representa bem o labora-
torio modelo que trabalha transdisciplinarmente a interface
entre Design, sexo, género e prazer.

Com inspiracao direta nas tipografias e letterings de mo-
téis, a marca busca uma organizacao forte e bem estruturada,
simulando os letreiros luminosos de diversas fachadas de lo-
jas, cafeterias e empreendimentos em geral.

As linhas retas acompanhadas das curvas trazem a tona
uma sensualidade estruturada que acompanha a iluminacao e
o fundo escuro inspirado nos muros e tijolos de areas externas.

A versao principal da marca é elaborada diretamente para
0s meios digitais e funciona de forma animada, dando vida ao
movimento da iluminacao e trazendo o laboratério para a reali-
dade do ambiente.

A identidade visual animada pode ser vista na capa da pagi-
na no Facebook encontrada em: facebook.com/eroticalab/.



3. Marca

Acimaamarca do_|
ErdticaLABemsua
versao principal e ao lado
amarca em detalhes




4. Construgao

5. Grids
Y/2
X
X
X
2

'_Construgéo da
marca com base em
retangulos e circulos
€em propor¢cao

I_Grids que compoem a
construcao da marca
com determinagoes de
X, Ye€&



Marca secundaria do |
Erotica LAB voltada aos
materiais impressos
ou usos digitais
simplificados

Versées |
monocromaticas
coloridas nas cores da
identidade

Versc')es—I
monocromaticas em
preto e branco para
fundos coloridos ou
fundo branco

6. \Versoes




7. Reducoes

2cm rRedugéo minima de
2cm de largura
P
LAB

8.Areas de seguranca

I—Area de seguranca
correspondente ao
tamanho €




Nao distorcer amarca !
em qualquer sentido

Nao alterar a posi(;éo—I
dos elementos ou
alterar a cor damarca

Nao inverter o "pesoTI

das palavras ou alterar
a tipografia

9. Usos proibidos

& el
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10.Paleta de cores

Cor Secundaria
rR:199 G: 33 B: 64
C:15 M:97 Y:66 K:5

Cor Principal
rR: 230 G:30 B: 64
C:0 M:96 Y:67 K:O

Cor Secundaria
r: 0 G:171 B:170
C:76 ;5 Y:38 K:0

Cor Principal
R:108 G:196 B: 204
C:58 M:0 Y:23 K: 0




Lettering propriamentce_'
desenvolvido para
dialogar com a
proposta outline

Tipografia utilizada para—I
asigla LAB da marca
(a qual foi modificada)

Modificacoes (em_|

vermelho) feitas na
tipografia

1. Lettering e tipografia modificada

Nasalization

NBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ2
abcdefghijklmnopqgrstuvvuxyz
0123456789

=P E#s%*\()[1{}&=e




60

©J

12.Simbolo acessério

l—STmbo\o acessorio
(boca) em
versao complexa
referenciando os
letreiros luminosos.

Esse simbolo possui
versao animada para
utilizagao em midias
sociais

'—Simbo\o acessorio
(boca) em versao
simplificada para
impressos ou
aplicacoes digitais "flat”



Cartao de visitas—I

colecionavel

Aplicacdoes em sacolas_|

13. \plicagoes institucionais

c



e2)

14. \plicacoes digitais

- m '—Aplicagées damarcana
B S— oA e pagina do Facebook

'_Aplicat;ées da marca no

grupo do Facebook



Aplicagao da marca_|

em apresentacoes
(Langamento na Campus
Party Brasil 2018)

Foto: Vitor Marchi

Aplicacao da marca em_|

postagens no Facebook







CONCLUSAO

Um projeto cuja base principal € a interface design e
género, considerando o sexo e o prazer como temati-
cas essenciais, se mostra, em grande parte, desafiador.
O desafio ja explicado & o de abordar tais tematicas ti-
das como transgressoras ou mesmo "tabus" em uma
area que se atualiza constantemente em vieses sus-
tentaveis, ergondémicos, sociais, tecnologicos e inova-
dores, mas que ainda nao havia se estratificado e se
aprimorado num recorte denominado “sex design”.

Abordar o “sex design” e participar da construcao
delicada e ao mesmo tempo soélida de uma nova area
em ascensao & um exercicio de idas e vindas, aborda-
gens e “desabordagens” sobre aspectos tradicionais
ao Design e as Ciéncias Sociais que nem sempre po-
dem ser discutidos superficialmente num processo de
criacao das conexoes dessa interface.

Como pontuado anteriormente, foi necessaria uma
imersao em larga escala ao longo de dois anos e meio
para a profunda contextualizacao acerca das discus-
soes envolvendo a sexualidade, o sexo, o prazer, o
erotismo e o género. Ao mesmo tempo, foi essencial
a procura por conceitos e definicoes das formas de se
fazer design em literaturas, artigos e diversas midias
que possibilitasse o diadlogo direto com as novas tec-
nologias em crescimento e os novos modos de organi-
zacao no Design.

(5]
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Essa constante atualizacao e analise proporcionaram os elos
de ligacao e as conexoes de uma rede onde sao colocadas lado
alado ambas as areas - a do sexo e a do Design. E onde se tra-
¢am paralelos para o dialogo aprimorado entre elas. Nesse pro-
cesso de redefinicoes pontuais percebeu-se a necessidade de
estratificacao em niveis para nao acelerar o processo constitui-
dor de uma nova area. Ou seja, partiu-se do principio em que, no
momento de um trabalho de conclusao de curso em Design, é
essencial iniciar essas conexoes, mas nao as concretizar a ponto
de torna-las imutaveis. Pelo contrario. Este € o momento em que
sao sugeridos “pilares de sustentacao” para uma nova tematica
que se organizam de forma modular e que necessitam da modi-
ficacao para que seja possivel atualizar-se de acordo com a es-
trutura necessaria ao cenario atual. Cenario este que considera
fatores politicos, tecnologicos, sociais e metodologicos.

A partir do momento em que o essencial era dar inicio a
uma discussao inovadora, os caminhos do projeto nos levaram
a concluir que as dificuldades do Design em abordar e criar di-
alogos que transitam entre ele, 0 sexo e o prazer se deve em
grande parte a falta de um espaco que possibilite esse pro-
cesso de criacao e de analise em eixo académico (consideran-
do producgoes cientificas, artigos, pesquisas experimentais,
analise de materiais, estudos de ergonomia e aplicabilidade e
o pensamento sobre produtos por exemplo) e em eixo merca-
dologico (analise de um mercado erdtico centralizado em sex
shops, motéis, sex toys e na concepgao de produtos graficos
e industriais que atinjam um piblico dentro de um projeto com
suas especificidades).

Assim, a forma de preencher essa lacuna foi a idealizacao
de uma proposta de laboratorio modelo que conectasse os
espacos de desenvolvimento de ideias mais atuais que o De-
sign poderia oferecer com esse tipo de tematica e que ser-
visse como suporte para qualquer pessoa (seja ela aluno ou
nao) trabalhar de forma colaborativa e trocar conhecimentos
sobre um tema pouco mencionado na academia e no merca-
do em geral.



A sustentacao dessaideia proveio de concepgoes inovado-
ras de conceitos como movimento maker, cultura maker, DIY
(‘Do It Yoursert”), FabLab, impressao 3D e transdisciplinarida-
de que foram abordadas neste projeto e que possibilitaram o
entendimento de que um ambiente projetado e estruturado
para possibilitar o didlogo entre Design, sexo, género e pra-
zer (e demais areas coexistentes e que queiram dialogar com
esse viés) precisa realmente de uma abordagem transdisci-
plinar potencializada e de um pensamento de FabLab aliada a
uma “arquitetura estrutural” que contemple o ambiente fisico,
virtual e académico, funcionando como laboratoério experi-
mental de forma itinerante.

Para centralizar e potencializar essa ideia, viu-se como ne-
cessario a elaboracao de uma comunicacao facilitada e bem
projetada com o piblico que se estendesse do ambiente fisi-
co ao virtual através de grupos em redes sociais como o Fa-
cebook, encontros por videoconferéncia e a divulgacao cons-
tante da ideia e do projeto em feiras e eventos de tecnologias,
de género e de Design.

Apesar do primeiro teste real nao ter correspondido a tama-
nha interacao prevista, ja foi possivel a identificacao de uma me-
Ihor adequacao no processo de gestao e de motivacao aonovo a
ser desenvolvida no segundo semestre de 2018 e aser analisada
conjuntamente com a continuidade da pesquisa em um progra-
ma de Mestrado que sustente o projeto dentro do Design.

Como caminhos e projecoes futuras enxerga-se algumas
possibilidades listadas em sequéncia e que sao essenciais
para a consolidacao da estrutura do projeto enquanto labo-
ratorio modelo.

Em um primeiro momento, & necessaria a continuidade na
pesquisa académica para estreitar as conexoes e relacionar
ainda mais a tematica com abordagens das Ciéncias Sociais
(em termos de Teoria Queer, de Contrassexualizacao, de se-
xualidade quanto dispositivo, de analises sobre binarismos
intrinsecos aos objetos e sobre as demais correlacoes que o
trabalho em conjunto com pessoas da area pode trazer a tona.
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Ao mesmo tempo é indispensavel a continuidade expe-
rimental do grupo Erdtica LAB em ambito universitario na
Unesp Bauru (e também em ambiente externo) para suscitar
aconstante discussao e o dialogo sobre o tema e apromocao
de eventos especificos para conectar essa tematica com de-
mais alunos. A proposta seria a “Feira Erdtica LAB, organiza-
da por alunos e com a exibicao de curtas e longa metragens,
com a elaboracao de mesas redondas e espaco de conversas
com profissionais do mercado e com atuacao na area, além
de servir como meio de divulgacao de uma estrutura neces-
saria ao meio universitario.

Também & essencial a elaboracao coletiva de artigos e pu-
blicacoes para divulgar a ideia do projeto em outras faculdades,
em outros estados e em congresso das areas em que a tema-
tica for possivel de ser recebida (Como ocorreu no ‘13° Mun-
do de Mulheres e Seminario Internacional Fazendo Género 11:
Transformacoes, Conexoes, Deslocamentos” com o trabalho
(apresentado em forma de poster) intitulado “Interface design
e sexo: um caminho ainda invisivel” que foi base para a elabo-
racao desse projeto de conclusao de curso e que teve o mérito
sendo um dos 12 projetos de destaque do evento escolhidos
por uma comissao julgadora em meio a mais de 500 pdster).

Em paralelo, & de extrema importancia a continuidade do
laboratorio imerso na cultura maker e se utilizando da impres-
sao 3D e de ambientes colaborativos como FabLabs e makers-
paces para a determinacao tecnologica e inovadora do projeto.

De tal modo, & possivel perceber a extrema importancia
da abordagem estrutural dessa interface Design, sexo e gé-
nero. Além do carater inovador e necessario que um projeto
com essa dimensao deve tomar para conseguir, a0S poucos,
ir “quebrando as barreiras” de se trabalhar e de se discutir as-
suntos considerados “tabus” ou polémicos em um mundo que
nao contempla mais a auséncia desse tipo de discussao.

O Design nao deve mais se encaixar em féormas que inca-
pacitam o desenvolvimento da inovagao no ensino universi-
tario. O Design deve analisar o sexo e falar sobre ele de forma



natural. Nao se deve ignorar um tema e somente chama-lo de
“tabu”, deve-se parar e analisar, deve-se dialogar de forma cri-
tica, deve-se elevar o Design ao patamar de abordagens po-
tentes e extraordinarias. Deve-se pesquisar 0 que quiser sem
esquecer da esséncia dessa profissao: o Design, o ser humano
e o ato de projetar.

(oo
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