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RESUMO

Esta dissertacdo analisa qualitativamente a conexdo entre
os estudos de género, prazer e tecnologia, utilizando a
transdisciplinaridade e 0o Open Design para objetivar a proposi¢ao
de estratégias de aplicacdo de um espaco contemporaneo para
projetos nestes campos, de forma a considerar um recorte em
gue é nitida a necessidade de reconfigura¢des que vao contra
dualismos e que desmistificam performatividades normativas
presentes em alguns projetos. Portanto, aliar um levantamento
bibliografico consistente com uma proposta estratégica de
aplicacdo é essencial paraanalisar o desenvolvimento do Erética
LAB, um laboratério modelo que opera transdisciplinarmente
com as tecnologias criativas do fazer e as aplica¢des do prazer,
permitindo apoiar-se no processo colaborativo e maker para a
construcao do campo do Sex Design. Além disso, a pesquisa tem
aderéncias aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da
ONU (ODSs), com destaque a ODS 5 - Igualdade de Género.

PALAVRAS-CHAVE: Transdisciplinaridade; Género;
Sex Design; Prazer; Espacos Contemporaneos



ABSTRACT

This  dissertation qualitatively analyzes the connection
between studies of gender, pleasure and technology, using
transdisciplinarity and Open Design to objectify the proposal of
strategies for the application of a contemporary space for projects
in these fields. Considering an area where there is a clear need
for reconfigurations that go against dualisms and that demystify
normative performativities present in some projects. Therefore,
combining a bibliographic survey consistent with a strategic
application proposal is essential to analyze the development of
Erética LAB, a model laboratory that operates transdisciplinarly
with the creative technologies of making and the applications
of pleasure. Allowing to support the collaborative and maker
process for the construction of the Sex Design field. Besides that,
the research adheres to the UN Sustainable Development Goals
(SDGs), with emphasis on SDG 5 - Gender Equality.

KEYWORDS: Transdisciplinarity, Gender, Sex Design, Pleasure,
Contemporary Spaces
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INTRODUCAO

Ja dizia Denise Portinari, em 2017, que o Design precisava ser
“queerizado”. Reflexo disso é a auséncia de estruturacao tedrica
que opera nas interfaces possiveis entre os criativos e os estudos
de género e sexualidade. Esta dissertacdo parte exatamente desse
pressuposto de que é indispensavel ao campo criativo e ao Design
a problematiza¢do dos estudos acima citados na (re)producao e
na materializacdo das “estratégias da normatividade, através da
analise critica [...], agenciando-os para a producdo de perspectivas
e praticas contra-normativas” (PORTINARI, 2017, p.2).

Portanto, tem-se como objeto desta pesquisa o Erética LAB, um
projeto de laboratério transdisciplinar que dialoga com o problema
em questdo: a necessidade de reconfiguracdo dos espacos onde
sdo (ou poderiam ser) desenvolvidos projetos no campo de género,
sexualidade, prazer e tecnologia. Essa problematica surge ao ser



constatada a falta de referencial tedrico e conceitual que dialogue
comainterface entre o Design e os estudos de género e sexualidade.

A fim de possibilitar o desdobramento estratégico, é
indispensavel, junto ao objeto de pesquisa, analisar anteriormente
alguns pilares como: o Sex Design (poucas vezes explorado
no contexto tecnolégico e académico), o movimento maker, o
Open Design, a transdisciplinaridade, as tecnologias digitais e
de prototipacdo rapida, os espacos contemporaneos, além do
desenvolvimento do conceito de género e suas ressignificacdes
para os profissionais criativos (todos esses novos termos sao
explicados no Capitulo 1).

Por outro lado, quando analisados os estudos de género e
sexualidade, ndo se pode negar que eles ja foram amplamente
desenvolvidos em campos como a Psicologia, a Antropologia
ou as Ciéncias Sociais. Mas ao observar o desenvolvimento
nos campos criativos (como o Design, a Arquitetura e as
Artes), nota-se uma histéria recente de aproximacdo com
tais estudos e fica clara a oportunidade (e a necessidade) de
aprofundar ainda mais.

Ao analisar a histéria do sexo entre as areas do conhecimento,
pode-se exemplificar com os estudos do campo da Etica e da
Comunicac¢do. Valerie Peterson (2011), em seu livro Sex, Ethics and
Communications, pontuou que, paraser ético emrela¢do ao sexo, era
preciso fazer mais do que somente obedecer as regras presentes
na lei, “em certos momentos é considerado preciso questionar as
imposi¢cdes sexuais presentes na sua cultura, [...] porque as normas
sexuais variam ao longo do tempo e do lugar” (PETERSON, 2011, p.
14, traducdo minhal).

De fato, essas normatividades existem e precisam ser
questionadas. Mas esses questionamentos ndao podem ser
limitados auma 4rea ou outra. E preciso que todos os campos do
conhecimento tenham a possibilidade de estudar, questionar,
projetar e criar interfaces entre o campo de origem e 0s estudos
de sexo, género e sexualidade. Inclusive em areas criativas, isso
pode e deve ter ainda mais destaque. Operar dessa forma é

1 Texto original: Sometimes, to be ethical, people may even need to question
the sexual rules of their culture. This is because sexual norms vary across time
and place [...] (PETERSON, 2011, p.14).
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promover redes indispensaveis de transdisciplinaridade e é
tornar acessivel esses estudos.

Para o desenvolvimento desta dissertacdo, foi necessario
dividi-la em trés eixos. S3o eles: o eixo de revisao bibliografica
e sistematizacdo de teorias nos campos da interface entre os
estudosdegéneroesexualidadeeoDesign; o eixotransdisciplinar
de defini¢cdes de um novo campo, chamado Sex Design; e o eixo
de proposta de uma ideia, de estratégias de desenvolvimento da
mesma e, de certa forma, de um produto (o Erdtica LAB). Cada
um desses eixos foi desenvolvido em um capitulo.

No Capitulo 1 “SEX DESIGN: O FAZER E AS TECNOLOGIAS
COLABORATIVAS DO PRAZER”, é desenvolvida uma revisdo
bibliografica que se inicia nos conceitos de Open Design e busca
desmistificar o design “marginalizado” sob a 6tica das tecnologias
de prototipagem rapida e do movimento maker (sdo abordados
autores/as como: Rafael Cardoso, Gui Bonsiepe, Vilém Flusser,
Lev Manovich, Heloisa Neves, Denise Portinari, entre outros/as).
Na sequéncia, sdo defendidas as transgressdes possiveis para a
aproximacao do criativo e da questao de género com o objetivo de
questionar os binarismos normativos (sao abordadas/dos autoras/
es como: Maria Filomena Gregori, Hallie Lieberman, Paul Preciado,
Judith Butler, Adriana Piscitelli, Guacira Lopes Louro, Donna
Haraway, entre outras/os), indo, assim, ao encontro da perspectiva
da “categoria mulher” na tecnologia e na critica as imposicoes
falocéntricas. Por fim, a aproximacdo dessas bibliografias
possibilita a “queerizacdo” do Design e dos campos criativos para
analisar a ascendéncia de uma nova area, chamada Sex Design,
diante dos desafios contemporaneos expostos pelos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda de 2030 da ONU.

No Capitulo 2 “DESBRAVANDO O SEX DESIGN ATRAVES DO
EROTICO: PERSPECTIVAS DE PROJETOS E PERSONALIDADES”,
é feita uma exploracao das influéncias do Sex Design por
meio da exemplificacdo de projetos de destaque, tais como o
Sexlog, o Mamilos Podcast, a Sexy Fair, a oficina de Sex Hacking,
o Neurodildo e o TouchYou. Além deles, sdo analisadas
algumas pessoas tidas como personalidades em potencial
para influenciar o Sex Design. Sao elas a Rita Wu, a Lina Lopes, a
Mayumi Sato e o Ricardo O'Nascimento.



No Capitulo 3 “EROTICA LAB: ESTRATEGIAS DE APLICACAO
E PRATICA TRANSDISCIPLINAR”, sdo demonstrados o histérico
do Erdtica LAB e dos projetos desenvolvidos dentro dele, assim
como uma analise detalhada da dinamica de funcionamento e
dos dados associados ao seu desenvolvimento.

Por fim, no Capitulo 4 “PERSPECTIVAS E PROSPECCOES”, é
apresentada a conclusdo da disserta¢do, na qual sdo tracadas
estratégias de aplicacdo e perspectivas abordadas que
demonstram a aplicabilidade do projeto. Além disso, também
sdo apresentadas as perspectivas futuras de desenvolvimento
e evolucao do projeto.

Durante o desenvolvimento dos trés eixos estruturais, as
analises desenvolvidas tém aporte metodoldgico qualitativo, a
fim de aliar um levantamento bibliografico detalhado com uma
proposta de aplica¢do indispensavel para a evolugao e continuagdo
do Erdtica LAB. Segundo José Oliveira Lima e Miriam Manini, “A
pesquisa qualitativa envolve um processo dialégico entre o que
originalmente foi pensado e a riqueza da dinamica e do confronto
com a realidade complexa que vai sendo descortinada ao longo da
investigacao” (LIMA; MANINI, 2016, p. 63).

As metodologias de suporte principal no campo qualitativo
foram: a Analise de Conteldo (hermenéutica e conjunto
de técnicas de analise de comunicag8es, significados e
significantes), a Pré-analise (desenvolvimento de hipoteses
de conteldo), a Categorizacdo (de teorias e referéncias
“entrelacadas”), a Interpretacdo (referente aos dados
organizados) e o Uso de Softwares de Dados Qualitativos (como
editores de texto e de planilha para catalogar as referéncias e
gerar graficos especificos).

Com aporte das metodologias, sdao desbravados nichos
tematicos tedricos e projetuais para fazer desta dissertacdo
0 ponto de partida para a constru¢dao do Sex Design e para a
necessaria reconfiguracdo dos espagos para projetos de género,
prazer e tecnologia, com didlogo transdisciplinar.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Esta pesquisa busca analisar o desenvolvimento do Eroética
LAB, através das reconfiguracBes dos espacos para projetos de
género, prazer etecnologia, comaporte da transdisciplinaridade
e do Open Design.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como objetivos especificos tem-se:

+ Reiterar conceitos historicos em contraponto aos
novos termos e metodologias colaborativas, valorizando
a estrutura dos Fab Labs e os processos makers de
idealizacdo e desenvolvimento de projetos.

+ Conceituar e desenvolver a nova area do Sex Design.

« Elaborar estratégias de aplicacdo de um espaco
colaborativo com foco em género, sexualidade, prazer,
Design e tecnologia, que possa ser reproduzido de formas
diferentes em meio académico ou mercadolégico.



JUSTIFICATIVA

Nao é de hoje que as areas criativas se aproximam, em
algum nivel, de discussdes sobre género e sexualidade, como,
por exemplo, no Design, quando se estuda a objetificacdo
por meio do vestuario em uma perspectiva heteronormativa
(baseando-se no campo da moda), ou quando se projetam
ilustracdes com tematicas feministas.

Mas, se analisado a fundo, percebe-se que grande parte
dos projetos dos profissionais criativos que se aproximam
de questdes de género sdo escassos de discussdes
estruturais e conceituais, que ajudem a validar ainda mais
os temas abordados em um campo que nao se origina dos
criativos em si.

Diversas vezes os projetos da Arquitetura, do Design e
das Artes voltados para o prazer, o género e a sexualidade
sdo grandiosos e bem desenvolvidos dentro da sua propria
area. Mas, ao desloca-los para areas correlatas - ou areas
de dialogo -, buscando a transdisciplinaridade projetual,
estes mesmos projetos podem acabar perdendo seu alcance
devido a falta de aprofundamento nas préprias questdes
de género que tentaram abordar. Ndo por escolha propria
,e sim pela auséncia de um campo tedrico, metodoloégico e
projetual que incentive a conexdo entre essas areas e que
promova o dialogo constante.

Isso ndo é fator de culpa do arquiteto, do artista ou do
designer. Isso é o resultado da falta de uma base de auxilio
ao criativo que busque dentro da Sociologia, da Antropologia,
das Ciéncias Sociais, das Ciéncias Biolégicas e Exatas
contrapontos a serem analisados e contrastados para que
sejam desenvolvidos projetos certeiros e bem posicionados
,argumentativa e teoricamente, uma vez que a pratica em
si geralmente se desenvolve sem problemas. O nome desse
campo ainda ndo é oficializado em todos os expoentes,
porém, nesta pesquisa, denomina-se Sex Design.
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Em seu livro Design Para um Mundo Complexo, Rafael Cardoso
(2013) colabora para o argumento da complexidade vivida
mundialmente, na perspectiva do Design, a partir dos anos
2000. O cenario de globalizacdo e da unificagdo do sistema
fabril e de consumo ndo pode ser reduzido a uma defini¢do
simples, pois cerca um tema complexo e cheio de novas
estruturag8es. Para ele, “boa parte da histéria do Design passa
pela configuracdo de redes, crescentemente complexas”.

O design € um campo de possibilidades imensas
no mundo complexo em que vivemos. Por ser uma
dareavoltada, historicamente, paraoplanejamento
de interfaces e para a otimizagédo de intersticios,

ela tende a se ampliar @ medida que o sistema se
torna mais complexo e a medida que aumenta,
por conseguinte, o nimero de instdncias de inter-
relagéio entre suas partes. (CARDOSO, 2013, p. 234)

Ao refletir sobre tais aspectos, opera-se no contexto do Open
Design em aproximagdo com as questdes de género, prazer e
tecnologia, vislumbrando a necessidade de reconfiguracdes
contra os dualismos existentes em alguns projetos criativos.

Diante disso, é visivel a necessidade de novas perspectivas
que proporcionem maior didlogo entre areas que se
complementam, quando o objetivo é desenhar um cenario de
protagonismo do Sex Design.




Reconfiguracdes dos espacos para projetos

de género, prazer e tecnologia W






CAPITULO 1

SEX DESIGN:
O FAZER E AS TECNOLOGIAS
COLABORATIVAS DO PRAZER



1.1. Open Design e colaboracao:
abertura ao design “marginalizado”

Na sociedade atual é frequente a necessidade de novos
olhares e modificacBes na estrutura dos meios de divulgacao
de informacdo, uma vez que o profissional criativo intrinseco
a area € visto em constante mudanca e atualizagdo. Alias, este
mesmo profissional € quem pode atuar de forma colaborativa
para promover uma abertura as tematicas “marginalizadas”.
Podem ser consideradas “marginalizadas” as areas nas quais os
criativos atuam quando projetam para situagdes invisibilizadas
ou apontadas como “tabus”.

Sob o olhar atento de Rafael Cardoso (2013) em seus estudos
sobre a projecdo da atratividade e eficacia dos artefatos fisicos ou
digitais, no que tange ao universo do design e dos criativos?, o foco
erareconfigurar o mundo complexo e contemporaneo adequando
os produtos ao seu proposito. Além disso, a complexidade do
mundo atual se mostrou voltada para a ascendéncia digital,
como ele mesmo pontuou ao analisar a publicacdo do designer
americano Victor Papanek em 1971, “Design for the Real World":

O “mundo real” de Papanek ja néo € o mesmo:
sobretudo, porque a explosdo do meio digital
nos Gltimos 25 anos tem transformado de modo
profundo a paisagem econémica, politica, social
e cultural. A “era da informacgdo” chegou para
todos - por meio de mudangas essenciais em

sistemas de fabricagdo, distribui¢do e financas
- e ndo somente para quem tem computador
pessoal em casa. A medida que o mundo
virtual aumenta em abrangéncia, a realidade
parece desmanchar-se no ar. (CARDOSO apud
PAPANEK, 2013, p. 17-18)

2 Considera-se profissional criativo todo e qualquer profissional que usa da criatividade
e de potenciais de inovagdo para modificar, criar e transformar ideias, objetos, produtos
digitais e conceitos. Temos como alguns exemplos o Designer, o Arquiteto, o Artista, o
programador, entre tantos outros que atuam como projetistas da (irrealidade.
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Essa projecdo se mostrou extremamente importante
para a base da analise deste projeto, uma vez que a posicdo
dos criativos em geral é atualizada frequentemente. Isso
explica o motivo de Vilém Flusser (2013) considerar em
seus estudos a palavra Design como ocupante de um
espa¢o no discurso contemporaneo. O autor até mesmo
explica suas consideracdes sobre a transdisciplinaridade
e a ética nos métodos projetuais quando se refere aos
criadores (Gestalter; designers; projetistas) como aqueles
gue projetam formas sobre os objetos para torna-los ainda
mais Uteis (levando-se em conta a adaptacdo do conceito
para o meio digital). Dessa forma, ele pontua que:

[..] ndo é possivel responsabilizar uma sé
pessoa por um produto. Mesmo que existissem
instdncias que estabelecessem normas,
ninguém se sentiria pessoalmente vinculado
a elas. Essa lacuna e responsabilidade moral,
resultante da légica do processo de produgéo,

criard inevitavelmente engenhos de moral
condendvel caso ndo se consiga chegar a um
acordo sobre uma espécie de cédigo ético para o
design [...]. No passado havia a aceitagéo técita
de que a responsabilidade moral por um produto
era simplesmente do usuério [...]. Hoje em dia,
néo é mais esse caso. (FLUSSER, 2013, p. 202)

A principio, ao propor tal discussdo, tem-se que “0s
designers precisam se libertar 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 é a informacao).
Tais redes estao intrinsecas ao “mundo complexo” e
tal “complexidade” se deve ao conjunto sistematico de
elementos e camadas inter-relacionadas (Figura 1) que
atuam diretamente na reconstrucdo fundamental do todo,
do projeto e do produto, seja ele palpavel ou ndo.

]
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Figura 1 - Exemplo de redes complexas de projetos (Mapea-
mento Sex Design Erdtica LAB)3
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Fonte: O autor (2021)

Ao libertar-se dessas amarras, o projetistavaiao encontro
de temas diversos e os mais inquietos possiveis. Como, por
exemplo, o foco desta dissertacdo de mestrado: o sexo, o
género e o prazer conectados com as novas tecnologias
aliadas aos criativos.

Deparando-se com isso, é de grande importancia
compreender os olhares diante de um artefato projetado ou
mesmo as ressignificacdes e a dinamica do profissional que
os elabora diante de tais producdes fisicas ou imateriais. E
essencialmente necessario o entendimento do criativo de
que o proprio campo de atuacdo vem se transformando e se
adaptando as necessidades do mundo, das pessoas. Cardoso
ja analisou essas trajetorias profundamente:

3 Disponivel em: https://kumu.io/eroticalab/mapeamento-sex-design#mapeamento-
sex-design. Acesso em: 16 jan. 2021.




Qual o impacto dessas transformagées multiplas
e rapidas sobre um campo como o design,
tradicionalmente pautado pela fabricagdo de
artefatos materiais? Entra em questdo a relagéo
entre materialidade e imaterialidade, coisa e
ndo coisa. [...]. Talvez a principal ligéo para o
design - plenamente recebida e assimilada na
pratica dos designers brasileiros nos ultimos
vinte anos - seja a de que ndo existem receitas
formais capazes de equacionar os desafios da
atualidade. Ndo sdo determinados esquemas
de cores e fontes, proporcdes e diagramas, e
muito menos encantacdes como “a forma segue
a fungdo”, que resolverdo os imensos desdafios
do mundo complexo em que estamos inseridos.
[...]. Em termos histéricos, o grande trabalho do
design tem sido ajustar conexées 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
imagina o projetista sentado a sua estagéo de
trabalho. A parte de cada um é entender sua parte
no todo. (CARDOSO, 2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso (2013) reflete muito o
pilar estrutural da pesquisa que &, claramente, promover
transdisciplinarmente a interface entre género, sexo, prazer e 0s
campos criativos e os estudos projetistas em geral. Tais inter-relacdes
mencionadas anteriormente completam e fazem parte da adaptagdo
entre esses sistemas. Mas, antes de tudo, essa interface precisa ser
conjuntamente projetada e o criativo deve atuar constantemente
nessas interliga¢des de redes, afinal elas ndo sdo mantidas operando
sozinhas (ndo inicialmente). O criativo e projetista deve revelar sua
capacidade como “construtor de pontes”, estabelecendo relacdes
em espacos, diversas vezes, fragmentados de saberes.

Pensar nessa construc¢do de saberes através do profissional
criativo é pensar que o que € visto erroneamente em tais areas
como um “tabu" sera revelado com tamanha importancia e
tamanha dinamica projetual. Portanto, torna-se dificil rejeitar

4 Segundo o dicionario Michaelis, (em sua versdo on-line disponivel em: https://
michaelis.uol.com.br) tabu significa algo adj. m.f.: 1. Proibido por crenca supersticiosa
[...J; 5. Censurado por crenca ou pudor [...J; sm: [...] 4. Assunto sobre o qual ndo se pode
falar devido aos valores sociais ou culturais; [...].
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o fato de que o sexo e o prazer no Design (e nas demais areas
que trabalham com a criatividade) estdo tao intrinsecos quanto
produto e usuario. Como a constata¢do de Gui Bonsiepe (2012)
de que o Design se concentra na zona intermediaria entre
ambos (produto e usuario), chamada de interface.

Este campo é propicio para inimeras discussdes e pesquisas,
como, por exemplo, a ergonomia de sex toys e dos demais produtos
voltados para o sexo; 0s novos materiais para elaboracdo de sex
toys (Figura 2); a aplicacdo tecnolégica nos meios de producao de
objetos para sex shops, em estudos com prototipagem rapida; as
produces audiovisuais para conteudo erético; os projetos graficos
de livros estilo Kama Sutra (antigo texto indiano que discorre sobre
0 comportamento sexual humano e se popularizou atualmente em
forma de livros com indicacbes de posi¢cdes sexuais representadas
por imagens) e de cartilhas como suporte para educagdo sexual; os
projetos de inclusdo do mercado erético para publicos especificos
,como idosos; os aplicativos e interfaces que colaborem com a
relacdo pessoa-sexo.

Figura 2 - Exemplos de sex toyss

Fonte: O autor (2021)

5 Disponivel em: https:/pt-br.sexlog.com/revista/dicas-para-manter-e-cuidar-do-seu-
sex-toy/ . Acesso em: 06 ago. 2020.




Quando se fala de sex toys e de produtos voltados ao prazer,
deve-se compreender o termo em questdo. Segundo Maria
Filomena Gregori (2010):

[...] muitos empregam a palavra “brinquedo”,
outros chamam de “acessério”, para outros
tantos ainda faz sentido usar o termo “consolo”,
enquanto “toy” é a expressdo mais amplamente
utilizada. As diferentes designagdes, os nhomes

atribuidos e, ainda, como as pessoas escolhem os
objetos e suas predilegées por forma, tamanho,
matéria-prima (se é feito de létex ou silicone ou
ainda cyberskin) e cor, sugerem um rico material
para extrair implicagées. (GREGORI, 2010, p.154)

Além disso, deve-se levar em conta o quanto eles
ainda sdo considerados tabus ao serem projetados e
analisar como eles foram, por muito tempo, tidos como
ilegais em alguns paises. A americana Hallie Lieberman
(2017), que teve contato com o mercado erético nos
anos 1990, descobriu que no Texas (EUA) existia uma lei
anti-sex-toys em que o porte de mais de seis sex toys era
considerado ilegal. A lei em questdo vigorou a partir de
1973 e seus resquicios sdo vistos até meados de 2008.
Aspecto extremamente recente e considerado um dos
grandes paradigmas que sustentam uma area tida como
transgressora até por alguns meios estatais.

Por outro viés, observa-se o surgimento de diversas
possibilidades e abordagens que privilegiam a interface
design-sexo na contemporaneidade e que ndao se atém
isoladamente aos tabus. Muito disso esta inserido no que é
chamado de movimento maker, onde atuam os makers. Chris
Anderson define 0 movimento da seguinte forma:
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Todos somos Makers. Nascemos Makers (basta ver
o fascinio das criangas por desenhos, blocos, Lego
e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva
esse dom nos passatempos e paixdes. Néio se trata
apenas de oficinas e garagens ou dos tradicionais
esconderijos dos homens, nos poroes e sétdos. Quem

adora cozinhar & Maker culindrio e faz do fogdo
sua bancada de trabalho (comida feita em casa é
melhor, certo?). Quem adora jardinagem, é Maker
botanico. Trico e costuraq, livros de recortes, bijuteriae
tapecaria - todos que se dedicam a essas atividades
s@io Makers, tudo é criagéio. (ANDERSON, 2012, p.14)

Aproximar as quest8es de género do profissional criativo é
determinante quando se alia as tecnologias criativas envolvidas
nos produtos direcionados ao prazer com o potencial
transdisciplinar que perpassa o fazer em meio a ascendéncia
do movimento maker. Chris Anderson (2012) disserta muito
sobre como a conexdo dos makers em ambito global é capaz de
se converter em um movimento social sustentado pelo ideal do
“Do It Youserlf” (“Faca Vocé Mesmo"):

O que, exatamente, define o Movimento Maker? A
descri¢do € ampla e abrange grande diversidade de
atividades, desde artesanato classico até eletrénica
avancada, muitas das quais estéo por ai hd séculos.
Porém, os Makers, pelo menos os de que trata este
livro, estdo fazendo algo novo. Primeiro, usam
ferramentas digitais, projetando em computador
e produzindo cada vez mais em mdquinas de

fabricacdo pessoais. Segundo, como pertencem d
geracdo Web, compartilham instintivamente suas
criagdes on-line. Apenas pelo fato de incluirem no
processo a cultura e a colaboracéio pela Web, os
Makers conjugam esforgos para construir coisas
em escala nunca vista antes em termos de FVM.
(ANDERSON, 2012, p.23)

Em paralelo, o didlogo com essas interfaces deve se estender,
de forma tedrica e pratica, para a “cultura do software” (“The
culture of software”), em que a sociedade contemporanea passa a
carregar consigo a caracterizagdo como “sociedade do software"” e
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a cultura passa a ser justificavelmente determinada como “cultura
do software" em camadas materiais e imateriais dessa estrutura.

Estou usando a metdfora de uma nova dimenséo
de proposito. Ou seja, “software cultural” néo é
simplesmente um novo objeto - ndo importa qudo
grande e importante - que tenha sido jogado no
espaco que chamamos de “cultura”. Assim, seria
impreciso pensar em software como simplesmente
outro termo que podemos adicionar ao conjunto, que
inclui musica, design visual, espagos construidos,
codigos de vestimenta, idiomas, comida, cultura de
clubes, normas corporativas, maneirasdefalareusar
um corpo e assim por diante. E embora possamos
certamente estudar “a cultura do software” -
praticas de programagcéo, valores e ideologias de
programadores e empresas de software, as culturas
do Vale do Silicio e Bangalore etc. - se fizermos
isso, perderemos a real importdncia do software.

(MANOVICH, 2013, p.32, tradugé&o minha)
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Partindo de principios como a conexao ndo usual entre os estudos
de softwares de midia de Lev Manovich (2013) e a analise da concepcdo
do movimento maker pontuada por Anderson (2012), considerando
ambientes e laboratorios desenvolvidos para tal finalidade, tem-se que:

Os Makers individuais, assim conectados em Gmbito
global, se convertem em movimento social. Milhes
de adeptos do FVM, que até entdo trabalhavam
sozinhos, passam a trabalhar juntos. [...] Em poucas
palavras, a ideia de “fabrica” esté mudando. Da

mesma maneira como a Web democratizou a
inovagdo em bits, uma nova classe de tecnologias
de “prototipagem rapida”, desde impressoras
3-D até cortadoras a laser, estd democratizando a
inovagéio em atomos. (ANDERSON, 2012, p.15)

6 Texto original: | am using the metaphor of a new dimension on purpose. That is, “cultural
software” is not simply a new object—no matter how large and important—which has been
dropped into the space which we call “culture.” Thus, it would be imprecise to think of software
as simply another term which we can add to the set which includes music, visual design, built
spaces, dress codes, languages, food, club cultures, corporate norms, ways of talking and using
a body, and so on. And while we can certainly study “the culture of software"—programming
practices, values and ideologies of programmers and software companies, the cultures of Silicon
Valley and Bangalore, etc—if we only do this, we will miss the real importance of software.
(MANOVICH, 2013, p. 32).
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Nestes ambientes a pretensdo é conectar diversos temas
acerca de Arquitetura, Artes, Publicidade, Design, género e
tecnologias, além de realizar analises e propostas que também
envolvam os sex shops, 0s sex toys, a “nova economia do desejo"7,
a tecnologia, a impressdo 3D (sdo impressos feitas através de
um sistema de prototipagem rapida que utiliza impressoras 3D
para “tridimensionalizar” ideias construidas digitalmente. Esta
representada na Figura 3), o movimento maker, os wearables
(sdo tecnologias vestiveis, ou seja, dispositivos eletronicos com
processadores proprios desenvolvidos para serem utilizados
no corpo. Estao representados nas Figuras 4 e 5) e tudo mais
que permeie tal universo.

Figura 3 - Detalhe da Impressora 3D da empresa Mousta
exposta no Pixel Show 2018

Fonte: O autor (2018)

7 A“nova economia do desejo” seria “a forma como as relagBes entre afeto, sexo e amor
passam a se dar em uma nova configuracdo econdmica, de trabalho e de consumo, em
que as relacdes sociais sdo mediadas digitalmente” (MILKOLCI, 2014).



Figura 4 e 5 - Wearables da exposicdo de Kunihiko Morinaga na Japan House
em 2018 (antes e depois da interferéncia com flashes luminosos)
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Fonte: O autor (2018)

No que se refere ao movimento maker, sabe-se que ele é
amplo e abrangente, podendo englobar desde artesanato
classico até eletrbnica avancada, e que o0s makers (ou
“fazedores”) vao “além de ferramentas digitais, projetando
em computador e produzindo cada vez mais em maquinas de
fabricacdo pessoal” (ANDERSON, 2012, p. 23).

Operando dessa forma coletiva, é imprescindivel a presenca
de estudantes e profissionais das areas do Design, dos estudos
de género, das Ciéncias Sociais, das Tecnologias Midiaticas,
da Arquitetura, das Artes, do Jornalismo, da Engenharia,
da Quimica, da Ergonomia, da Medicina, da Psicologia, da
Comunicacdo em geral, dentre outras muitas areas que se
mostrem envolvidas e aptas a esse didlogo.
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Dessa mesma maneira é que o trabalho transdisciplinar
leva o profissional criativo e maker a promover a abertura ao
Design “marginalizado”, indo ao encontro do “Open to all” (uma
expressao utilizada exclusivamente nesta dissertacdo para
caracterizar a “abertura” de qualquer area, criativa ou ndo, para
se conectar de forma transdisciplinar a qualquer outra area
que se coloque a disposi¢ao) e do Open Design, que é um termo
que descreve a unido do Design ao conceito de open source
(codigo aberto). Conceito que pode ser facilmente adaptado
as demais dareas criativas para representar a promogao
do desenvolvimento da criacdo de projetos integrados e
colaborativos, facilitados pela internet e demais tecnologias
da comunicacdo (novas tecnologias). Na anadlise atenta da
Arquiteta e pesquisadora maker Heloisa Neves® e do doutor
em semiodtica no Design Dorival Rossi, tem-se que:

[...] este termo estd em formacéo, ele surge
na contemporaneidade pela unido do Design
(entendido enquanto desenho ou projeto) +
open source (cédigo 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 forma
igualitaria (inclusive chegando até o usuério),
com afinalidade de se construir um processo mais
complexo. Um dos parceiros fundamentais do
Open Design é a Tecnologia Avangada, expresséo
esta que define o atual desenvolvimento dos
softwares, mdquinas, tecnologias méveis, de
internet e os artificios que delas surgem (twitters,
blogs, sms, novos processos de fabricagdo e
distribuigéo...), contribuindo para um processo
criativo conectado. (NEVES, H.; ROSSI, D, 2011, p.62)

8 Heloisa Neves é graduada em Arquitetura e Urbanismo pela Unesp Bauru,
mestre em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP e doutora em Design pela
FAU-USP. Trabalha com a disseminacao da cultura maker no Brasil desde que
se graduou, em 2012, pelo Fab Academy (curso oficial da rede Fab Lab) no
Fab Lab Barcelona. Desde af trabalhou no Fab Lab Sevilla na Espanha, ajudou
a implementar a rede Fab Lab no Brasil através da criacao do Fab Lab Brasil
Network. A We Fab, empresa a qual fundou, tem como base as metodologias
colaborativas, abertas e “hands-on” aplicadas a processos de inovacao.



Para que se tenha o entendimento completo das margens
conceituais é preciso identificar alguns outros termos como: a
Criacdo Colaborativa, que representa o ato da criagdo através de
uma rede onde individuos possuem tendéncia a colaboracdo,
compartilhando estratégias de producdo e significados e,
principalmente, negociando objetivos ainda que provisoérios;
a Criacdo Coletiva, que possui mais afinidade com o “operar”
(operare), em que “operar” significa realizar uma ag¢do, produzir
determinado efeito, funcionar algo de acordo com um plano; e
os Coletivos Inteligente, que é um termo utilizado em diversas
areas do conhecimento indo da politica a Arte e perpassando a
tecnologia através da formagdo de redes colaborativas atuantes
em unidades pequena, em qualquer momento ou lugar.

Portanto, é a partir do Open Design e desse pensamento
transdisciplinar que surgem os espa¢os colaborativos,
chamados Makerspaces e Fab Labs. Costuma-se dizer que
atualmente essa cultura DIY (Do It Yourself) pode ser melhor
elaborada quando se desenvolve de forma colaborativa, ou
seja, quando se transforma em “cultura DIT (Do It Together)".
Consequentemente quando temos um “fazer coletivo”.

Pensando na contemporaneidade, essa cultura e
essa movimentacdo trabalham em conjunto com novas
tecnologias da comunicagdao e da informacdao com o uso
direto de ferramentas digitais, maquinario setorizado e
desenvolvimento on-line® (CABEZA, E. et al, 2013), além de
terem grande base na cultura hacker (traduzida no Brasil como
“cultura da gambiarra”). Essa cultura hacker provém do termo
hacker, originado entre as décadas de 1950 e 1960 em meio
académico. Alunos do Massachussets Institute of Technology
(MIT) iniciaram a utilizacdo de computadores da universidade
com o objetivo de desenvolver conhecimento sobre este
equipamento, para tal eles burlavam o sistema para utiliza-lo
em suas experimentacdes. Atualmente o termo € utilizado para
designar pessoas que “hackeiam” através do conhecimento
adquirido para solucionar problemas.

9 On-line - traduz-se para “em linha” - é um termo utilizado para designar
dispositivos conectados a uma rede ou a um sistema de comunicagao.
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O movimento maker, portanto, opera com grande
diversidade de atuacdes, seja no que é artesanal, seja no
que depende de eletrbnica em nivel avancado. Os makers
atualmente se apropriam de ferramentas digitais associadas
as maquinas e meétodos de fabricacdo compartilhados
on-line. Resumindo, este movimento apresenta trés
caracteristicas em comum. Sdo elas: o uso das ferramentas
digitais para desenvolvimento de projetos e prototipagem
de novos produtos, a cultura de compartilhamento e da
colaboracdo (em relacdo aos projetos e a comunidade on-
line) e a adocdo de formatos tradicionais de arquivos de
projetos, fazendo com que qualquer pessoa possa enviar
seus projetos para serem produzidos em pequena ou
grande quantidade (ANDERSON, 2012).

Falar deste movimento propicia o destaque para o
surgimento de espag¢os onde é possivel o desenvolvimento
de tais projetos, os chamados makerspaces (Figura 6), que
sdo espacos “de fazer”, “[...] como uma oficina ou atelié ao
estilo garagem de invenc¢Bes, que conta com uma estrutura
completa de prototipagem, podendo acolher os projetos dos
usuarios em manufaturas com diferentes materiais: madeira,
plasticos, papeldo [...]" (ROSSI, D., et al, 2013, p. 212). Ou
seja, espacos de produgdao compartilhada encontrados
mundialmente e que podem ser “desdobrados” como Fab
Labs (Figura 7). Conforme discorre Anderson:

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” -
espacos de producdo compartilhados — em todo
o mundo, quantidade que estd crescendo em
ritmo vertiginoso: s6 Xangai esta construindo

100 deles. Muitos makerspaces sdo formados por
comunidades locais, mas outros também incluem
cadeias de oficinas no estilo de academias de
gindsticas [...] (ANDERSON, 2012, p. 20-21)




Figura 6 - Makerspace MIT MakerWorkshop, em parceria com Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts, nos Estados Unidos. 10

A Makerspace for Students,
by Students

Fonte: Website MIT MakerWorkshop (2020)

Figura 7 - Insper Fab Lab, em Sao Paulo 1"

Fonte: Website do Fablab Network (2020)

10 Disponivel em: https://makerworkshop.mit.edu/ . Acesso em: 06 ago. 2020
11 Disponivel em: https://www.fablabs.io/ . Acesso em: 06 ago. 2020.
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Um Fab Lab(Fabrication Laboratory-Laboratério de Fabricacdo),
portanto, é uma iniciativa que utiliza toda essa base conceitual
para uma producdo coletiva e que teve seu surgimento “[...] a
partir de um curso do MIT (Massachusetts Institute of Technology)
intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa™ como destacado
por Gershenfeld (2015) (apud ROSSI, D., et al, 2013, p. 211). O
que circula nesse tipo de espaco, segundo Hummels (2011), é o
Open Design detalhando anteriormente: “[...] 0 acesso aberto,
o compartilhar, a mudanca, a aprendizagem, o conhecimento
e habilidades em constante crescimento e evolucdo. E uma
plataforma aberta e flexivel em vez de uma fechada” (HUMMELS,
2011 apud ROSSI, D., 2013, p. 204).

Em outras palavras, Edison Cabeza, Dorival Rossi, Marcela
Ramires e Vitor Marchi também definem o que é um Fab Lab:

Em seu livro Fab Lab a Vanguarda da Nova
Revolugdo Industrial - primeiro livro que fala sobre
o assunto em lingua portuguesa -, Eychene e
Neves (2013, p. 9) definem um FabLab como: “uma
plataforma de prototipagem répida de objetos
fisicos e estd inserido em uma rede mundial de

quase duas centenas de laboratérios”. Para eles,
os FablLabs agrupam maquinas controladas
por computador, componentes eletronicos,
ferramentas de fabricagdo digital, ferramentas
de programagcdo e sistemas de comunicagéo
avancada. (CABEZA, E. et al. 2013, p. 212)

Ao pensar no profissional criativo desenvolvendo qualquer
tipo de projeto em parceria com as Ciéncias Sociais e com as
questdes que envolvem género e prazer, além de instrui-los
de forma cientifica e pratica sobre a area, é indispensavel a
criacdo de um espaco colaborativo inspirado nos Fab Labs e
que forneca o suporte de criacdo e desenvolvimento.

Por fim, para que se possa ultrapassar as barreiras
conceituais sobre o tema, é necessaria uma aproximacao com
as areas que serdo abordadas no topico a seguir.



1.2. Transgressoes tematicas e
aproximacao com a questao de género

Aproximar o universo do Open Design com as questdes
de género nao € algo que pode ser simplificado e abordado
rapidamente. Para que essa correlacdo aconteca é
indispensavel transgredir a tematica e alcancar novos
patamares de conclusdes e entendimentos.

Olhando por esse viés, parece inexistente a conexao entre
os criativos e o prazer, o género e o erotismo. Mas como em
tudo que inexiste (ou que ndo se tem certeza da existéncia)
prevalece a oportunidade de criar e “fazer acontecer”. Para
tal, é indispensavel a aproximacado da dinamica dos criativos
com o universo do prazer e do desejo.

Se no inicio do século XXI Edward Laumann e sua equipe
defendiam que estavamos vivendo sob a égide de uma
“ética sexual recreativa” (LAUMANN et al., 2000), hoje sexo e
prazer passam a compor o campo do consumo de emogdes
que baliza essa “nova economia do desejo”, nos quais 0s
objetos que compdem o universo sexual sdo elementos
devidamente importantes e diretamente influenciados pelas
novas tecnologias do fazer.

Entdo por que essa revolugao ao se falar de prazer, ja
vista em outras areas do conhecimento, quase nunca foi
abordada de forma substancial em areas tdo dinamicas
e contemporaneas como o Design, ainda mais dentro das
novas tecnologias midiaticas?

Muito se estuda o Design, os profissionais criativos
em geral e as midias indo ao encontro de outras areas
como o Jornalismo, a Engenharia, a Fisica e a Psicologia
,por exemplo. E ndo é por menos que o profissional
desse nicho é considerado multidisciplinar por natureza
e, em sua esséncia, um gestor responsavel por conectar
conhecimentos e pessoas de areas diferentes em torno de
um projeto em comum.
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Agora, promover a analise no sentido contrario é algo
menos visto e que requer um nivel altissimo de cautela, pois
quando sdo tecidos argumentos sobre a conexdo de uma area
diferente com a sua proépria area, é frequente cometer deslizes
e ndo averiguar a veracidade de informag¢fes comuns.

A fim de conectar o profissional criativo ao prazer,
costumamos vé-lo como quem poderia atuar diretamente
na concep¢do e/ou na analise de artefatos voltados para
a satisfacdo do prazer. Se, de um lado, existem “[...] uma
série de elementos - estratégias de marketing, projetos
arquiteténicos e design grafico - associados aos objetos
em venda que comp8em uma cultura material bastante
rica para a analise antropolégica” (GREGORI, 2010, p.121)
,de outro, existe a necessidade de o criativo atuar como
projetista e praticante de ressignificacdes e apropriacdes
do que ja foi feito.

Pela ¢6tica do Design, por exemplo, a aproximacdo do
sexo e, consequentemente, de conceitos como sexualidade
e género é sustentada pelo que chamamos de mercado
erético (ou mercado do erotismo). Isso nos leva a uma
analise da comercializagdo dos objetos e acessorios sexuais
produzidos pelos profissionais criativos (ou por quem quer
que tenha “coragem” de declarar que os faz) com foco em
sex shops. Tal producdo ainda tem estilo caracteristico
convencionado sem muitas varia¢fes criativas, mostrando
assim um estudo pré-estrutural ndo tao eficiente a ponto de
contemplar grande parte dos publicos. Pela ética essencial
de Maria Filomena Gregori (2010) sao vistos exemplos de
“dildos” de tamanhos avantajados e uma predominancia de
imagensde corposfemininosloirosearianosacompanhados
de corpos masculinos dotados de musculos e enfatizando
nos imensos 6rgdos sexuais.

Hallie Lieberman (2017) traz, em seus estudos, a definicao
do termo “dildo”, empregado anteriormente:



O Dicionério Oxford de Inglés (The Oxford English
Dictionary) define dildo como “uma palavra de
origem obscura, usada no refréio das baladas”.
Alguns acreditam que a palavra pode ter vindo
de diletto, uma palavra italiana para o deleite
feminino, “ou dally, que significa “brincar”. Outras

teorias apontam para suas origens na antiga
palavra inglesa dill-doll, que vem da “palavra
nérdica ‘dilla’ que significa ‘acalmar’. Outra ideia
€ que o dildo se originou do latim diliatare, que
significa “dilatar ou abrir bem”. (LIEBERMAN, 2017,
p-21, tradugéo minha)

Lieberman ainda aborda o quanto os classicistas buscavam
admitir que tais objetos eram provenientes da cultura grega, mes-
mo estudiosos como Max Nelson tendo investigado a inexistén-
cia de uma palavra equivalente a dildo ou consolo em sua lingua.
Em contraponto, foram utilizados cerca de oito termos diferentes
para se referir aos dildos. “O mais comum era olisbos, uma pa-
lavra que significa “pénis de couro” ou “deslizar” ou “escorregar”,
mas eles também usavam a palavra toy. De certa forma, os gregos
inventaram o conceito de sex toy” (LIEBERMAN, 2017, p.20, tradu-
¢do minha)13. Em vista disso, vale reforcar que todas as transgres-
sBes propostas aqui sao no sentido de reencontrar caminhos que
foram abandonados, muitas vezes, por causa de religiosidades e
de verdades imutaveis durante milénios.

Quando se aproxima destes conceitos e reitera-se a fala
de Gregori (2010) sobre os corpos (citada anteriormente),
é indispensavel analisar atentamente o livro Manifesto
Contrassexual de Paul Preciado e observar o ponto estratégicoda
conduta do designer que se aproxima da antropologia: a relagao
dos objetos com um corpo que é politico, um corpo que é uma

12 Texto original: The Oxford English Dictionary defines dildo as “a word of obscure origin,
used in the refrain of ballads.” Some believe that the word may have come from dileto,
na Italian word for a woman’s delight,” or dally, which means “to toy.” Other theories
point to its origins in the Old English word dill-doll, which comes from “the Norse word
‘dilla,” meaning ‘to soothe’. Another idea is that the dildo originated from the Latin diliatare,
meaning “to dilate or open wide. (LIEBERMAN, 2017, p.21)

13 Texto original: The most common was olisbos, a word meaning “leather penis” or

“to glide” or “to slip,” but they also used the word toy. In a way, the Greeks invented the
concept of sex toys. (LIEBERMAN, 2017, p.20)

L O1NLIdVD

so1l0.d eied sodedsa sop sagdeingijuoday

p130]0U3) 3 Jazeld ‘0J3Ugs 3p

-
a)



Erdtica LAB

™
=

“tela a ser pintada”, um espaco que carrega consigo potencial
de resisténcia diante da opressdo, um “local” biopolitico. Tal
Manifesto “[...] enfatiza exatamente aquelas zonas esquecidas
pelas analises feministas e queer: o corpo como espaco de
construcdo biopolitica, como lugar de opressao, mas também
como centro de resisténcia.” (BOURCIER, 2014, p.13)

No momento em que Bourcier comenta, no prefacio
do Manifesto Contrassexual, sobre os “impensaveis do
feminismo” encontrados e discorridos ao longo do livro, é
possivel deparar-se com os artefatos que primeiro conectam
o Design as ciéncias sociais mercadologicamente (no que diz
respeito ao sexo, ao prazer e ao erotismo): os brinquedos
sexuais. E ao perceber sua rapidez em comunicar que
tais “impensaveis” sdo os possiveis encadeadores de uma
“revolucdo sexual”, conclui-se que além do parametro
antropolégico e sociolégico, essa revolucdo se estende ao
Design e ao entendimento do potencial do mercado erdético
para os profissionais dessa area.

Nessa linha de analise, o termo em inglés queer, citado
acima, tem os significados de estranho, desviado, anormal, ou
esquisito, e € especialmente utilizado para designar individuos
de géneros e orienta¢cBes sexuais consideradas como
desviantes em rela¢do a norma ou a (hetero)normatividade
(PORTINARI, 2017, p.4). Reiterar essa terminologia se da
para a conceitua¢ao da transgressao pela qual a “revolucao”
mencionada pode acontecer.

Em seu significado linguistico, transgressdo é “o ato de
transgredir ou violar” (TRANSGRESSAO, 2021). Para os fins
destadissertacdo, atransgressao é(paraalémdaabordagem
critica do proprio tema desta pesquisa) a ferramenta pela
qual os criativos podem se aproximar de area como o
sexo, o género e a sexualidade. Existem algumas teorias
transgressoras que exemplificam isso, como é o caso da
Teoria Queer (abordada com mais profundidade a frente).

Esta teoria é “transgressiva”, pois confronta questdes que
estavam fora do espectro da ciéncia e que nao pareciam
passiveis de serem questionadas, desafiadas e torcidas
pelas interrogacdes. Como, por exemplo, 0s seguintes
guestionamentos: O sexo tem que ser penetrativo? O feminino



estd desde sempre definido como subalterno ou incompleto?
Por que o falo é mais completo do que a vulva?.

De acordo com os estudos de Guacira Lopes Louro (2001),
o termo traz uma carga de estranheza que foi totalmente
assumida por uma vertente dos movimentos homossexuais
como forma de contestacao.

Para esse grupo, queer significa colocar-se
contra a normalizagdo - venha ela de onde
vier. Seu alvo mais imediato de oposicdo é,
certamente, a heteronormatividade compulsoria
da sociedade; mas néo escaparia de sua critica
a normalizagdo e a estabilidade propostas
pela politica de identidade do movimento

homossexual dominante. Queer representa
claramente a diferenca que ndo quer ser
assimilada ou tolerada e, portanto, sua forma de
agdo é muito mais transgressiva e perturbadora.
(LOURO, 2001, p.546)

Aliandoessaideiadetransgressdoaoscriativos, observa-
se neles, em geral, que quando direcionados a producdo
para o mercado erdético, existe em abundancia uma visdo
rasa e superficial do que contempla verdadeiramente
um publico diverso e plural em relagdo ao sexo, género
e sexualidade. Algumas considerac¢des sao feitas sem
estrutura tedrica e mercadoldgica suficiente por parte
destes profissionais no que diz respeito a tais areas. E é
essa analise criteriosa o fator determinante e praticamente
obrigatério para sustentar a renovac¢ao da perspectiva do
design moderno.

Sobre o espa¢o onde os produtos do mercado erdético
sao geralmente comercializados, os sex shops (Figura 8),
Gregori pontuou que:
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Sex shops, locais de acesso comercial aos materiais
eréticos, existem em boa parte dos centros urbanos
contemporéneos. A grande maioria visa o piblico
heterossexual, comercializando livros, videos,
acessérios variados (vibradores, roupas intimas,
oleos, bonecos inflaveis), concernentes a um
modelo do desejo que pressupde o exercicio de
fantasias sexuais, violando - brincando ou mesmo
transgredindo - todo um conjunto de praticas e
simbolos relativos a experiéncia sexual socialmente
ndo condenavel (heterossexual e visando a
reproducéio). Parte-se da nogéio de que, em um
comércio dessa naturezq, seja adequado encontrar
materiais que as acentuem cores, nos formatos,
nos objetos - certas violagdes ao instituido. Esse
conjunto de elementos simbélicos é variavel
historica, social e geograficamente. Contudo,
encontramos no mercado pornograficoum universo
restrito de signos, muitos dos quais convencionados
em relacdo a um estilo particular. Melhor dizendo:
o comeércio de objetos e acessorios sexuais
corresponde a um estilo formado por convengées
que, ainda que possam sofrer variagées, nada tém
de muito criativas. (GREGORI, 2010, p. 56-58)

Figura 8 - Sex Shop 14

Omo O




(6007) "9 'ANONIANVH :21u04

Em seus apontamentos sobre os objetos voltados ao
prazer (e que foram analisados por ela) terem conven¢des
pouco criativas, vé-se a extrema necessidade de os
profissionais dessa area atuarem na desmistificacdo do
conceito ou mesmo da renovacdo dessa perspectiva.
Gregori continua a consideracdo sobre a interacdo entre os
produtos e as pessoas no ambito dos corpos e sentidos:

Os acessorios, nesse sentido, podem ser vistos
como objetos que fazem parte das relacoes
interpessoais em exercicio. [...] O mercado erético
permite vislumbrar os modos dindmicos de que
se revestem as relagdes entre corpos e pessoas
e até sobre os limites materiais do corpo como
algo em separado aquilo que designa pessoas.
Ndo que as fronteiras estejam sendo inteiramente

esfumacadas, mas é inegdavel que ha uma
circulagdo dos sentidos atribuidos seja as coisas,
seja ds pessoas, que transitam das pessoas para
as coisas e vice-versa. (GREGORI, 2010, p.118-119)

Avancandoporesteviés,éindispensavelacontextualizacao
sobre a responsabilidade social do profissional criativo
perante qualquer tema que seu trabalho se aproxime,
inclusive produtos destinados ao universo erético.

No ambito social adquirido nessa area e que faz
repercutir analises aprofundadas sobre a insercdo do
criativo na sociedade e seu papel como cidaddo, tem-se
como exemplo Klaus Krippendorff (2000), que pontua
inUmeras vezes em seu livro Design Centrado no Ser
Humano: Uma Necessidade Cultural que os designers (ou
criativos) das “coisas intangiveis” comecaram a perceber
que a problematica de seus estudos esta intrinseca as
praticas sociais, aos simbolos e as preferéncias. Portanto,
o0 projeto realmente deveria ser pensado para os
consumidores e os publicos.

14 Titulo original da fotografia: “Twins". Disponivel em: https://www.flickr.com/
photos/33053913@N00/3733901155 . Acesso em: 06 ago. 2020.
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Tendo esse pressuposto como pontode partida, Krippendorff
também divide essa constatacdo e essa responsabilidade com
as instituicBes de ensino:

As instituicoes de ensino de design, especialmente
as universidades, tém a oportunidade - diria até
a obrigagdo — de ir além do ensino de prdticas
projetuais e das conceituagdes da cultura na qual
haaexpectativa dos seus resultados funcionarem.

A educacdo 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 pretendem mudar.
(KRIPPENDORFF, 2000, p.93)

E ele tem razdo ao dividir essa responsabilidade com
instituicBes que tém o pleno papel de refletir sobre o Design,
a criatividade e o mundo a sua volta, promovendo a discussao
e levando seus alunos a desenvolver um “saber critico” que
também é social. Além disso, sdo estas mesmas universidades
responsaveis por tracar caminhos interdisciplinares que
correspondam ao que é, verdadeiramente, a sociedade: esse
emaranhado de significados e ressignificacdes construidas e
reconstruidas através das pessoas, das coisas e dos objetos.

Nos paralelos entre a sociedade de Krippendorff e a
tecnologia, ndo se pode deixar de analisar a dificil interseccao
entre ser humano e maquina, base para os estudos sobre o
mundo “pds-género” dos ciborgues. Mas, antes disso, deve-se
definir a palavra por meio das reflexdes de Donna Haraway ao
conceber o Manifesto Ciborgue. Em suas palavras, o ciborgue “[...]
€ uma criatura de um mundo pés-género: ele ndo tem qualquer
compromisso com a bissexualidade, com a simbiose pré-edipica,
com o trabalho ndo alienado” (HARAWAY, 2009, p.38), o que quer
dizer que esse organismo cibernético representado ha anos na
ficcdo (e hoje na pratica) ndo passa de uma invencdo que vai
além do simples hibrido de maquina e organismo.

O conceito de ciborgue ultrapassa a ficcdo e demostra uma
realidade social, construida histérica, cultural e politicamente.
Tudo isso reflete a sociedade heteronormativa que utiliza as



maquinas como ferramentas de guerras entre fronteiras, sejam
elas fisicas, digitais ou pessoais. Como considera a autora:

Nas tradi¢gdes da ciéncia e da politica ocidentais
(a tradicdio do capitalismo racista, dominado
pelos homens; a tradigdo do progresso; a tradigéo
da apropriag¢do da natureza como matéria para a

producédio da cultura; a tradigdo da reprodugéio do
eu a partir dos reflexos do outro), a relagéio entre
organismo e maquina tem sido uma guerra de
fronteiras. (HARAWAY, 2009, p.37)

E ela ainda reforca a reestruturacdo promovida pelo
ciborgue no cerne cultural e naturalizado das rela¢des, sejam
estas quais forem.

Com o ciborgue, a natureza e a cultura sédo
reestruturadas: uma néo pode mais ser o objeto de
apropriagéo ou de incorporagéio pela outra. Em um

mundo de ciborgues, as relagées para se construir
totalidades a partir das respectivas partes, incluindo
as da polaridade e da dominagdo hierdarquica, séo
questionadas. (HARAWAY, 2009, p.39)

O olhar sobre essa reformulagao estrutural leva a analise
possivel sobre o questionamento das rela¢des hierarquicas de
dominacdo em qualquer projeto desenvolvido pelos criativos.
Isso torna necessaria a critica sobre os binarismos de géneros
no contexto da sociedade como um todo e sob o recorte do
universo das tecnologias.
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1.3. Evolucdo de binarismos de género
e da “categoria mulher” na tecnologia

A critica acerca dos binarismos de género é frequente
no discurso contemporaneo abordado no impeto dos
meios de comunica¢do, mas quando se considera que, em
2002, Adriana Piscitelli ja havia analisado o cenario dessas
discussGes académicas feministas e enfatizado que um
novo destaque era dado a categoria “mulher”, percebe-se a
permanente necessidade de discutir essa tematica.

No ambito desta disserta¢do, perpassar a “categoria
mulher” e a evolu¢do dos binarismos € indispensavel para
que, ao final deste capitulo (e no decorrer dos préximos),
seja analisado e proposto um Sex Design que se distancie
do registro falocéntrico e da perspectiva capacitista de que
outros corpos ndo sejam merecedores de prazer.

A fim de sustentar conexdes entre esse ambiente
comunicacional (a ecologia dos meios), o género e a
“categoria mulher” (PISCITELLI, 2002) é preciso analisar
profundamente o tema, considerando o potencial
transdisciplinar diante das reformula¢8es necessarias do
“género” e que critique discursos de rela¢des binarias tais
como sexo/género e homem/mulher.

E deste principio contemporaneo que se vé a interface
Género e Open Design atuando como suporte a influéncia
da ecologia dos meios e ao ecossistema que a envolve,
desde o desenvolvimento das novas tecnologias até a
perspectiva dos meios alterados pelos cidaddaos e dos
cidaddos alterados pelos meios. Segundo Rend, Gosciola
e Rend (2018), ao analisar as proposi¢cdes de McLuhan e
Postman em contrastes com as inovacdes da atualidade, foi
possivel considerar a relacdo entre a sociedade e os meios,
em como a sociedade alterava os meios e de que maneira
0S meios se envolviam com a sociedade.

Retomando alguns conceitos, quando se resgata
a ecologia dos meios, tem-se que a mesma busca o
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reconhecimento de padrdes, sejam eles entre a natureza e
osmeiosouosmeioseoserhumano.Comofoidestrinchado
por Penteado e Rend (2016), a origem do termo trouxe
a tona a necessidade (ou a falta de necessidade) de
reiteracdes sobre o rigor tedrico e metodolégico dos
pesquisadores/as na época:

Além da falta de um rigor tedrico e

metodolégico para a pesquisa na ecologia
dos meios, outra critica frequente desta
corrente é a de que, por colocar os meios em
uma posigdo central em seus estudos sobre
a comunicagdo e sociedade, trata-se de
uma visdo com forte viés de determinismo
tecnologico. Apesar disso, ha pesquisadores
que questionam este viés e dizem que a

ecologia dos meios considera, sim, outros
fatores para a sua evolugéo - ainda que de
forma subalterna ao impacto dos meios -,
amenizando esta visdo para o adaptado
termo “determinismo tecnolégico suave”.
(PENTEADO & RENO, 2016, p.4)

Tal vertente comunicacional, portanto, esta diretamente
relacionada ao que alguns outros pesquisadores
denominaram, anos depois, de Ecologia dos Novos Meios,
a qual concentrava-se na interferéncia da Internet no
consumo de meios e de conteudos em qualquer local em
gue o usudrio estivesse. “O olhar sobre os “meios como
ambientes” continua atual e vivo, num cenario digital [...]
e a ecologia dos meios sintetiza uma ideia basica, em que
as tecnologias da comunicacdo [...] geram ambientes que
afetam os sujeitos” (BARCELLOS, MICHELI, VISSOTO &
RENO, 2018). Em relacdo aos Gltimos interesses sobre a
Nova Ecologia dos Meios, Barcellos, Micheli, Vissoto e Ren6
(2018) consideraram que:
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Os pesquisadores envolvidos com a ecologia dos
meios tém se interessado em pesquisar as novas
formas multimidia e interativa de se comunicar,
chamadadeNovaEcologiados Meios. Otermocitado
por Neil Postman em 1995 “infoxicagéo” reflete o
que ndo sabemos o que fazer com a informacgéo.
Ndo tem um principio organizador, o que ele
chama de narrativa transcendente. Humanista,
segundo Postman, essa resposta ndo viria dos
pesquisadores do MIT. Suas reflexdes em relagdo a
crise nas instituicées educativas e a necessidade
de se adaptar aos novos tempos sdo atuais. Os
pesquisadores atuais da Nova Ecologia dos Meios
fazem uma releitura das pesquisas dos precursores
e dos fundadores da disciplina. Num mundo com
tantas mudangas na maneira de produzir, de
consumir, e de distribuir o conhecimento. Compara-
se com outros processos desenvolvidos no passado
como a imprensa, com diferenga que a imprensa s6
era acessada pela elite, que sabia ler, demorando
quatro séculos para chegar as camadas mais
baixas da sociedade. (BARCELLOS, et al., 2018, p.15)

E nessa Nova Ecologia dos Meios que se observa o
crescimento dos projetos colaborativos feitos através do Open
Design e relacionados a perspectiva de género, considerando
a posicao da mulher diante desse “ecossistema”. Também é
indispensavel a andlise critica sobre o “falocentrismo criativo”
utilizado na concepcao de novos projetos dentro do Design e
demais areas criativas (fator analisado ao final deste capitulo).

Antes de avancar na especificidade em questdo, é
indispensavel entender o conceito de binarismo e dialogar
com ele. De fato, o termo binarismo, isoladamente, é
definido pelos diciondrios como originado da teoria
linguistica dissertada por Roman Jakobson em que “[...]
qualquer oposicao é essencialmente passivel de reducdes a
planos hierarquicos em cuja base se encontra o principio de
oposicao binaria” (BINARISMO, 2020). Porém, para o cerne
desta pesquisa, precisa-se ir a fundo e entender o conceito
de binarismos de género.

Em seu artigo para a Revista digital Lado Bi, Caparica
(2016) destacou esse conceito de forma humorada através



da traduc¢do da Histéria em Quadrinho (HQ) do nova-iorquino
Justin Hubbel5 (Figuras 9 e 10), que faz a comparacdo por
um angulo diferente: “Imagina se a gente crescesse “sabendo’
que s6 existem dois tipos de bichos: cdes e gatos. A gente
teria que classificar animais completamente diferentes em
apenas duas categorias. Ridiculo, né? Mas foi isso que a gente
fez com o género!” (CAPARICA, 2016). Dessa forma, aguas-
vivas, ratos, sapos e minhocas poderiam ser classificados
como cdes enquanto gorilas, passaros e baleias poderiam ser
categorizados como gatos, por exemplo.
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Figuras 9 e 10 - Trechos da HQ de Justin Hubbel traduzida por Marcio Caparica 16

IMAGINE SE A GENTE CRESCESSE “SABENDO'
QUE 50 EXISTEM DOIS TIPOS DE BICHOS:

MAS FOI 1550 QUE
A GENTE FEZ COM O GENERO!

A GENTE TERIA QUE CLASSIFICAR ANIMAIS COMPLETAMENTE
DIFERENTES EM APENAS DUAS CATEGORIAS!

AZOES BASTANTE ARBITEARAS RIDICULO, NE?

Fonte: Caparica (2016)

15 Justin Hubbel nasceu em Rochester, Nova York, e batalha contra as forcas do mal
desde os seis anos. Sua obra costuma lidar com o humor e histérias autobiograficas,
mas frequentemente acaba abordando temas de politica social. (CAPARICA, 2016)

16 Disponivel em: http://www.ladobi.com.br/2016/03/binarismo-genero/. Acesso
em: 06 ago. 2020.
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Agora, aprofundando nesta analise, é preciso destrinchar o
conceito pela 6tica estrutural e metodoldgica da pesquisa cientifica,
comecando pelo resumo sobre género, que para Butler (2014)
reflete a manifestacdo da normaliza¢do do feminino e do masculino:

Género é o aparato pelo qual a producgdo e a
normalizagcdo do masculino e do feminino se
manifestam junto com as formas interst

hormonais, cromossémicas, fisicas e performativas
que o género assume. [...] Género é o mecanismo

pelo qual as no¢gées de masculino e feminino séo
produzidas e naturalizadas, mas género pode muito
bem ser o aparato através do qual esses termos
podem ser desconstruidos e desnaturalizados.
(BUTLER, 2014, p.253)

Quando se considera que o género significa as matrizes
do “masculino” e do “feminino”, perde-se a critica sobre a
contingéncia dessa constatacao binaria e sobre as permutacdes
de género que ndo se encaixam nesse binarismo normatizante.
Assim, um discurso restritivo sobre género que insista no
binarismo homem/mulher como a Unica maneira de entender o
campo do género promove uma operac¢ao reguladora de poder
qgue naturaliza a instancia hegemonica e exclui o pensamento
disruptivo (BUTLER, 2014). Butler ainda aborda o esgotamento
do campo semantico de género nessa analise:

Manter o termo “género” em separado de
masculinidade e feminidade é salvaguardar
uma perspectiva tedrica que permite analisar
como o binarismo masculino e feminino esgotou

o campo semantico de género. Quer estejamos
nos referindo a “confuséio de género”, “mistura de

" u

géneros”, “transgéneros” ou “cross-géneros”, ja
estamos sugerindo que género se move além do
binarismo naturalizado. (BUTLER, 2014, p.254)

O género é retratado por Preciado (2014) como uma
ferramenta de constru¢do que resultaria em uma espécie de
tecnologia sofisticada capaz de fabricar corpos sexuais. Ainda
sobre esse olhar além da performatividade, ele considera que:
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O género ndo é simplesmente performativo (isto
é, um efeito das praticas culturais linguistico-

discursivas) como desejaria Judith Butler. O
género é, antes de tudo, prostético, ou seja, ndo
se da sendio na materialidade dos corpos. [...] O
género se parece com o dildo. Ambos, dfinal, véo
além da imitagéio. (PRECIADO, 2014, p.29)

Este campo de constatacOes sobre as questdes de género
tem tanta importancia que a ONU, em sua Agenda de 203017,
consolidada em conferéncia com os paises participantes, definiu
como um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel a
lgualdade de Género (ODS'8 5). A ODS 5 (Figura 11) pretende
alcancar a igualdade de género e o empoderamento de
mulheres e meninas lutando contra a discriminagdo, contra a
violéncia e valorizando as tecnologias de informacdo de base.

L O1NLIdVD

Figura 11 -0Ds 519

IGUALDADE
DE GENERO

Fonte: Caparica (2016)

17 Nessa Agenda, vé-se um plano de a¢do para as pessoas, para o planeta e,
também, para a prosperidade.

18 OSD é a sigla para “Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel”.
19 Disponivel em: https://nacoesunidas.org/pos2015/0ds5/. Acesso em: 06 ago. 2020.
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Além destas, outras ODSs tém grande aproximacdo com o
escopo desta dissertacdo e serdo abordadas no subcapitulo
2.6.Sdo elas: ODS 4 (Educacdo de Qualidade), ODS 9 (IndUstria,
Inovacdo e Infraestrutura), ODS 10 (Reducdo de Desigualdades)
e ODS 11 (Cidades e Comunidades Sustentaveis).

Juntando esse objetivo comum ao potencial de desbravamento
académico, tem-se como indispensavel a reiteracdo de outros
conceitos e perspectivas como a aproximacao do género e do
campo da ciéncia. Nesta proximidade, boa parte do conhecimento
cientifico teve sua evolu¢do moldada pela dicotomia fundamental
entre feminino e masculino na sociedade, sendo “[...] a pesquisa
cientifica empreendida por e para individuos do sexo masculino”
(LOWY, 2009, p.40). Como forma de alterar essa realidade foram
implantadas abordagens educacionais em torno da coexisténcia
dos sexos no que foi denominado de coeducag¢do, antigamente
interpretado por Mosconi (1992) como “uma sociologia das
desigualdades sexuais na educa¢ao”. Porém, com o passar dos anos
pbdde-se observar que tal proposta de coeducacdo teve minimos
resultados no que diz respeito a inser¢ao das mulheres no mercado
profissional e passaram a questionar se a medida promovia,
realmente, uma mudanca social de impacto consideravel.

Ao sereferiramudanca social neste contexto, tem-se a analogia
direta com a “construcao social do sexo” (e nao a “diferenca dos
sexos") como ferramenta para analisar a posi¢cao feminina com
interferéncia dos novos meios mencionados anteriormente.

Todavia, a expressdo “diferenca dos sexos” foi o
objetodedebates terminologicos: elafoirecusadapor
algumas autoras devido a potencial interpretagédo
naturalista ou ontolégica a qual ela poderia dar

origem. Foram preferidos os termos “construcdo
social dos sexos”, ou mesmo “classes de sexos”, que
definem, a priori, a diferenga dos sexos como uma
pura producdo social e encarnam, assim, uma das
respostas ao problema posto. (FORTINO, 2009, p.45)

Dessa forma, a fim de completar o conjunto estrutural de
=  especificagdes tedrico-metodologicas, € determinante considerar
& o desdobramento da “categoria mulher” em reconstrugdo
S constante na sociedade contemporanea. O conceito de género



surge em um momento especifico da histéria das teorias
sociais com discussdes sobre diferencas sexuais, buscando essa
constru¢do social do sexo mencionada anteriormente. Neste
cenario, a mobilizacdo feminista mostrou-se importante para a
busca da igualdade entre os sexos entre as décadas de 1920 e
1930 e, posteriormente, com a busca pela igualdade de diretos no
cerne do desenvolvimento de uma pratica e teoria feminista, apds
a década de 1960. Com o tempo, a “categoria mulher” comecou a
buscar novos desdobramentos diante dos binarismos marcantes
e um novo fortalecimento do préprio conceito.

Entre os[as académicos/as que dialogam com
as discussdes feministas, o conceito de género
foi abragcado com entusiasmo, uma vez que foi
considerado um avanco significativo em relagéo és
possibilidades analiticas oferecidas pela categoria
“mulher”. Essa categoria passou a ser quase

execrada por uma geragdo para a qual o binomio
feminismo/"mulher” parece ter se tornado simbolo
de enfoques ultrapassados. Mas, nho marco das
discussdes das académicas feministas percebe-
se, hos Gltimos anos, uma nova énfase na utilizagdo
da categoria “mulher. (PISCITELLI, 2002, p.1)

As percep¢des comecaram a se alterar e os conceitos
estigmatizados foram (e ainda sdo) desconstruidos e
reconstruidos sob novas perspectivas. As politicas feministas
tornaram-se pautas necessdrias e pontos de partida para a
abertura de novas discussdes.

Os questionamentos dis perspectivas desconstrutivistas
elaborados pelas feministas voltadas para
o ativismo mostram que, entre elas, essas
perspectivas ocupam um lugar no minimo
ambiguo, quando ndo abertamente negativo.
Entre os argumentos com que essas perspectivas

s@o atacadas, afirma-se que sua radical procura
de desessencializagéo desestabiliza o “conceito/
categoria” mulher?es), considerado como ponto
de partida necessdrio para a teoria e politica
feministas. (PISCITELLI, 2002, p.18)
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Fica claro até aqui que, dada essas constantes evolucdes
histérias das terminologias, o género mostrou-se pauta
necessaria uma vez que permeia inUmeros aspectos cotidianos
e que necessita de desnaturaliza¢cdes em diversos momentos.
Ele tem sua construcdo social, cultural e histérica somadas em
uma totalidade plural, pautada em frequentes desconstrucdes.
Segundo Larissa Pelucio:

Havia muito mais a ser considerado nesse
campo de disputas e de reconstrucdo de modelos
sociais que a categoria “mulher” parecia néo dar
conta. E assim que o conceito de “género” vai
se firmando como um instrumento importante
de reflexdo e luta, ndo sem provocar reagoées

de alguns setores do feminismo que seguiram
apostando no termo “mulher” como termo
politico. Aqui, trabalharemos com o conceito de
género dada a sua abrangéncia e contribuicées
para as discussdes sobre diretos, igualdade e
desigualdade, entre outras. (PELUCIO, 2014, p.107)

O corpo simbdlico e o género sdo vias habitaveis
em que se observam signos, desnaturalizacdes e
desessencializacbes2® de maneira concreta em sua
dimensao simbdlicas, contrastadas com as rela¢Bes de
poder e suas dimensdes sociais e culturais.

Reiterando  Haraway (2009), “[...] depois do
reconhecimento [...] de que o género, a raca e a classe sdo
social e historicamente constituidos, esses elementos nao
podem mais formar a base da crenca em uma unidade
“essencial”. A categorizacdo é extremamente complexa
e repleta de discursos cientificos e praticas questionaveis,
portanto, tornaram-se necessarias as transgressoes
tematicas e desconstru¢des que apoiem as criticas aos
binarismos e reflitam, por exemplo, sobre a posicao da

20 A palavra desessencializa¢Bes significa ir contra a perspectiva essencialista que
visa naturalizar os géneros ao relaciona-los diretamente ao determinante bioldgico,
de forma determinista e contra aspectos histéricos e culturais.



“categoria mulher” e a posicdo feminina nos ambientes
de desenvolvimento dos projetos criativos - cerne da
comunicacdo - e nos ambientes de desenvolvimento
colaborativo e tecnolégico onde encontra-se a interface
género e Open Design.

Ainda neste capitulo, serdo tracados paralelos para
analisar alguns exemplos de registros falocéntricos em
produtos criativos que reforcam essa atitude fragmentada
em binarismos. E no proximo capitulo, serdo exemplificadas
as transgressbes em questdo por meio de projetos
desenvolvidos por mulheres que se destacam nas areas de
tecnologia, criatividade e prazer.
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1.4. “Queerizando o Design” de forma
transdisciplinar

Paraque aconexdo entre as questdes de género e prazer e 0s
profissionais criativos de fato aconteca, a transdisciplinaridade
precisa se destacar. A atuacdo transdisciplinar do criativo
fundamenta esta pesquisa e sustenta este ambiente de
interagao, coexisténcia e interface.

Grande parte do que se pensa ao mencionar a transdiscipli-
naridade é que ela é sinbnimo de multidisciplinaridade, de inter-
disciplinaridade ou de pluridisciplinaridade. Mas chegar a essa
conclusdo é se afastar bruscamente de conceitos elaborados ha
muito tempo sobre as articula¢des disciplinares e que possuem
caminhos semanticos distintos.

Ao analisar que Edgar Morin ja havia previsto que ele
seria “atacado até a morte” por questionar a ciéncia e sua
“incapacidade de controlar, prever e até conceber seu papel
social”, percebe-se um vasto caminho a ser explorado. Morin
foi um dos pesquisadores que se debrugou nos estudos
sobre o “Pensamento Complexo” e desencadeou novas
analises sobre a Transdisciplinaridade. Mas, para ir adiante,
€ necessario perpassar rapidamente alguns conceitos
estabelecidos anteriormente.

Comecando pela Multidisciplinaridade, temos que ela, apesar
de envolver mais de uma area do conhecimento (disciplina),
mantém cada uma delas sem modificacdes, sendo entdo
imediatista e ndo explorando essa articulagao. Cada disciplina é
vista isoladamente apesar de coexistirem. Pode-se exemplificar
com a estrutura do ensino fundamental, do ensino médio e da
graduacao de institui¢des brasileiras nas quais sao oferecidas
diversas disciplinas como, Matematica, Fisica, Historia, Histéria
do Design, Concep¢do de Projetos, Metodologia Cientifica,
Calculo |, entre diversas outras que existem proximas umas das
outras, porém sem um dialogo obrigatério.

Entdo se vé a Interdisciplinaridade, que adota perspectivas
comuns entre as areas, buscando a integracao e a articulacdo.

[aa)]
<<
]

]
=
O

=
[}

—
"



Porém cada area tem seu objetivo final preservado e
geralmente distinto. Nicolescu (1999) ha muito tempo
analisou esse conceito. Para o autor, trata-se da 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 resolugao
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
disciplinas ao mesmo tempo [...]". Dessa forma, o objetivo
disciplinar € comum, porém o didlogo entre areas é distan-
te e cada uma o estuda de acordo com suas especificida-
des. Tanto a Pluri quanto a Interdisciplinaridade continuam
inscritas na pesquisa disciplinar.

Por fim, encontra-se a Transdisciplinaridade representan-
do uma articulacdo disciplinar além das demais e sem frontei-
ras, ou seja, supera-se o conceito da disciplina em si e tem-se
como apoio os saberes em constante dialogo trabalhando em
objetivos comuns, com especificidades coletivas, promoven-
do a troca constante entre qualquer area.

E importante verificar que, em 1994, durante o Primeiro
Congresso Mundial de Transdisciplinaridade, foi redigida
por Lima de Freitas, Edgar Morin e Basarab Nicolescu a
Carta da Transdisciplinaridade, com o objetivo de firmar os
principios fundamentais da atitude transdisciplinar, entre
eles o reconhecimento da existéncia de diferentes niveis
de realidade complementares a abordagem disciplinar.
Alguns desdobramentos dessa carta foram desenvolvidos
por seus redatores e serdo reiterados abaixo, a comecar
por Basarab Nicolescu.

Nicolescu (1999, p. 5) costumava pontuar que a
transdisciplinaridade é “[...] uma teia complexa cujos fios
se entrelacam e se conectam” e, de fato, € o que acontece.
A organizacdo em forma de rede faz com que essa relacao
seja efetiva e que possibilite umaimensiddo deresultados e
de caminhos de articula¢gbes. Em seus estudos posteriores
a redacdo da Carta, Nicolescu esclarece sobre a origem da
transdisciplinaridade:
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Tendo surgido, ha trés décadas, quase
simultaneamente, nos trabalhos de
pesquisadores diferentes como Jean Piaget,
Edgar Morin, Eric Jantsch e muitos outros,
este termo foi inventado na época para
traduzir a necessidade de uma jubilosa
transgressdo 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
tempo entre as disciplinas, através das
diferentes disciplinas e além do mundo presente,
para o qual um dos imperativos é a unidade do
conhecimento. (NICOLESCU, 1999, p.11-53)

E visivel, entdo, uma abordagem que possibilita a transgressao
de dualidades e a associacao disciplinar para a construcao de
novos conhecimentos ou de novas analises sobre conhecimentos
ja existente. Confirmando essa proposi¢do tem-se que:

Py

A transdisciplinaridade é a transgressdo da
dudlidade que opée os pares bindrios 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 humano. (NICOLESCU, 1999, p.64-65)

Alguns anos depois, Edgar Morin reforcou essa analise
ao pontuar que “uma teoria que quer ser fundamental,
escapa do campo das disciplinas, atravessa-as, como o
fizeram, cada um com sua prépria cegueira e arrogancia, o
marxismo, o freudismo, o estruturalismo” (MORIN, 2005,
p. 51). A ideia aqui ndo é navegar por estas teorias, mas
observar que o “pensamento complexo” de Morin possibilita
dizer que a perspectiva que atravessa as disciplinas é a
transdisciplinaridade. Segundo o autor:



Transdisciplinar significa hoje indisciplinar. Toda
uma enorme instituigdo burocratizada - a ciéncia
-, todo um corpo de principios, resiste ao minimo
questionamento, rejeita com violéncia e despreza
como “néo cientifico” tudo o que né&o corresponde
ao modelo. [...], mas ha uma incerteza no conceito

de ciéncia, uma brecha, uma abertura, e qualquer
pretensdio a definir fronteiras da ciéncia de maneira
assegurada, qualquer pretensdo ao monopolio
da ciéncia é por isso mesmo néio cientifico. [...] Se,
efetivamente, a mente humana néo pode apreender
o enorme conjunto do saber disciplinar, entdo é
preciso mudar os dois. (MORIN, 2005, p. 51-52)

O que Morin questiona quando menciona “ciéncia” é a ciéncia
classica e imutavel, que por muito tempo “baniu realidades”. Ele
coloca a transdisciplinaridade como ferramenta de integralizar
essas realidades banidas, essas disciplinas isoladas “sem dialogo”.

A analise do que é a transdisciplinaridade possibilita, para
0 ambito desta pesquisa, identificar um referencial tedrico e
uma forma de se projetar que propicie o encontro das areas
criativas com o género e o prazer considerando o olhar das
ciéncias sociais e das tecnologias midiaticas.

Entdo, como é possivel aproximar as perspectivas de género,
o profissional criativo e o Design? Quando “queeriza-se” areas
criativas e tecnoldgicas como o Design, deve-se discutir o Open
Design e as tecnologias makers e colaborativas como suporte
a influéncia das novas tecnologias, de modo a associar as
novas formas de projetar com o conceito da nova terminologia
empregada por Portinari sobre a “Queerizacdo do Design":

Queerizar o design seria, portanto, sensibilizar
0 campo pdra os aspectos e os efeitos politicos,
éticos, estéticos e subjetivos do design na
contemporaneidade, abordando-o  enquanto
processo social de configuragio do sensivel

compartilhado, do espago comum. Queerizar é ainda
problematizar e transviar a participagdo do design
na (re)produgéio e materializagéio das estratégias da
normatividade [...]. (PORTINARI, 2017, p.3)
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Através dessas andlises iniciais, percebe-se constatacdes
ainda mais essenciais para a base de uma pesquisa de interface
Design, tecnologia e género, que tem como pretensdo o alcance
transdisciplinar, mas que, inicialmente, precisa ser subsidiada
por proposicBes de sua area de origem: o Design e as areas
criativas com aporte das tecnologias.

Essa aproximacdo do queer ao Design ndo tem o viés de
transformar o campo em algo totalizante e imutavel, isso vai
inclusive contra os preceitos da Teoria Queer, conforme é
desenvolvido por ela em seguida:

Portanto néo se trata de propor uma
transformacédo do design (que ndo é uno) pelo
queer (que também néo é um campo unificado),
em uma abordagem totalizante que n&o poderia
ser mais anti-queer. Trata-se antes de propor a
aberturaeapotencializagéiode questionamentos,
brechas, linhas de fuga e contaminagdes.
As estratégias, problematizacées e (contra)
metodologias queer tem atuado em diferentes
areas para promover praticas mais fluidas, borrar
fronteiras disciplinares e introduzir na pesquisa
académica novas possibilidades de pensamento
e de agdo. Por outro lado, a perspectiva e os
instrumentos do design, especialmente no que
concerne o seu papel na materializagéo de
imagindrios, politicas, sensibilidades e relagdes
sociais, podem trazer novas possibilidades de
problematizagdo e de agenciamento queer.
(PORTINARI, 2017, p.3-4)

O termo queer, utilizado na teoria, provém do inglés e
significa estranho, esquisito ou anormal e “é especialmente
utilizado para designar individuos de géneros e orienta¢des
sexuais consideradas como desviantes em relacdo a norma
ou a (hetero)normatividade” (PORTINARI, 2017, p.4).

Portanto, o profissional criativo deve desenvolver um olhar
antropologico necessario independentemente do objeto
pesquisado. Mas, essencialmente na perspectiva de género,
esse olhar precisa de ressignifica¢des.



Esse conjunto de ressignificados dados por estes
profissionais aos artefatos (e aos projetos criativos como um
todo) torna concreta a aproximacao de um “olhar antropolégico”
necessario ao criativo. Tal “pensar antropolégico” resulta em
inUmeros questionamentos sobre a nossa prépria realidade,
sobre a “antropologia do cotidiano” (RODRIGUES, 2005, p.1) e,
consequentemente sobre o Design centrado no ser humano,
no corpo, nos objetos. O criativo torna-se colaborador do
futuro social ao invés de somente cidaddo, torna-se um “agente
construtor cultural” (RODRIGUES, 2005, p.3). Segundo Rodrigues:

Os estudos antropolégicos s@o 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 autoconsciéncia critica colabore

para a criagdo de uma “nova cultura”, pois o
design trabalha efetivamente para o amanha.
Seus projetos do tempo presente visam a
construgéo de um futuro possivel, enfatizando sua
responsabilidade social em pensar utopicamente
arealidade. (RODRIGUES, 2005, p.2)

O profissional criativo precisa identificar as questdes de
género como um campo ilimitado e transversal. Alias, a fim de
validar ainda mais as pesquisas no campo dos criativos é de
extrema necessidade o puro entendimento do que é o género e
as questdes que o permeiam.

Um olhar desnaturalizado e que problematiza relagdes
é resultado do didlogo, do debate e pleno entendimento da
profundidade alcancada pelas sistematizacbes de género que
vém sendo debatidas ao longo dos anos, com um alavancar
depois da década de 1980. Diversos autores e autoras
contemporaneas enriquecem os dialogos acerca do tema quase
diariamente através de textos, contextos, reportagens, artigos,
livros e andlises como forma de desmistificar um substantivo
utilizado, muitas vezes, de forma contraditéria.

Conceitualmente o criativo (e todos os profissionais) precisa
entender o género por fora das naturalizacdes. Temos a escrita
precisade Pellicio que eleva o didlogo sobre a pluralidade identificada:

L O1NLIdVD

so1l0.d eied sodedsa sop sagdeingijuoday

p130]0U3) 3 Jazeld ‘0J3Ugs 3p

e
S



[..] vamos pensar género nesta chave: ele é
construido social e culturaimente, tem marcas
histéricas e, portanto, varia. Estd relacionado
com Os corpos, mas hem por isso € natural, pois
os corpos, para adquirirem seu significado pleno,
precisam das lentes da cultura. Ainda que existam
necessidades fisiolégicas universais (excregéio,
fome, sede, cansaco, dor), elas néo séo resolvidas
da mesma forma, nem mesmo dentro de uma
mesma sociedade. Sendo assim, género, como os
corpos, é plural! Quer dizer, temos de pensar em
masculinidades e feminilidades e em diversidades
de géneros. Tirar do singular nossa percepgéio sobre
estetemaéalargarnossoolharsobrenossasrelagdes
cotidianas. Perceber que ndo existe A MULHER e O
HOMEM de forma absoluta. (PELUCIO, 2014, p.102)

Género, portanto, € fundamentalmente uma construcao
social plural e é definido com profundidade pela pesquisadora
Guacira Lopes Louro:

[...] o conceito afirma o carater social do feminino
e do masculino, obri~ga aquelas(es) que o
empregam a levar em consideragéo as distintas
sociedades e os distintos momentos histéricos
de que estdo tratando. Afasta-se (ou se tem a
intencéio de afastar) proposigées essencialistas

sobre os géneros; a ética esta dirigida para um
processo, para uma construgéo, e néo para algo
que exista a priori. O conceito passa a exigir que se
pense de modo plural, acentuando que os projetos
e as representacdes sobre mulheres e homens séo
diversos. (LOURO, 1997, p.23)

O ser humano é complexo, e essa complexidade se estende ao
género desde o ponto em que temos discussodes (tratadas ao longo
desta disserta¢do), por exemplo, sobre visdes essencialistas, em que
0 género é naturalizado e vinculado a um determinante biolégico
com enfoque transcultural e nada historico, e construcionistas,
em que os géneros provém de rela¢des sociais e historicas, com
dimensdes culturais e constituidos simbolicamente.
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Todos esses aportes teodricos e discussdes devem
ser constantemente revisitados (e reativados) pelos
profissionais criativos a fim de promover a reflexdo para
a melhor aplicacdo da interface entre o género e a area
criativa. Se no Design vemos a reiteracdo de géneros nos
produtos desenvolvidos e na simbologia das cores, também
vemos uma Arquitetura extremamente generificada e
marcada pelas relacdes de poder que se apresentam. E isso
se aplica nas demais areas.

Para que toda essa perspectiva possa se tornar real,
0 projetista, ao se aproximar de concepg¢bes tidas como
transgressoras, necessita uma abordagem subversiva, ou
seja, que aplique o que é chamado (de forma criticamente
afrontosa) Design Subversivo.

Subversivo é nada mais que algo que modifica a or-
dem das ideias preestabelecidas. No contexto de um De-
sign transmissor de ideais, mensagens e criticas, subver-
ter pode consolidar novos valores e linguagens estéticas
(STRAUB, 2015). Na revista ABC Design em sua versao on-
-line, quando considera as criticas ja feitas ao Design Gra-
fico, Straub ainda explora mais profundamente o conceito
de subversividade:

A mensagem subversiva existe ha muito tempo,
mas nos 60, em especial no ano de 68, surgiu o
fermento que determinados grupos de designers
precisavam para potencializar a mensagem
urbana como um importante meio de persuasdo
com pensamento e vinculo ideolégico [...] Neste
contexto de comunicagdo “extra-oficial”, o
design “subversivo” teve um importante papel na
comunicacgdo das ideias e no aglutinamento das
pessoas. Os cartazes voltados as propagandas
politicas desenvolvidas nas duas grandes guerras
deixaram as bases para o que viria na década de
60. Temas como pacifismo, ecologia, feminismo,
igualdade racial, lutas contra a bomba atomica
e liberdade (principalmente em paises do bloco
comunista) foram a ténica da comunicacéo
grafica proposta pelos diversos grupos que
pressionavam a sociedade. (STRAUB, 2015, p.1)
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Para ele, subversivo é um estado de descontentamento,
uma vez que o Design tem o papel de expressar, questionar
e discutir um entendimento ou descontentamento com algo
ou alguma situagao (STRAUB, 2015), o que pode facilmente
ser relacionado com a problemética da inser¢do feminina
no ambiente comunicacional e a indignacdo necessaria do
projetista ao analisar essa perspectiva.

Um outro exemplo que retrata de forma coesa essa
“subversividade” do projetista e do Open Design surge ao
analisarmos a ascendéncia da utilizacdo da impressao 3D em
obras de arte (Figura 12) ou na arquitetura como forma de
perverter o sentido do material escolhido, consequentemente
indo ao desencontro do uso luxuoso de outros materiais,
colocando o Design na posicdo de valoracdo a partir do que
é subversivo. Conceicdo Ribeiro, Anderson Horta e Camilo
Belchior (2017) resumem essa ideia:

O emprego dos materiais de baixo custo em
pecas de design tem transformado a relagéo
estabelecida entre o valor de producéo e o valor
percebido pelos consumidores, que atribuem

novos sentidos aos produtos. Esse é o papel
preponderante do Design: subverter o valor a
partir da atribuigdo de novos sentidos, quando
da utilizagdo de materiais considerados pouco
nobres. (RIBEIRO, HORTA & BELCHIOR, 2017, p.9)

Dessa forma, considerando esse potencial de subversao dos
projetistas criativos, é preciso analisar como essa “queerizacdo”
se desenvolve a partir da subversdo. Sabe-se que ela é
consequéncia de uma evolucdo critica transdisciplinar.

A fim de conectar o universo queer e o Design através da
interface Open Design e Género, a transdisciplinaridade precisa
se destacar. A atuacdo transdisciplinar do criativo sustenta este
ambiente de interacdo, coexisténcia e interface.



Figura 12 - Impressdo 3D utilizada em obras de arte para auxiliar aprecia-
¢do artistica de pessoas cegas ou com baixa visdo
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Fonte: Website Hypeness (2015)

21 Disponivel em: https://www.hypeness.com.br/2015/11/impressora-3d-
permite-que-cegos-apreciem-obras-de-arte-classica-pela-primeira-vez/
Acesso em: 06 ago. 2020.
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1.5. Sex Design: uma area em construcao

A juncao dos diversos aspectos analisados sobre Open Design e as
questdes de género com os Objetivos de Desenvolvimento Sustenta-
vel (ODS) da Agenda de 2030 da ONU e com essa forma de pensar de
um Fab Lab (e de um makerspace) - como algo que incita a colabora-
¢do - servem de apoio para despertar a possibilidade de associagdo
de um espago como esse a um ambiente que seja suporte para os es-
tudos transdisciplinares sobre género, sexo e prazer, fazendo, assim,
essa conexao com as novas tecnologias e os profissionais criativos.

Isso culmina na evolucdo do Sex Design: uma area que
praticamente ndo existe substancialmente e que ndo avancara
sem o esforco desta primeira expansdo entre os profissionais
criativos. Desta forma, é de extrema necessidade que um espago
que opere contra as “marés” dos tabus sociais se faca colaborativo.

No apice da “nova economia do desejo” (MISKOLCI, 2014, p.
271), vé-se adiante uma nova realidade, um “mundo complexo”
(CARDOSO, 2013, p. 23) e novas tecnologias, midias e pluralidades
contemporaneas onde corpos, prazeres, afetos e desafetos
precisam estar em evidéncia nas pesquisas e projetos que envolvam,
de alguma forma, a interface entre o género e os criativos.

Portanto, “Sex Design” seria mais do que a simples juncao dos
termos “sexo” e “design”, seria a vertente do Design que se preocupa,
de forma pratica e tedrica, com as questdes de género, sexualidade,
prazer, erotismos e desejos aplicadas na area dos projetos criativos,
sejam eles produtos graficos, industriais, digitais, metodoldgicos,
entre outros. O Sex Design estaria longe de ser uma simples
transgressao. Ele seria uma proposta que busca a recuperacao de
algo essencial paraahumanidade, quetraz ostabus e discussBes tidas
como “bizarras” ao nivel das “coisas comuns” e facilmente aceitas. Ele
tem o potencial de resgatar a esséncia cientifica neutralizada pelos
discursos negacionistas sobre género e sexualidade.

O desenvolvimento dessa nova area denominada Sex Design
(termo o qual aparece com outra conotacdo no livro de Ramon
Ubeda (2004), citado a partir da pagina 49) s6 é possivel quando
se entende a necessidade de trabalhar colaborativamente em
estruturas de redes, englobando transdisciplinarmente as demais
areas, sejam elas criativas ou nao.



Estdo dentro desse campo projetos de sex toys, estudos
sobre ainfluéncia dos sex shops, fetiches e ambientes de prazer,
projetos graficos de valorizacdo das questdes de género,
wearables (os chamados vestiveis) voltados ao universo sexual,
entre outros inimeros projetos e pesquisas que se conectem,
nem que brevemente, com qualquer questdo dessas areas. O
fortalecimento do campo é necessario para uniformizar a busca
por informagdo na area e para conectar os/as pesquisadores/
as e os/as projetistas em ambientes fisicos e digitais de suporte.

Sdo poucas as pessoas que pesquisam profundamente o Sex
Design no Brasil e no mundo em ambito académico, e sdo poucas
as que se declaram pesquisadoras de tal area, provavelmente
devido aos tabus envolvidos. Um dos destaques vai para Hallie
Lieberman?22, pioneira na area por publicar, em 2017, um dos
primeiros estudos aprofundados sobre a histéria dos sex toys.

Figura 13 - Livro Buzz, de Hallie Liberman

NNCW *

22 Hallie Lieberman é
uma Profa. Dra. (Ph.D.) na
Universidade de  Wisconsis
(Madison) que pesquisou, em
seu projeto de po6s-doutorado,
a histéria dos sex toys.

23 Disponivel em: https://www.
hallielieberman.com/. Acesso
em: 06 ago. 2020.

* A Stimulating History
of the Sex Toy
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Fonte: Website Hallie Lieberman (2020)
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Por um lado, pode-se analisar o histérico dos sex toys, ou
dos vibradores (como eram apelidados), que ja foi publicado
algumas vezes, entre elas, nas palavras de Preciado (2014):

O vibrador aparece como instrumento terapéutico
da histeria pouco depois, em 1880, exatamente
como uma mecanizagédo desse trabalho manual.
O vibrador Weiss, por exemplo, era um aparelho

eletromecdnico que procurava massagens
ritmicas tanto no clitoris e da regiéio pélvica
como de outros musculos que eram objetos do
tratamento por vibragéo. (PRECIADO, 2014, p.111)

Por outro, ao aprofundar-se nos estudos de Lieberman (2017)
pode-se visualizar o todo e perceber que muitos académicos
ignoram os sex toys como tema de estudo, sem mesmo valorizar a
importancia de estuda-los como parte histérica da humanidade e
das rela¢des de prazer. Visto que, provavelmente, os dildos foram
inventados muito antes do surgimento da escrita.

Aparentemente, antes que os humanos inventassem
a escrita ou a roda, nés inventamos os dildos. [...] Os
arquedlogos estdo divididos neste ponto. Feitos de
osso, marfim, calcdrio, silestone ou mesmo dentes,
esses itens foram tradicionalmente classificados
como endireitadores de flechas ou lancgas,
ferramentas para moldar silex ou objetos rituais. Em
um dos mais antigos desses objetos, um encontrado
na caverna Hohle Fels, no sudoeste da Alemanha,
que tem cerca de 28.000 anos - séio visiveis riscos
que indicam que ele poderia ter sido usado para
a fabricagéio de ferramentas. Mas, dado que ndo
ha razéio para que nossos ancestrais precisassem
usar pénis de pedra para moldar pederneira, € bem
possivel que eles fossem usados como sex toys.
(LIEBERMAN, 2017, p.19, tradugéio minha)

24 Texto original: Apparently, before humans invented writing or the wheel, we
had invented dildos. [...] Archaeologists are divided on this point. Made of bone, ivory,
limestone, silestone, or even teeth, these items have been traditionally classified as arrow
or spear straighteners, tools to shape flint, or ritual objects. On one of the oldest of these
objects one found in the Hohle Fels cave in southwestern Germany, which is about 28,000
years old scratches are visible that indicate that it could have been used for toolmaking.
But given that there is no reason that our ancestors needed to use stone penises to shape
flint, it is quite pos ible that these were used as sex toys. (LIEBERMAN, 2017, p.19)



Também fica claro em seus textos que a histéria dos sex toys esta
repleta de medo e regulamentac¢des masculinas e falocéntricas.
Alias, é indispensavel pontuar que o termo falocéntrico vem da
analise de diversas areas, como a Psicologia e as Ciéncias Sociais,
que o consideram como algo centrado no érgao sexual masculino
(por isso o termo “falo”) e indicativo da superioridade masculina em
detrimento dos demais individuos.

Mas a historia dos sex toys ndo é, simplesmente, uma histéria de
culturas patriarcais em um processo de restricdo da sexualidade
feminina. O processo é muito mais complexo e foi observado por
Lieberman (2017) ao analisar a histdria japonesa dos sex toys (Figura 14).

De maneira geral, esse recorte histdérico ndo era simplesmente
a "histéria de médicos masturbando pacientes do sexo feminino
em seus consultérios” (LIEBERMAN, 2017, p.29) como foi pensado
por muitos anos. E possivel retratar seu surgimento, por volta dos
anos 1800, pautado na utilizagdo para o tratamento de doengas em
qualquer aspecto, entre elas, a chamada histeria. Tal origem se deu, a
principio, na Franca, Alemanha, Inglaterra, China, América e noJapao.
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Figura 14 - Um kit de ajuda sexual do Japdo do final do século 19/ inicio do século 20 25

Fonte: LIEBERMAN (2017)
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Ao direcionar seus estudos para a América, Lieberman
(2017) percebeu a dificuldade em encontrar qualquer resquicio
historico que revelasse as origens e o impacto dos sex toys no
continente americano.

Das muitas regides que pesquisei, o lugar mais
dificil de rastrear a histéria de uma cultura com
sex toys foi, surpreendentemente, a América. Os
livros sobre a histéria da pornografia basicamente
ignoravam os sex toys. Pesquisei toda a literatura

académica com pouca sorte, a néo ser alguns
paragrafos de um artigo de uma edigéo do Journal
of Popular Culture dos anos 1970. Se houvesse uma
versdo de shunga aqui, eu ndo consegui encontrar.
(LIEBERMAN, 2017, p.25, tradugéo minha)

Essa dificuldade se estende até hoje na América do Sul,
por exemplo, ao verificar-se a pequena producao académica
brasileira que contemple as profundezas de um campo de
pesquisa chamado, nesta disserta¢do, de Sex Design. Nao se
encontra de maneirafacil o registro de grandes publicagdes com
alcance consideravel por conta de estudos escassos dentro do
campo. Possivelmente, esses estudos aumentem ao longo dos
proximos anos. Por esse motivo, esmiucar o que existe é ainda
mais necessario, além de tracar conexdes com areas correlatas
e tecer argumentos que sustentem o Sex Design.

Ao tomar como um dos pontos de partida o Design, pode-
se analisar alguns aspectos essenciais em termos de projeto,
que validem a necessidade de os proprios criativos comecarem
o desenvolvimento substancial do novo campo. Por exemplo,
ao buscar as reflexdes de Paul Rand sobre os pensamentos
que cercam o Design Grafico, vé-se que ele disserta sobre o
designer como construtor do problema.

26 Texto original: Of the many regions | researched, the most difficult place to
trace a culture’s history with sex toys was, surprisingly enough, America. Books on
the history of pornography basically ignored sex toys. | searched all the scholarly
literature with little luck, aside from a few paragraphs in an article in an issue of the
Journal of Popular Culture from the 1970s. If there was a version of shunga here, |
wasn't able to find it. (LIEBERMAN, 2017, p.25)



Mesmo que a origem desta percepg¢ao seja o design grafico,
pode-se levar a perspectiva para todas as areas criativa.
O criativo, ou “o designer, geralmente, ndo parte de uma
ideia preconcebida. Ao contrario, a ideia é (ou deveria ser)
o resultado de uma observagdo e um estudo cuidadoso, e o
Design é um produto dessa ideia” (RAND, 2015, p.12). Ou seja,
o profissional criativo que observa cuidadosamente algum
aspecto relacionado ao género e ao prazer, por exemplo, e
percebe a insuficiéncia tedrica e estrutural das analises da
propria drea que dialogam, deve reformular a questdo ou o
problema identificado, criando um “novo problema” que sirva
como base ao que esta sendo projetado ou discutido. Dessa
forma, o criativo é capaz de formular o préprio problema
central do projeto no Sex Design. Observamos isso nas palavras
de Paul Rand sob o viés da area grafica:

Uma vez que o material fornecido & muitas vezes
insuficiente, vago, desinteressante ou, por alguma
outra razdo, ndo é proprio a interpretagdo visual,
a tarefa do designer é recriar ou reformular o
problema. Para tanto, ele s vezes terd de descartar

ou revisar boa parte do material dado. Por meio
da andlise (redugéio do material complexo a seus
componentes mais simples... como, por que,
quando e onde), o designer é capaz de comegar a
formular o problema. (RAND, 2015, p.12)

A medida que o criativo desenvolve o problema, este pode
levar ao projeto transdisciplinar que promova o didlogo entre
sua area de origem, areas correlatas e o Sex Design, por meio da
discussdo sobre género, sexo, prazer, sexualidade e erotismos
direcionada ao produto desenvolvido. Como produto, ndo se
considera apenas algo fisico, mas também algo digital, grafico,
académico, textual e social.

Ao tomar como base a universalidade do “sexo”, termo que
inicia 0 nome desse novo campo, percebe-se a assertividade em
direcionar tal area para o centro de convergéncia transdisciplinar dos
projetos e andlises sobre sexo, género e prazer no ambito criativo.
Ramodn Ubeda afirmou isso ao elaborar, em 2004, um dos primeiros
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Brainstorming Books?? (Figura 15) diretamente relacionados ao tema
sexo e que utiliza, no titulo, o termo Sex Design. O livro apresenta
uma coletanea de projetos que tem como base visual 0 sexo ou o
prazer em seus desenvolvimentos. Alguns exemplos de produtos
destacados podem ser vistos nas Figuras 16, 17 e 18.

Por tras de um desenho, ha sempre um autor, e todos
os que aqui exibem tém nomes e sobrenomes. Tam-
bém costumam ter uma histéria. E do conhecimento
geral que as palavras sdo excessivas nas publicagées

sobre questdes sexudis, e é verdade que muitas ima-
gens ndo necessitam delas, porque a linguagem do
sexo & universal. No entanto, sdo importantes para
que as pdaginas deste livro sejam ainda muito mais
explicitas. (UBEDA, 2004, p.9, tradugdio minha)

Figura 15 - Livro Sex Design de Ramon Ubeda 29

Brainstorming books
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Fonte: Website Ramon Ubeda (2020)

27 O termo Brainstorming Books
significa um “livro de tempestade
de ideias”, ou seja, um livro de
referéncias textuais ou visuais
gque compreendam algum
universo explorado.

28 Texto original: Detrds de um
disefio hay siempre un autor, y
todos los que aqui se exhiben tienen
nombre y apellido. También suelen
tener uma historia. Ya se sabe que
en las publicaciones de temdtica
sexual generalmente sobran las
palabras y es bien ciertoque a
muchas imdgenes no les hacen
ninguna falta, porque el lenguaje
del sexo es universal. Sin embargo,
aqui son importantes para que las
pdginas de este libro sean si cabe
todavia mucho mds explicitas.
(UBEDA, 2004, p.9)

29 Disponivel em: https://www.
ramonubeda.com/wp-content/
uploads/2019/10/Foto-libro.jpg.
Acesso em: 14 ago. 2020.
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Figura 16 - Imagem publicitaria Mikli viste los ojos
de Devarrieux-Villaret

Figura 17 - Alfabeto Desnudo de Anthon Beeke
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Figura 18 - Osos libidinosos de Jordi Garcfa

Fonte: O autor (2020)

Partindo do principio de que as discussées na drea
do Sex Design precisam comecgar a aparecer com a
finalidade de desenvolver e aumentar a amplitude
delq, serd feita a retomada das capas dos dois livros
citados anteriormente (“Sex Design”, de Ramén Ubeda
e “Buzz”, de Hallie Lieberman) para uma andlise pontual
cujo viés critico recai sobre a problematica provinda do
falocentrismo jé mencionado aqui.

Como ja foi dito, apesar de buscar a universalizagdo dos
projetos sobre sexo e prazer, o livro de Ubeda ndo explora de
forma tedrica o surgimento da érea do Sex Design retratada
nesta dissertagdo. Pelo contrdrio, ao que parece o termo
é utilizado para associar simplesmente as palavras “sex”
e “design” como parte de um nicho onde encontram-se



Figura 19 - A esquerda, a capa do livro “Sex Design”, de Ramén Ubeda e a direita, a
capa do livro “Buzz’, de Hallie Lieberman

Brainstorming books

sex

NNCW *

( )

* A Stimulating History
of the Sex Toy

HALLIE
LIEBERMAN

B

Fonte: O autor (2020)

apenas uma colet@nea de produtos que falam ou dialogam
com o sexo, sem um cardter amplamente cientifico de um
campo teérico e estrutural (como, por exemplo, acontece
ao falar graphic design ou Design Grdfico para fazer
referéncia & grande drea que explora inUmeras facetas
grdficas dentro do universo do Design).

Tendo como ponto de partida essa constatagdo, ao
olhar para a capa do livro de Ubeda (Figura 19), é possivel
identificar claramente a referéncia utilizada para concretizar
a organizagdo visual: um pénis como figura central em
rosa, ocupando boa parte da drea de criagdo e trazendo
a imposi¢cdo tdo frequente do registro falocéntrico como
representatividade do que se refere o termo “sex” em todo
o livro. E como se o “sexo” fosse representado apenas pela
figura virilde um “pénis ereto” detentor de todo o prazer e que
impo6e o controle da narrativa sobre as questdes de género e
sexualidade que pudessem aparecer ao abrir o livro.
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Algumas indagagdes podem ser feitas, como: Por que a
figura do pénis € utilizada como totalizante ao discursar sobre
sexo em um brainstorming book? Por que a figura do pénis
estd ereta? Serd que um pénis resume o que, de fato, &€ o Sex
Design ou mesmo define uma hegemonia do sexo masculino?
Os outros corpos ndo so merecedores de prazer?

Nenhuma dessas perguntas pode ser respondida
diretamente ao ler o livro, mas ao analisG-lo por completo
vemos que ndo, o pénis ndo representa a totalizagdo de
todos os produtos exemplificados pelo autor ao longo das
mais de 250 pdginas. Se o autor foi consciente dos estudos
de género e sexualidade, a escolha da capa poderia ser
um erro marcante dentre diversos projetos que reiteram
a supremacia do masculino perante o feminino. Agora, se
ndo houve essa consciéncia e estudo na drea e o desenho
da capa foi apenas escolhido por similaridade temdatica,
fica claro que o inconsciente projetual ainda é repleto
de marcas impostas que afirmam constantemente que
“homens sdo melhores que mulheres”, “o corpo feminino
ndo é tdo merecedor de prazer quanto o corpo masculino”,
“masculinidades e feminilidades estéo categoérica
e hierarquicamente distantes”, entre outros tantos
imperativos heteronormativos.

Aintencd@o aquindo é a de culpar o autor por uma escolha
ou outra, uma vez que ele ndo foi entrevistado para abordar
sua vis@o sobre a capa. A ideia é a de tornar visivel a critica
que diversas vezes passa despercebida aos mais atentos
olhares, por conta da sociedade ndo dar protagonismo
a esses detalhes hd anos. A invisibilizagcdo da “questdo da
mulher”, da “questdo dos corpos” e das feminilidades ndo
pode ser esquecida, muito menos em uma area promissora
como o Sex Design, que pode vir a enfrentar essas imposigoes
no universo criativo no futuro (e por que ndo no presente?).

Um segundo levantamento possivel permeia o seguinte
questionamento: entdo quais sdos as “figuras” que
representam os sexos, 0s corpos, as masculinidades, as
feminilidades e o prazer? Ndo existe resposta certa, desde
que a figura escolhida represente algo plural, que desafie
0s conceitos normatizantes e que represente mais e mais



pessoas. Ou que ao menos trace a critica necessdria ao
enfrentamento destas imposicdées. Como &€ o caso da
capa do segundo livro.

O livro de Lieberman busca o caminho oposto (Figura
19). Ele se utiliza da semibtica para sugerir & mente diversas
interpretagées do que consistem em simbolos linguisticos,
como letras, parénteses e asteriscos. Ao falar sobre a histéria
e a origem dos sex toys, Lieberman n&o ignora o corpo
feminino e o sexo feminino ao retratar “semidticamente”
uma vagina na capda, sendo o asterisco a representagdo
do clitéris. Novamente isso ndo esté escrito no livro ou em
depoimentos da autora, mas € nitido ao serem analisados
os aspectos do Design Grafico com um olhar critico. Vé-se
o enfrentamento imposto por ela em uma “simples” capa,
que carrega transgressdo e “design” e que demonstra a
esséncia da propria drea do Sex Design.

O mesmo olhar critico vale, por exemplo, para a grande
maioria dos sex toys encontrados atualmente e que reforcam
apenas o formato fdlico e “vigoroso”, intangivel e inatingivel,
como se ditassem as regras sobre o que pode gerar prazer no
corpo feminino. Seguem alguns exemplos na Figura 20.

Figura 20 - Série de sex toys “convencionais” facilmente encontrados em sex shops
fisicos ou on-line

Wlilil

Fonte: Portal de noticias Tabooless (2020)30

30 Disponivel em: https://tabooless.net/toys/womens-toys/top-10-best-hands-
free-sex-toys-for-women/. Acesso em: 17 jan. 2021.

pidojouna) 3 Jazeid ‘0J3ugs ap

=
(1

Q
>
=
_|
C
=
O

so1l0.d eied sodedsa sop sagdeingijuoday



Erdtica LAB

&
&

Maria  Filomena Gregori (antropdéloga  que
constantemente analisa as questdes de género e
sexualidade que permeiam, entre tantas outras coisas,
0s sex shops e os sex toys) menciona em um de seus
artigos que a investigacdo sobre o consumo desses
objetos pelos usudrios demonstra a mobilizagdo
de todo um repertério de convengdes de género e
sexuadlidade construido socialmente, historicamente e
culturalmente. Gregori pontua que:

Examinar o mercado erético contemporaneo permite
vislumbrar dindmicas que revestem as relagées

entre corpos e pessoas e desafia pensar sobre os
limites materiais do corpo como algo em separado
daquilo que designa pessoas. (GREGORI, 2011, p.1)

Pautado nessa andlise de Gregori, ndo se pode
generalizar que os objetos erbéticos atualmente
seguem exclusivamente o formato fdlico tradicional.
Existem novas propostas e produtos inclusive feitos
“por mulheres para mulheres” que refletem de forma
mais assertiva as diversas formas de prazer feminino
(figura 21). S&o ao menos trés os problemas: eles ainda
s@o pouco acessiveis devido ao alto custo, eles ainda
s@o mais encontrados fora do pais do que no mercado
erético brasileiro (representando uma pequena “fatia”
dos produtos erbticos encontrados nacionalmente) e,
apesar das diferenciagdes, ainda prevalecem muitas
linhas de produtos com formatos que se assemelham
“semioticamente” aos objetos falicos (apesar de menos
realistas e mais minimalistas).

Os exemplos s@o muitos e permeiam praticamente
toda a drea criativa que se arrisca a projetar algo para
O prazer, ou mesmo perpassam os profissionais criativos
que desenvolvem projetos grdficos e industriais para
pesquisas e para o mercado erdtico e publicitario de
marcas correlacionadas ao tema.



Figura 21 - “Brinquedos eréticos” menos convencionais

whk2fb

Acessrios Black Line Bringuedos Anais Dildos Diversdo Compartilhada

Q
>
=
_|
C
=
O

l | ' '

Duplo Pulsador Recarregével Linha Masculina Mini Vibradores Recarregéveis Palmatdrias Pulsadores Recarmegéveis
¢ 9

Smartballs Vibradores - Pilha Vibradores & Pilha + Recarregével  Vibradores Lay-on recarregéveis Vibradores Recamregaveis

Fonte: Fun Factory 2021)31

Nesse contexto, o Sex Design surge como potencial drea
de concentracdo dos estudos e aplicagdes criativas que
envolvam prazer, género e sexualidade para conscientizar
e ajudar na disseminagdo de informagdo entre os criativos.
Falar de género e sexualidade no campo do Design e das
tecnologias & necessdrio e indispensdvel.

No Capitulo 2, serd possivel navegar por referéncias de
projetos e pessoas (na maioria mulheres) que, de alguma
forma, firmaram sua importdncia neste “cendrio ainda
invisivel” do Sex Design.

so1l0.d eied sodedsa sop sagdeingijuoday
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1.6. Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel perante o projeto
transdisciplinar do Sex Design

Como ja citado anteriormente (no subcapitulo 1.3), os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODSs) - observados
na figura 22 - fazem parte da Agenda de 2030 da ONU e sado
constantemente mencionados pelos 6rgdos de fomento como
bases necessarias a qualquer projeto de pesquisa da atualidade.
Um projeto que preza pela transdisciplinaridade e que busca
uma conexdo direta com a sociedade, como é o caso desta
dissertacdo, deve se conectar de imediato com o0s preceitos
que envolvem cada uma das ODSs, ou com uma grande parte
delas. Nessa Agenda, vé-se um plano de acdo para as pessoas,
para o planeta e, também, para a prosperidade, que é reiterado
aqui pela area do Sex Design. Nesta dissertacdo, a prioridade
é a conexdo, principalmente, com o Objetivo 4 (Educacdo de
Qualidade), o 5 (Igualdade de Género), o 9 (IndUstria, Inovacao
e Infraestrutura), o 10 (Reducdo de Desigualdades) e o 11
(Cidades e Comunidades Sustentaveis).

Abaixo, estdo relacionados os focos de cada um desses
objetivos com a dissertacao:

+ ODS4 - Educacdo de Qualidade: esta ODS pretende
assegurar aeducacdo inclusiva e equitativa e de qualidade,
promovendo oportunidades de aprendizagem.

- Em relacdo ao campo do Sex Design, tem-se que ele
busca exatamente promover o acesso ainformacado de
qualidade diretamente da esfera da graduacdo, pos-
graduacdo e do mercado de trabalho, proporcionando
aos jovens, adultos e profissionais do mercado um
conhecimento basico (e posteriormente avancado)
na aproximacdo entre os estudos de género e de
novas tecnologias que os leve ao desenvolvimento de
projetos sustentaveis na area (Metas 4.4, 4.5 e 4.7).
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Figura 22 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
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Fonte: Bluevision (2021) 32

+ ODS 5 - Igualdade de Género: esta ODS pretende
alcancar a igualdade de género e empoderar todas as
mulheres e meninas.

- Em relacdo aos projetos gerados a partir do
laboratério experimental Erdtica LAB (projeto
desenvolvido e explicado no capitulo 4 desta
dissertacdo), uma das grandes preocupagdes &
desenvolver novos projetos que se relacionem
com sexualidade, prazer, género, mercado erético,
Design, novas tecnologias e metodologias makers
a partir de grupos diversos e verdadeiramente
inclusivos. As mulheres colaboradoras sdo, e devem
ser ainda mais, maioria com propriedade e lugar
de fala garantido. A troca de experiéncias € a base
para o pilar transdisciplinar do projeto e a igualdade
de género na equipe, no laboratério, no produto, e

32 Disponivel em: https://bluevisionbraskem.com/inteligencia/o-que-sao-os-ods-as-
metas-globais-gue-podem-mudar-o-mundo-ate-2030/. Acesso em: 01 fev. 2021.
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no publico-alvo é absolutamente necessaria. Dessa
forma, luta-se contra a discriminagdo, contra a
violéncia e valorizamos um projeto feito com e por
mulheres (Metas 5.1, 5.2, 5.5, 5.a);

- A tecnologia de base e a tecnologia da informacao
e da comunicacdo aplicadas no laboratério sdo,
também, promotoras do empoderamento (Meta 5.b).

+ ODS 9 - Indistria, Inovacdo e Infraestrutura: ODS
que busca a construgao de infraestruturas resilientes que
promovam a industrializacdo sustentavel e inclusiva e
que fomente a inovagao.

- Esta dissertacdo tem como base promover a
inovacao nas areas do conhecimento que tracem
ligacBes transdisciplinares como as questfes de
género, sexualidade, prazer, erotismo, Design,
tecnologias e metodologias colaborativas através
de projetos que podem ser arquiteténicos e de
infraestruturas de qualidade e promotores da
industrializacdo de nicho futuramente. O assunto
sera tratado no capitulo 3 desta dissertacdo
(Metas 9.1 e 9.2);

- Uma cidade, uma regido ou um pais que se
preocupa com as prerrogativas de género e prazer
associadas as das novas tecnologias pode pensar
em projetos de fortalecimento da pesquisa cientifica
e da capacidade tecnolégica industrial do mercado
eroético, por exemplo (Metas 9.4 e 9.5);

-Alémdisso, adissertacdo ira mencionar no capitulo 4
o produto (Erética LAB) que pretende arquitetar essa
rede de colaboradores, atuantes e pesquisadores
da area para se articularem projetos em conjunto
e facilitar o acesso a informacbes de nicho que
geralmente ficam centralizadas em espacos de
conteudos tidos como transgressores, dificultando o
acesso a todos os publicos (Metas 9.b e 9.¢).

Erdtica LAB
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e OSD 10 - Reducao das Desigualdades: ODS que
pretende diminuir as desigualdades dentro dos paises e
entre eles.

- Esta dissertacdo atua diretamente nesse foco por
buscar promover também a nacionalizacao (e futura
internacionalizacao) desse conteddo e torna-lo
multiplo em termo de acessos ao conhecimento que
hoje ainda é privado das minorias.
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e ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentaveis:
ODS que pretende tornar as cidades e os assentamentos
humanos inclusivos, seguros e sustentaveis.

-No contexto do projeto (Erética LAB) analisado mais
a frente (no capitulo 3 desta dissertacao), a pretensao
é desenvolver também projetos colaborativos que
foguem em readaptacdo ou reinvencao de espacos
que ja trabalham (de forma direta ou indireta)
com questdes de prazer, erotismo, género, Design,
produtos e tecnologias. Levar a tecnologia e a
inovagdo para esses espacos é fator essencial para se
promover o acesso as ferramentas e metodologias
para se projetar para essas areas.
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DESBRAVANDO O
SEX DESIGN ATRAVES
DO EROTICO:

PERSPECTIVA DE PROJETOS
E PERSONALIDADES

CAPITULO 2

-



2.1. Projetos aplicados:
um mapeamento possivel

Antes de desbravar o Sex Design por meio da perspectiva
do erotismo, é preciso compreender a logica do “capitalismo
afetivo” (ILLOUZ, 2011, p. 8) que faz parte do estudo sobre o
consumo de emog¢Bes brevemente mencionado e que afetara
diretamente o desenvolvimento deste segundo capitulo.

Quando Evalllouz trouxe a tona o termo “capitalismo afetivo”
em 2011, ficou claro que ela ndo fazia referéncia a uma suposta
separacdo ideal entre a economia e os afetos. Pelo contrario,
ela deixou diversos indicios de que o processo de construcao
cultural e social das praticas afetivas é, e quase sempre foi,
norteado pelo comportamento econdmico capitalista que
envolve a dindmica da sociedade. De acordo com lllouz:

O capitalismo afetivo € uma cultura em que
os discursos e praticas afetivos e econémicos
moldam uns aos outros, com isso produzindo o
que vejo como um movimento largo e abrangente
em que o afeto se torna um aspecto essencial

do comportamento econémico, e no qual a vida
afetiva — especialmente a da classe média -
segue a logica das relagdes econémicas e da
troca. Como seria inevitavel, a “racionalizagdo”
e a “mercantilizagéo” (dos afetos) sdo temas
recorrentes [...]. (ILLOuZ, 2011, p.8)

A fim de abordar o Sex Design por meio de suas referéncias ainda
indiretas, é preciso considerar que o capitalismo afetivo o qual envolve
os produtos a serem mencionados é existente, mas ndo deve ser
totalizado na andlise de influéncia de tais produtos ao desenvolvimento
do campo. Ha muito mais do que apenas economia e afeto no que
envolve as camadas de complexidade de cada exemplo aqui citado.

A seguir, serdo destacados alguns exemplos de projetos e
personalidades que influenciam a formacao do Sex Design no que
diz respeito ao campo projetual e académico, mesmo sem tal
consciéncia direta.
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| EXE] Sexlog

O primeiro exemplo aqui mencionado é o Sexlog (Figura 23),
uma rede social exclusiva para um publico maior de 18 anos
interessado em sexo, swing33, encontros, livecam34, fetiches,
entre outras coisas. Segundo o proéprio site, seu propdsito é
“oferecer um ambiente seguro e livre de julgamentos para que
as pessoas vivam a sua sexualidade de forma plena” (SEXLOG,
2021). Como “ambiente seguro” eles definem:

Prezamos pela seguranca e privacidade de todos.
Contamos com uma comunidade engajada que,
preocupada com a manutencdo da nossa rede,
denuncia todo e qualquer contetddo considerado

suspeito e que fuja das nossas regras detalhadas
nos termos de uso. Além disso, contamos com
uma equipe de suporte sempre pronta a atender
a qualquer demanda e analisar dendncias com
agilidade. (SEXLOG, 2021)

E por “livre de julgamentos”, eles entendem:

Todo contetdo é produzido pelo usudrio, que tem a
liberdade de curtir a sua sexualidade como achar
mais adequado. Muitos estdo d procura de encontros
reais, festas, conhecer novas pessoas, explorar novos
fetiches, enquanto outros querem apenas assistir ou

curtir online o que o Sexlog tem a oferecer.

O mais importante é que cada um tenha liberdade
de escolha em relagéo a como se divertir, desde
que nenhuma prética interfira na liberdade do
outro. (SEXLOG, 2021)

33 Segundo a Sexlog, swing é, em defini¢des rapidas, sexo grupal entre dois ou
mais casais.

34 Livecams sdo transmissdes de video ao vivo.
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Figura 23 - Site do Sexlog

nha?

Quero criar meu perfil de:

VIVA E COMPARTILHE PRAZER NA
MAIOR REDE SOCIAL ADULTA DO BRASIL Fusou:

Criar minha conta gratis

Foto por @arosexoemulheres

o .0

14.147.517 25.156.935 2.928.755

Sexlog (2021) 33
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E importante mencionar que atualmente, segundo o site,
o Sexlog é a maior rede social adulta do Brasil e uma das
maiores da América Latina, com mais de 14 milhdes de pessoas
cadastradas e 25 milhdes de fotos e videos.

Sua importancia ao campo do Sex Design se da pelo dife-
rencial de se desenvolverem exclusivamente como rede social
voltada ao prazer e ao sexo e pela seguranca, transparéncia e
cuidado com o publico e com a prépria plataforma. Em algu-
mas visitas técnicas realizadas entre 2017 e 2019 na sede da
empresa em Bauru-SP foi constatado com sua equipe e com
a diretoria que existem uma série de procedimentos que dao
suporte as pessoas cadastradas, em especial as mulheres.

Por meio de uma série de restri¢des e confirmac8es de
identidade, todas as fotos e videos presentes no site passam
por um criterioso processo de avaliagao pela equipe interna
que verifica se as pessoas que aparecem aceitaram expor
suas fotos e videos. Outro detalhe é que nenhum desses
conteudos pode mostrar o rosto das pessoas, a fim de
proteger os usuarios.

35 Disponivel em: https://www.sexlog.com/. Acesso em: 18 jan. 2021.



Além disso, o Sexlog demonstrou preocupa¢do com o0s
proprios locais onde seriam combinados os encontros (“Swing”)
e, para isso, desenvolveu o aplicativo YSOS (Figura 24), para
encontro de casais, solteiros e solteiras “sem tabus e com sigilo
e seguranca” (YSOS, 2021).

Figura 24 - Site do Aplicativo YSOS

¢ OT1NLldvD

$ ysos

Seu app para

encontros de casais

Afim'de encontrar sem

Vocés
combinaram!

Esquentem essa conexio e
marquem u

Fonte: YSOS (2021) 36

Apesar da grande maioria do publico da Sexlog ser
heterossexual e ndo representar com totalidade os publicos
plurais aos quais o Sex Design pleiteia, a rede se mostra como
uma alternativa as redes sociais desprotegidas e escondidas
em sites de contelddos pornograficos que, em diversas
vezes, potencializam um falocentrismo exagerado e uma
heteronormatividade “violenta” (a qual reafirma binarismo e
uma posic¢ao inferiorizada da mulher, entre diversas outras
coisas ndo aprofundadas nesta dissertacao). Em entrevista
ao portal TAB UOL em outubro de 2020, Mayumi Sato
mencionou que por mais que a maioria dos casais inscritos
no Sexlog sao heterossexuais, notou-se um crescimento
no interesse de usudrias e de casais lésbicos durante a
pandemia do coronavirus.

36 Disponivel em: https://ysosapp.com.br/. Acesso em: 18 jan. 2021.
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Por falar em pandemia, junto ao TAB UOL o Sexlog analisou
0 comportamento dos usuarios durante o ano de 2020 e
constatou, em uma pesquisa com mais de 18 mil usuarios, que
66,7% dos participantes continuariam praticando mais sexo
on-line quando tudo voltasse ao normal (Figura 25).

Figura 25 - Grafico sobre pratica de sexo on-line apds a pandemia do coronavirus

Vai praticar mais sexo online quando tudo voltar ao normal?

Bsim BnNso

Fonte: TAB UOL (2020) 37

Em entrevista (Anexo 1) realizada com a CMO32 do Grupo
Esapiens e da Sexlog, Mayumi Sato, foi possivel compreender
que esse campo de saberes estd em total construcdo e

37 Disponivel em: https://tab.uol.com.br/noticias/redacao/2020/08/09/como-
a-pandemia-afetou-uma-rede-social-brasileira-de-sexo-liberal.htm. Acesso em:
27 jan. 2021.

38 CMO é asigla para Chief Marketing Officer ou,em tradugcao livre, Diretor/a de Marketing.




em didlogo com outras areas. Quando questionada sobre
os diferenciais da Sexlog frente as outras redes sociais do
segmento, ela respondeu o grande diferencial é estar muito
preocupado com o cliente, seja em termos de seguranga quanto
em termos de usabilidade na plataforma. Nas palavras de Sato:

Entdo, a gente estd preocupado em falar sobre

questoes que sdo tabus e que ndo sdo muito
discutidas, porque esse € um problema que eu ja
antecipo. Qualquer um que queira fazer parte da
nossa comunidade, enfrenta isso no dia a diq, se
sente um peixe fora d’dgua quando ndo se sente
representado. Ao mesmo tempo, em relagédo a
questdes de seguranca, a gente esta sempre um
passo a frente dos concorrentes. No sentido de
antecipar questdes que nés, como plataforma, nos
sentimos responsaveis por cuidar da seguranga e
privacidade dos nossos clientes. Entéo, o cuidado
que a gente tem, com o que a gente chama de
“sucesso do cliente”, € muito alto. (SATO, 2021)

Ao ser abordado o campo do género, do sexo e da
sexualidade em aproximagdao com as novas tecnologias,
Mayumi Sato reforcou ser um movimento inevitavel, “a medida
que os debates de género, os debates de sexualidade evoluem
e se aprofundam e, ao mesmo tempo, novas tecnologias
surgem, eu acho que é o natural que uma coisa se conecte a
outra” (SATO, 2021).

No momento em que foi questionada sobre os desafios
de ser uma mulher diretamente ligada a Sexlog frente ao
machismo e a masculinidade téxica tdo presente nas redes,
Mayumi Sato mencionou que as redes sociais trazem os “dois
lados da moeda”, uma vez que possibilita que o machismo e a
masculinidade tdxica ganhem destaque, elas também podem
dar voz as mulheres para exporem as diversas situagoes e
permitirem a resposta de forma séria.

39 Entrevista concedida por Mayumi Sato de forma virtual, em janeiro de 2021.
Na integra em Anexo 1.
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Eu acho que dar voz a essas questdes é dificil.
Ouvi-las e lidar com elas também. Mas faz parte.
E um sofrimento necessério. Acho que néo ter as
redes sociais e continuar néo lidando com isso
eu penso que é pior. Sdo desafios, mas elas ja

foram maiores alguns anos atrds e eu consigo
enxergar uma evolugdo nesse sentido, de ter
mais diversidade de opiniées, mais diversidade
posicionamentos de jeitos de se viver, um pouco
mais de respeito até. (SATO, 2021)

Por fim, Mayumi Sato (2021) falou sobre o que espera do
futuro do Sex Design e do sexo. Ela comentou que a tendéncia
€ que os debates e as cria¢des todas se preocupem mais
com as particularidades e interseccionalidade, de forma a
respeitar as individualidades e a dar menos relevancia as
coisas mais genéricas (que caem em desuso).

| EXE] Mamilos Podcast
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O Mamilos Podcast (Figura 26) é um podcast (um material
em formato de audio, préximo a experiéncia do radio,
mas que fica disponivel para ser ouvido quando quiser.
Na maioria das vezes através de servicos de streaming)
semanal da B9 Podcasts apresentado pelas publicitarias
Juliana Wallauer e Cris Bartis que aborda temas polémicos
apresentando variados argumentos e diferentes visdes
para auxiliar na formacdo de opinido critica do ouvinte.




Figura 26 - Site Mamilos Podcast

Jornalismo de peito aberto

@ Apple Podcasts

Fonte: Mamilos Podcast (2021) 40

Segundo informacdao do préprio site, elas fazem
“jornalismo de peito aberto”:

De forma colaborativa recebemos especialistas
inspiradores para falar de economia, politica,
comportamento, educacgdo, ciéncia, saade
e muito mais. Nossa busca, com curiosidade
e humildade, é desenvolver um jornalismo
construtivo, de solugées, ndo violento, com
narrativas restaurativas. Um jornalismo de peito
aberto, mais interessado em construir pontes do
que em provar pontos. (MAMILOS, 2021)

A importancia do Mamilos Podcast ao campo do Sex Design se
da pela abertura provocada no campo de conteudos jornalisticos
em formato de dudio para conversas sem tabu ou preconceitos.
Nem sempre os assuntos abordados compreendem o campo
aqui analisado, porém incentivam o pensamento critico necessario

40 Disponivel em: https://www.b9.com.br/shows/mamilos/. Acesso em: 18 jan. 2021.
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a qualquer area “transgressora”’. Com um editorial cuidadoso, o
Mamilos Podcast j& abordou temas como género, sexualidade,
transexualidade e prazer nos seguintes episédios: “#262 - Vivéncia
Trans", “#13 - 50 tons de cinza, discussdo de género na escola,
impeachment e desfile patrocinado por ditador”, “#241 - As
conquistas da Lei Maria da Penha”, “#151 - Todas as Letras do Arco-
iris - Parte 1", “#15 - Feminismo, Glass Lion, Gladiadores do Altar e
vazamentos"”, “#278 - Feminismo negro: como ser aliada?, “#145 -
Masculinidade e sentimento”, entre muitos outros aqui ndo citados.

Um projeto como esse pode servir de incentivo para que, cada

vez mais, surjam podcasts e conteudos digitais que promovam o
dialogo sobre género, sexualidade e tecnologias.

| IEXE] Sexy Fair
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A Sexy Fair (Figura 27) € uma feira erdtica e nao
pornografica, considerada pelos organizadores como o
“maior evento erotico do Brasil”, que acontece todo ano
em S3ao Paulo-SP. Por causa do surto de coronavirus, 2020
foi o primeiro ano em que ela ndo ocorreu, depois de seu
surgimento em 2016.

Segundo a organizacdao do evento, o objetivo é
trazer entretenimento e informacdo em féruns de debates
sobre temas da atualidade considerando a sociedade e sua
diversidade, abordando os varios tipos de preconceitos com a
sexualidade das diversas minorias de classes. “o evento atrai
principalmente as mulheres e casais que conhecem novos
produtos, adquirem conhecimento nas palestras e terminam
a noite se divertindo na Boate Sexy Fair" (SEXY FAIR, 2020).



Figura 27 - Foto da Sexy Fair 2019
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Fonte: Sexy Fair (2019) M

Sendo um dos maiores eventos eréticos do pais, a Sexy
Fair é importante nos desdobramentos do Sex Design por
promover um espa¢o de entretenimento e discussao sobre
temas tabus e pouco abordados. Ela é o indicativo para os
direcionamentos futuros do campo e pode funcionar como
passaporte para mais eventos deste segmento acontecerem,
inclusive com viés académico e projetual. De fato, grandes
eventos sobre género, sexo, sexualidade e prazer podem
protagonizar ainda mais 0s espagos contemporaneos de
forma respeitosa e cada vez mais plural.

31JU023Y

30jeun

S

0180(0U23) 3 Jazeld ‘019U8
soyaloud eled sodedsa sop

41 Disponivel em: http://www.feiraerotica.com/. Acesso em: 18 jan. 2021.
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| EXXY Sex Hacking - Anel Vibratério
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“Sex Hacking - Anel Vibratério” (Figura 28) foi uma série
de oficinas ministradas pela arquiteta e pesquisadora
Rita Wu42 (em umas das vezes com acompanhamento da
designer Lucia Nobuyasu) em algumas unidades do SESC
em Sao Paulo e no SESC - Bauru com o objetivo de discutir
0s rumos da aproximacdo entre sexualidade e tecnologia,
além de apresentar formas de criar os proprios aparatos
tecnolodgicos utilizados para o prazer.

Figura 28 - Divulgacdo Sex Hacking - Faca seu proprio anel vibratério

< SOBRE O'SESC_+ QPORTUNIDADES + LIGITACOES + CREDENCIAL PENA [ seucers ~ [

S65C o

* unidades * servicos * conteudoteca * loja * selo sesc * edigdes sesc * sesctv * sesc digital * cursos online

Esta atividade faz parte da
As Mulheres e as Tecnologias - campanha destaca atividades que valorizam o pi iismo feminino e dio visibilidade para a relacéo das

mulheres com as tecnologias > saiba mais

Veja todas as atividades

TECNOLOGIAS E ARTES

Sex Hacking - Faga
seu proprio anel

vibratorio

COM RITA WU

Essa atividade aconteceu em 16/09/2018 no Sesc Avenida Paulista.

Mas nossa programagao nao para!
Quer fazer uma nova busca?

Fonte: SESC So Paulo (2018) 43

Nesta oficina, a proposta de criacdo era pautada
no desenvolvimento de um anel vibratério a partir de
impressao 3D (exemplificada no capitulo 1) e de aparatos

42 Rita Wu é arquiteta, designer e artista que sera abordada ainda no capitulo 3
desta pesquisa, mais especificamente no subcapitulo 2.2.

43 Disponivel em: https://www.sescsp.org.br/programacao/165499
SEX+HACKING+FACA+SEU+PROPRIO+ANEL+VIBRATORIO. Acesso em: 19 jan. 2021.




eletrénicos simples para envolver os participantes no
processo e auxilia-los no descobrimento de formas de
aproximar tecnologia, sexualidade e prazer.

Para compreender totalmente do que se trata, € preciso
esclarecer o que é o termo “Sex Hacking”. A unido do termo
“sex” com o termo “hacking” em inglés pode ser traduzida
como a unido dos termos “sexo” e “"hackear”. O primeiro é
comum a lingua portuguesa, mas o segundo é um neologismo
que provém da ideia de “agir como um hacker” ou de “burlar”
sistemas preestabelecidos ouideias preconcebidas e tidas como
imutaveis. Dessa forma, Sex Hacking seria o ato de “hackear”
0 sexo e buscar a transgressdo nos projetos que o envolvem,
deixando de lado os tabus, seria resgatar a aproximagdo com
o préprio corpo e, consequentemente, a salde fisica e mental.
Nas palavras de Rita Wu em entrevista ao Tab UOL em 2020:
“Nao é sé sobre sexualidade e prazer. Quando a gente pensa
sexualidade, estamos falando de saude fisica e mental. Nao
esta descolada da integridade, mente e corpo” (WU, 2020).

A importancia do projeto ao campo do Sex Design se da
principalmente pelo objetivo do préprio Sex Hacking citado
acima. E quase impossivel pesquisar nesta area sem pensar
nas conexdes do género, do prazer, do sexo e da sexualidade
com as tecnologias e o Design. E indispensavel utilizar a
transgressdao como ferramenta para desbravar o campo.

| EXE] Neurodildo e Touch You

O Neurodildo e o Touch You sdo projetos desenvolvidos
pela arquiteta e pesquisadora Rita Wu (algumas informacdes
aprofundadas sobre ela estdo no subcapitulo 2.2) e pelo
engenheiro quimico e doutorando na EESC - USP Leonardo
Gomes, criadores do LABXXX (Figura 29), um laboratério
de pesquisa e desenvolvimento de produtos inovadores
relacionados a sexualidade humana, situado em Sao Carlos - SP.
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Figura 29 - LABXXX

Ciéncia, Tecnologia e
Sexualidade

Fonte: LABXXX (2021)44

Cadaumdosprojetostemsuasparticularidadeserepresentam
a esséncia do que pode ser pesquisado e desenvolvido na area
do Sex Design. A seguir, cada um deles sera apresentado.

Iniciando pelo Neurodildo (Figura 30), o projeto foi um
dos grandes destaques da dupla entre 2018 e 2020 atraindo
olhares de diversas midias abertas, fechadas e on-line (como,
por exemplo, o Programa do Bial na Rede Globo de Televisao,
o Podcast do Felipe Solaris, o portal de noticias digitais TAB
UOL e o programa CNN Brasil Tonight na emissora CNN
Brasil). Em 2020 ele ganhou grande destaque pelo potencial
de inova¢do diante dos enfrentamentos da pandemia e,
atualmente, esta exposto no Philadelphia Museum of Art called
Designs for Different Futures.

Segundo Rita Wu, a tecnologia pode fazer a diferenca em
relacgdo a pandemia e a mudanga de comportamento (agora
sem contato), “As tecnologias estdo deixando o toque de lado
e isso agora esta sendo acelerado, porque significa contagio.
Por mais que a gente saia desse momento de pandemia, € uma
coisa que veio para ficar” (WU, 2020).

44 Disponivel em: http://www.labxxx.com.br/ Acesso em: 19 jan. 2021.




Figura 30 - Neurodildo
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Fonte: Rede social de Philly Yeehaw (2021)45

45 Disponivel em: https://twitter.com/mckellogs/
status/1215468794057043974. Acesso em :19 jan. 2021.
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O Neurodildo provém de um estudo de préteses sensitivas para o
mercado erdtico de sex toys para pessoas com deficiéncia e consiste
em 3 dispositivos que funcionam ao mesmo tempo, cada um com
sensores ligados e sem fio. De acordo com a matéria Tab UOL:

Neurodildo funciona com trés dispositivos, cada um
com sensores e microprocessadores ligados sem fio.
Até ai, a tecnologia ja era conhecida com WeVibe,
que permitia que uma pessoa controlasse a distancia
a velocidade do vibrador. A diferenga & que néo hé

um controle remoto e tudo é coordenado com a
forca da mente. Um capacete neural, com dezesseis
eletrodos, capta com precisdo variagées de ondas
eletromagnéticas — impulsos que surgem quando a
gente pensa, imagina ou recebe estimulos. (DIAS, 2020)

Os estimulos (as ondas) sao interpretados pelo software e
traduzido em estimulos diversos no vibrador utilizado pela segunda
pessoa, fazendo com que o prazer seja traduzido em estimulos
elétricos (tanto no vibrador quanto no bracelete). De acordo com
os estudos de Leonardo Gomes e Rita Wu, o Neurodildo é:

[...] um brinquedo sexual controlado remotamente
por ondas cerebrais, que é sensivel a pressdo e
tem feedback de estimulagéio elétrica (e-stim). O
Neurodildo era originalmente apresentado como
um documento de conferéncia no 3° Congresso
Internacional sobre Amor e Sexo com Robés (2017).
Projetamos e exploramos a aplicagio de um
brinquedo sexual controlado pela mente para as
pessoas com deficiéncia motora, por exemplo com
lesdio da medula espinhal (LM), que tém dificuldade
de manuseio de um brinquedo comercial e que
pode ter dificuldades em um encontro sexual. O
sistema consiste no brinquedo sexual com Bluetooth
e sensores, o fone de ouvido da interface cérebro-
computador (BCI), o e-stim dispositivo e um
computador para executar o software necessario. O
primeiro usudrio usa o fone de ouvido e o dispositivo
e-stim, e ao se concentrar em padrées treinados, ele/
ela pode controlar a vibragdo do brinquedo sexual.
(GOMES; WU, 2018, p.1, tradugéio minha)

108



Oprojetode GomeseWutevesuaprimeiraapresentacdo
no Terceiro Congresso Internacional “Love and Sex With
Robots", em 2017, e a imprensa britanica o destacou como
a “peca que faltava para o futuro prometido em muitos
livros e estudos: sexo com rob6s” (DIAS, 2020). De fato,
o Neurodildo alavancou as possibilidades nos nichos de
projetos que envolvem prazer e tecnologia. Toda essa
trajetoria projetual levou os desenvolvedores a iniciar um
segundo projeto chamado TouchYou.

O TouchYou (Figura 31) é uma espécie de “pele artificial”
com func¢ao similar ao bracelete do Neurodildo, que pode
receber estimulos diversos e possuir variacdo de pressao e
temperatura. Segundo Wu (2020), “Vocé sente quase como
se a pessoa estivesse acariciando”. Dessa forma, um rob6
poderia ter um revestimento com essa “pele” ou mesmo um
humano que nao possui sensibilidade em alguma regido do
préprio corpo, por exemplo. Esse tipo de interface pode
ser o ponto de partida para a aplicacdo em projetos para
pessoas portadoras de alguma deficiéncia, pode ser algo
revolucionario e transgressor como o préprio Sex Design é.

46 Texto original: We present the Neurodildo, a sex toy remotely controlled by
brain waves, which is pressure sensitive and has electrical stimulation (e-stim)
feedback. The Neurodildo was originally presented as a conference paper at the
3rd International Congress on Love and Sex with Robots (2017). We designed
and explored the application of a mind-controlled sex toy for the people with
mobility disabilities, for example with spinal cord injury (SCI), who have difficulty
handling a commercial toy and that might experience difficulties in a sexual
encounter. The system consists of the sex toy with Bluetooth and sensors, the
brain-computer interface (BCl) headset, the e-stim device, and a computer for
running the necessary software. The first user wears the headset and the e-stim
device, and by focusing in trained patterns, he/she can control the vibration of
the sex toy. (GOMES & WU, 2018, p.1)
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Figura 31 - TouchYou

Fonte: GOMES e WU (2020) 47

Segundo Gomes e Wu (2020), o toque é uma ferramenta
importante no desenvolvimento humano e pode abrir caminhos
revoluciondrios no campo da comunica¢do remota afetiva:

O toque tem grande importdncia nas relagées hu-
manas porque pode modular as respostas fisiologi-
cas, aumentar a confianga e o afeto e ajudar a es-
tabelecer vinculos. Interfaces tateis sdo dispositivos
que podem gerar sinais para estimular canais de
toque humano, e suas aplicagées comerciais va-

riam da area médica a indUstria do entretenimento.
Sensor tatil e tecnologia de atuador tem o potencial
para ser usado na comunicagéio remota afetiva, e
pesquisas neste topico estdo incluidas no assunto
de interagdo homem-computador. (GOMES; WU,
2020, p.148, tradugéo minha)

47 Disponivel em:_https://www.degruyter.com/view/journals/pjbr/11/1/
article-p147.xml. Acesso em: 20 jan. 2021.

48 Texto original: The touch has a great importance in human relationships because it
can modulate physiological responses, increase trust and affection and help to establish
bonds. Haptic interfaces are devices that can generate mechanical signals for stimulating
human touch channels, and its commercial applications range from the medical to
entertainment industries. Haptic sensor and actuator technology has the potential to be
used in the affective remote communication, and research in this topic are included in the
subject of human-computer interaction. (GOMES and WU, 2020, p.148)
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Dessa forma, o TouchYou se mostra um étimo “primeiro
passo” em dire¢do ao desbravamento do campo do
erotismo, do prazer e da sexualidade através do uso da
tecnologia e do Design.

Como préximos passos, Gomes e Wu (2020) pretendem
adicionar “mais sensores de for¢a e um reconhecimento
de gesto algoritmo, provavelmente impulsionado por
algum grau de inteligéncia artificial”, buscando ampliar as
possibilidades de controle do dispositivo.

pI30]0U3) 3 Jazeld ‘0J3US ap

-
-

¢ O1NL!dVD

so1l0.d eied sodedsa sop sagdeingljuody



Erdtica LAB

-

2.2. Personalidades e poder de influéncia

Para abordar o Sex Design a partir das referéncias
projetuais, no subcapitulo 2.1, foi utilizada a premissa
do “capitalismo afetivo” de lllouz (2011) e do potencial
de influéncia que projetos e produtos podem ter ao
participarem da construc¢do da area em questao.

Aqui, ja ndo basta apenas o “capitalismo afetivo”. Ao
falar sobre personalidades e o poder de influéncia delas,
serdo utilizadas as trajetérias de cada uma das pessoas
selecionadas para demonstrar o impacto delas no campo
do Sex Design (de forma inconsciente, ao considerar que
0 campo ainda ndo tem sua existéncia firmada de forma
expansiva, e de forma consciente, no que diz respeito a
busca pelo conhecimento e pelos projetos no campo do
género, do prazer e das tecnologias).

Este subcapitulo vaino sentido contrario das perspectivas
“falocéntricas e binaristas” que colocam homens acima
das mulheres em diversas situacdes e que questionam,
diversas vezes, o ineditismo de pesquisas desenvolvidas
por mulheres ou mesmo desacreditam das mulheres a
frente dos novos campos de pesquisa.

Além disso, é falando das personalidades femininas de
importancia para o surgimento dessa nova area, que se
reitera o que foi argumentado no subcapitulo 1.3 sobre
a crescente evolug¢do da “categoria mulher” (PISCITELLI,
2002, p. 1) na tecnologia.




| IEZX] Rita Wu

Rita Wu é arquiteta, pesquisadora e artista formada pela FAU-
USP (Figura 32). Em suas palavras, ela é “inquieta no mundo maker”
(WU, 2020) e possui experiéncias em areas bem diferentes como
arquitetura, farmacia, biologia molecular e psicologia, 0 que promove
atitudes impactantes no universo dos inventores. Wu ja foi diretorada
rede de Fab Labs da Prefeitura de Sdo Paulo e ¢ membro-fundadora
do primeiro Fab Lab do Brasil, o Fab Lab Sao Paulo com sede na FAU-
USP. Ela também ja foi jurada do reality show Batalha Makers Brasil,
da Discovery, consultora do programa Conversa com Bial, da Rede
Globo e apresentadora da série Remake, da VICE. Atualmente, Rita
Wu atua como Diretora de Contetido e Comunicagao do Instituto Fab
Lab Brasil e é colunista no programa CNN Tonight, da CNN Brasil.
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Em seus trabalhos dentro e fora da academia, ela explora
a relagdo entre o espaco, a tecnologia e os corpos, trazendo
novas perspectivas ao campo das interfaces vestiveis,
também chamadas de wearables. Rita Wu ja recebeu prémios
por projetos artisticos e académicos apresentados no MIT e
na Universidade Harvard.

Famosa também pela frase “ser maker é ter um grande
tesdo pelas coisas”, dita em uma entrevista concedida a VICE
Brasil em 2017, Rita Wu é uma das grandes potencialidades
do mundo maker (citado no capitulo 1), visto que ela fez parte
da chegado do primeiro Fab Lab do Brasil. Ao longo dos anos
ela acumulou uma série de novos projetos e descobertas,
mas o que a faz ser destacada aqui nesta dissertacdo é o
ineditismo com que ela desbravou o campo do erético, da
sexualidade e do prazer através das tecnologias, do D/Y e do
DIT (mencionados no subcapitulo 1.1). Wu foi protagonista do
Sex Design no cenario nacional (e, talvez, em cenario global)
antes mesmo de se dar conta que esse poderia ser o nome de
uma nova area a qual ela explora constantemente. Inclusive,
ela é uma das desenvolvedoras dos dois projetos mostrados
no subcapitulo 2.1, o Neurodildo e o TouchYou.

As contribui¢des de Rita Wu para o Sex Design sdo diversas.
Sozinha, ela desbravou o sexo, a sexualidade, o género e o
prazer, levando-os para perto da tecnologia sem se render
aos tabus, e tendo atitudes transgressoras necessarias
para firmar a importéncia de discutir, pesquisar e projetar
transdisciplinarmente entre essas areas. Desde 2018 ela
tragou parcerias com o Erética LAB, projeto de conclusdo de
curso do autor desta dissertacdo (o qual é ponto de partida
e objeto de pesquisa, também, da dissertacdo em questao
e que sera detalhado no capitulo 3) e colaborou para a
construcdo tedrica e pratica da area.

Junto ao engenheiro eletronico e mestrando do EESC - USP
Leonardo Gomes, Rita Wu montou o LAB XXX, umlaboratériode
pesquisa e desenvolvimento de novos produtos relacionados
a sexualidade humana, ja citado anteriormente. O LAB XXX
junto ao Erdtica LAB talvez sejam os dois grandes polos de
pesquisa e desenvolvimento na area no Brasil.
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Rita Wu também é referéncia quando se fala em
movimento maker. Para ela o “[...] que o movimento maker
traz é sair dessa logica do fetiche da mercadoria para
um fetiche do processo” (MOON, 2020, p.203), ou seja, é
valorizar o processo ao seu maximo e, como consequéncia,
ndo dar o protagonismo total somente ao resultado. E por
falar em protagonismo, quando é para definir o préprio
campo profissional, ela se intitula arquiteta e designer.
Inclusive “desafia” a definicdo tradicional de Design como
“desenho” para compreender design como “designio”
(segundo Vilanova Artigas) ou desejo.

Analisar o Design como desejo é semelhante a analisar
o ato de “fazer”, que para ela é “[...] muito sexual, e ta
relacionado com o0 nosso corpo e com o corpo das coisas”
(MOON, 2020, p. 208). Isso vale para questionar o que da
ou ndo prazer, 0 que gera ou ndo desejo. Em entrevista ao
designer Rodrigo Moon39 (vide Anexo 2, nesta dissertacdo),
Rita Wu categorizou a sua aproximag¢do com o “mundo das
maquinas” e revelou que as maquinas preferidas dela sao
as maquinas bioldgicas, as células vivas.

Nesse misto entre hackear realidades, Rita Wu deixa
claro que explora todas estas areas ao mesmo tempo. E,
no que diz respeito aos temas aqui estudados (o Sex Design,
0 género, 0 prazer e as tecnologias), ela deixa claro que
tem total dominio do que pesquisa e do que projeta. Nas
palavras de Rita Wu:

50 Entrevista concedida ao designer, doutorando e pesquisador Rodrigo
Moon para sua dissertacdo de mestrado intitulada: O Movimento
Maker Frente a Despotencializagdo Neoliberal, apresentada em 2020 na
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design (FAAC) da UNESP
para o Programa de P6s-Gradua¢do em Midia e Tecnologia.
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Quando falamos de mdquinas biolégicas, a
modificacdo genética de uma bactéria, se a gente
for pensar, pra biologia, o sexo surgiu como uma
troca génica. Se eu ‘t6' modificando uma bactéria
ali, geneticamente, eu estou sexualizando com ela.
Acho que a producdo ela tem muito disso, dessa
vontade, desse desejo, desse tesdo de fazer. Entdo
pra mim essas coisas estdo muito relacionadas.
Quando produzimos ou reproduzimos alguma coisa,
essa reprodutibilidade, ndo interessa de que forma,
dos objetos, coisas, do conhecimento, pensamento,
ela ta muito ligada a essa sexualizagédo, essa troca
entre corpos orgdnicos, inorganicos, animados,
inanimados, enfim. Entdo pramim essas coisas estdo
muito conectadas, como produgéo, reprodugdo,
articulacdo, desejo de muitas coisas, e que faz fluir a
vida, como um todo. (WU apud MOON, 2020, p. 208)

Produzir com prazer ou produzir para o prazer sao
combina¢bes que definem a Rita Wu e seu legado ao longo
desses anos. Legado que s6 tende a se multiplicar daqui para
a frente. Wu foi precursora e agora é inspiracdo para todas e
todos que pretendem explorar o Sex Design.

| EX¥] Lina Lopes

Lina Lopes (Figura 33) é consultora, empresaria e artista, graduada
em Cinema pela Universidade de Sao Paulo (ECA/USP) e mestre em
Design pelo Universidade Anhembi Morumbi. Além disso, possui
formacao interdisciplinar em Teatro, Engenharia e Computag¢ao. Em
seus projetos, busca o didlogo entre arte e tecnologia.

Lopes tem uma extensa experiéncia em projetos que trabalham
com Design Paramétrico, Design Generativo, Video Mopping (as
projecdes mapeadas), interatividade, programacao de arduinos,
wearables, entre outras praticas inovadoras.
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Segundo ela, é preciso observacdo, imaginacdo e abertura as
coisas novas: “Eu penso que trabalho com tecnologia de umamaneira
criativa que requer uma espécie de ponto de vista “paralaxe™ (LOPES,
2021, traducdo minha)1, ou seja, é preciso pensar diferente do usual.
Para isso, Lina Lopes esta a frente de um dos espacos de tecnologia
mais inovadores de Sdo Paulo-SP: o LILO.ZONE.

Figura 33 - Lina Lopes

Fonte: Lina Lopes (2020) 52

O LILO.ZONE é um espaco de criatividade (um
makerspace) iniciado em 2015, que usa a tecnologia e
a arte como ponto de partida para qualquer projeto.
Situado na Vila Madalena, em Sdo Paulo, o espa¢o tem a
premissa de ser “um atelié compartilhado para uso criativo
da tecnologia” (LOPES, 2021). Em suas palavras, quando
guestionada sobre a definicdo do seu espago:

51 Texto original: I think work with technology in a creative way that requires
a kind of parallax point of view. (LOPES, 2021)

52 Disponivel em: https://www.linalopes.info/. Acesso em: 21 jan. 2021.
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Depende pra quem eu to6 definindo isso. Pra mim
mesma? Um atelié. Um atelié para meu uso. E as
outras pessoas séio pessoas que eu encontrei por ai,
pelavida. Tem uma histéria que eu vou ter que contar.
Eu fazia uma aula de teatro quando era adolescente,
na escola técnica, eu fazia eletronica, ai o professor,
na primeira aula dele, ele colocava todo mundo
deitado no chédo, vamo relaxar, soltar a musculatura.
Presta atenc¢do na minha voz, quase um processo de
meditacdo. Ai ele comegava: imagina que 4 bilhdes
e meio de anos houve uma grande exploséio de
energia. Ai se formaram todas as galéxias, ai ele ia
contando a histéria que todos conhecemos, e falava
da pangeia. Agora imagina que ha uns 200 mil anos
atrés os primeiros hominideos estavam por essa
terra. Ai eles ficavam se deslocando, agora imagina
quantos encontros e desencontros, né, aconteceram
entre esses hominideos. Agora imagina quantos
encontros e desencontros até que os avés de vocés
se conhecessem. Quantos até os pais de vocés se
conhecessem. Quantos até que a gente tivesse aqui,
tendo essa aula, tendo esse encontro. Entéo um
encontro preparado hd mais de 200 mil anos s6 pode
ser um encontro muito especial. E di eu acho que
minha vida é cheia de encontros especiais, foi assim
que eu fui conhecendo essas pessoas, encontros e
desencontros. (LOPES apud MOON, 2020, p.231)

Destacam-se aqui a0 menos duas coisas que demonstram
a importancia de Lina Lopes ao campo do Sex Design: ela é
transgressora em diversos dos seus projetos e aproximou-
se do biohacking (campo que procura “hackear” o préprio
organismo na busca por projetos e pesquisas) com o objetivo
de implantar em si mesma um chip que a ajudasse a entender
a necessidade de se aproximar o corpo e a tecnologia;
ela também buscou romper tabus e preconceitos para
transformar em projeto e em arte qualquer coisa que ela
objetivasse e que tivesse um propésito.

Em entrevista ao pesquisador, designer e doutorando
Rodrigo Moon, Lina Lopes falou sobre “de onde vem a
inovacdao” e chegou a conclusdo de que, para inovar, é
preciso um pouco de “ficcao cientifica” para entender de que
inovagdo cada um esta falando:



Isso € uma coisa curiosa de que quando as
pessoas falam a palavra inovagéo, elas partem do
pressuposto de que todos estdo falando a mesma
coisa, mas a sensacgdo que eu tinha era de que cada
um tava falando uma coisa diferente. E eu me dei
conta que existem um bloco, que eu acho o mais
curioso de todos, que &€ quando usam a palavra
inovacgdo e que sempre me remetem ao fato de que
eles estdo usando uma ferramenta de ontem, para
resolver um problema de anteontem. [...] Tem uma
coisa que como artista eu brinco sempre: gente, eu
néo t6 aqui pra resolver o problema de ninguém, eu
t6 aqui pra criar problemas. [...] mas no fundo o que
eu percebo é que pra inovagéio faltam escritores de
ficcdo cientifica. Eu sinto falta de novas metaforas
cognitivas. (LOPES apud MOON, 2020, p. 236)
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Lopes também foi questionada sobre a conexdo do ser
humano com a tecnologia e respondeu de imediato que as duas
coisas sdo intrinsecas. Ndo se pode separar humano e tecnologia,
pois ambos sdo partes de um todo complexo que precisa ser,
cada vez mais, pesquisado, estudado, projetado e inventado.

Entdo assim, ser humano e tecnologia como esferas
distintas. Vocé tirou o ser humano e a tecnologia
deixa de fazer sentido. S6 faz sentido pra gente.
Mais ou menos como o discurso do meio ambiente:
todo mundo quer salvar o planeta, quer diminuir a
quantidade de plastico, plastico é terrivel. Mas gente,
plastico € um dos materiais mais incriveis que a gente

jainventou! E duravel, transparente, tem flexibilidade,
pode ser rigido, tem vdrios, tantas variedades. Adoro
plastico. Vocé ta chateado que a gente td numa
indlstria de consumo que a gente joga plastico pra
tudo quanto é lugar, quando a gente néo precisava
fazer isso. Mas di eu entendo, o problema ndo é
plastico, somos nés. (LOPES apud MOON, 2020, p. 241)

Imersa em um universo permeado por essas conexdes
possiveis entre o ser humano, a tecnologia e a inovagao,
Lina Lopes ndo parou por ai e conquistou uma trajetoéria
cheia de projetos e inova¢des como: o “e-ATable” (projeto
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de 2020 para a criacao de um papel e uma tinta comestiveis
produzidos no BIOLILOLAB33 em parceria entre Lina Lopes,
0 cientista, pesquisador e “biohacker” Eduardo Padilha
e a artista e pesquisadora Anais Karenin), o “Jardim de
Darwin” (projeto de 2019 para uma exposi¢cao de modulos
cinéticos para plantoides), a “Instalacdo Celular” (projeto
de 2018, onde eram bordados LEDs com fios condutores e
feltro de 13) e 0 “Touch Skin" (projeto de 2016 desenvolvido
durante uma residéncia artistica e cientifica chamada
ALT+ do Media Lab/UFG em parceria com Rita Wu,
mencionada anteriormente, que consistiu na produgado de
um dispositivo condutor que possibilita inscrever na pele
uma tatuagem interativa).

Lina Lopes e RitaWu, duas mulheres precursoras deiniciativas,
que hoje sdo a base do que se pode chamar Sex Design.

| EEX] Mayumi Sato
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Mayumi Sato (Figura 34) é sécia e diretora da maior
rede social adulta do Brasil, a Sexlog (mencionada
no subcapitulo 2.1), e do grupo Esapiens. Além disso,
é idealizadora do Cinicas, portal sobre sexualidade,
relacionamentos e feminismo. Em suas palavras, ela tem
acesso a “maior base de dados do comportamento sexual
do brasileiro” (SATO, 2018).

Em sua participagdo no TEDx UNESP Bauru, em 2018, ela
dialogou sobre os tabus e moralismos sobre a reinvencao
dos relacionamentos e o comportamento monogamico. Ela
também destacou um lado positivo e negativo da internet, no
que diz respeito aos comportamentos e conexdes humanas.

53 O BIOLILOLAB é um laboratério externo as universidades e instituicdes
coorporativas que busca a experimentacdo com biologia molecular, biologia
sintéticas e outros campos da biologia e da quimica.



Se, porum lado, ainternet carrega essa culpade ter
democratizado uma pornografia que é altamente

miségina, corrosiva e violenta - e isso tem
impactos profundos na nossa sexualidade - por
outro é ela que permitiu e ainda permite, que com
uma boa dose de anonimato, a gente descubra que
hé milhares de pessoas ao nosso redor que gosta
da mesma coisa que a gente. Praticamente ndo ha
espaco para a solidéo. (SATO, 2018)
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Figura 34 - Mayumi Sato
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Fonte: Hysteria (2017) 54
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54 Disponivel em: https://hysteria.etc.br/colaboradoras/mayumi-sato/
mayumi-sato-2/. Acesso em: 21 jan. 2021.
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Em relacdo ao conteudo tido como pornografico (que nao
sera destrinchado com profundidade nesta dissertacdo), Sato
questiona a forma como a pornografia e os sites de conteudo
erdtico criam imagens irreais dos corpos, das pessoas e do
proprio sexo em si. Isso vai contra a proposta da rede Sexlog,
a qual busca um olhar diferente sobre a sexualidade e valoriza
a realidade e as vulnerabilidades existentes e ndo escondidas.

No que diz respeito ao tema pornografia e a Sexlog
(empresa em que ela trabalha e foi mencionada
anteriormente nesse mesmo capitulo) ndo ser reconhecida
como uma rede social pornografica, Sato menciona que isso
acontece exatamente porque o objetivo final é “permitir
que as pessoas se conectem umas as outras a partir de um
interesse em comum [...], o foco é conectar pessoas e isso
esta muito bem definido com a comunidade”.

Voltando ao video de sua apresentacdo no TEDx UNESP
Bauru, Sato também aborda a questao da erotiza¢do dos corpos
e da anulacdo da sexualidade do corpo feminino, alinhando
a “questdo da mulher” e aos binarismos normatizantes
abordados nesta dissertagao (no capitulo 1):

Movimento de descoberta do corpo real.
Principalmente do corpo feminino que passou
tantos anos sendo castrado e tendo sua sexualidade
anulada. Essa pode ser uma realidade um pouco

longe para muitas nés (aqui presentes) mas ainda
€ uma realidade para muitas mulheres que ndo
descobriram que podem ser agentes do proprio
desejo e do desejo do outro também. (SATO, 2018)

Aimportancia de Mayumi Sato para o campo do Sex Design é
muito relevante pela forma como ela dialoga com as tematicas
de género, sexo e prazer sem nenhum tabu e com extremo
enfrentamento a qualquer critica aos comportamentos e
desejos.



| EEX] Ricardo 0'Nascimento

Ricardo O'Nascimento (Figura 35) é “designer fusionista”,
como ele se intitula em seu website. Graduou-se em Relacbes
Internacionais na PUC-SP, é mestre em Arte Interativa na
KunstUniversitdt Linz, na Austria (Universidade de Artes e Design
Insdustrial de Linz) e é Ph.D. (em andamento) em Téxteis
Eletrénicos na Loughborough University, na Inglaterra (eleita
a universidade do ano de 2020 pela premiacao WHATUNI?
STUDENT CHOICE Award 2020).

Em seus trabalhos, ele investiga as relacdes entre corpo
e ambiente com foco no desenvolvimento de interface para
os dispositivos ornamentais, as instalacbes interativas e os
ambientes hibridos. Dessa forma, é possivel buscar abordagens
“ndo disciplinares” que valorizem a transdisciplinaridade e
possibilitem a criagdo de novos meios de comunicagao entre
0s seres Vivos e as experiéncias da percep¢do humana.

O'Nascimento ja apresentou obras em diversos museus,
galerias e festivais de arte como o Arts Eletronica, FILE, LABoral, V2,
Instituto Itad Cultural, Soft Galery, Transmediale e MAC - Corufia.
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Figura 35 - Ricardo O'Nascimento

55 Disponivel -
em: https:/ -
WwWWw.wearit-
berlin.com/
speaker/
ricardo-
cimento-2/.
Acesso em:
22 jan.2021.
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Sob sua responsabilidade estdo inUmeros projetos
desenvolvidos no seu laboratério, o POPKALAB (localizado
na Holanda), que consistem em um estudio de pesquisa em
Design de inovacdo no campo das tecnologias vestiveis (os
wearables). Segundo ele, o espaco é “especializado em téxteis
eletronicos e vestuarios reativos para entretenimento e
estilo de vida” (O'NASCIMENTO, 2021, tradu¢do minha)36. Em

relacdo ao campo dos wearables, O'Nascimento pontuou que:

A tecnologia vestivel pode ser usada para criar
novas experiéncias e envolver as pessoas. Os
wearables estdo transformando a maneira como
nos comunicamos. As roupas estdo se tornando

uma interface chave para a expressdo grdfica e
cinética e se adaptando aos nossos estados de
espirito e sentimentos - elas se tornam inteligentes.
(O’NASCIMENTO, 2021, tradugéo minha)

Também é possivel constatar em seu livro Roupas
Inteligentes - combinando moda e tecnologia que atecnologia
vestivel ouwearable technology € “uma abordagem que situa
atecnologiaaoredor do corpo e possibilita dispor sensores
e atuadores bem proximos a ele” (O'NASCIMENTO, 2020,
p.10), aumentando a conexdo entre as roupas tecnolégicas
(que sdo espécies de “computares”) e ser humano. Como
sugerido por O'Nascimento:

56 Texto original: We are specialized on electronic textiles and reactive garments for
entertainment and life style. (O'NASCIMENTO, 2021)

57 Texto original: Wearable technology can be used to create new experiences and
engage people. Wearables are transforming the way we communicate. Clothes are
becoming a key interface for graphic and kinetic expression and conforming to our moods
and feelings - they become intelligent. (O'NASCIMENTO, 2021)
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O computador como uma pecga vestivel trouxe novas
possibilidades sobre como interagimos com o mundo
digital, com o mundo real e com outras pessoas. As
roupas estéo comecandoasecomunicarcomodqueesta
@ nossa volta e a alimentar processos interativos entre
sereshumanoseomeioambiente. Aparelhoseletronicos

stio adaptados para serem usados como joias ou
acessorios. Computadores estéio sendocompletamente
integrados em tecidos que séo parte de uma rede ao
redor do corpo, permitindo surfar na internet, monitorar
sinais vitais, como batimento cardiaco e temperatura
do corpo, e até mesmo administrar medicamentos
através da pele. (O'NASCIMENTO, 2020, p. 16)

Portanto, Ricardo O'Nascimento pode ser considerado uma
das grandes potencialidades promissoras para o Sex Design
(mesmosemeleutilizarotermo paratal)aodesenvolverdialogos
constantes com o campo das corporalidades e tecnologias
vestiveis, o que pode ser uma abertura aos projetos de género,
sexualidade e prazer no campo dos wearables (préximo do que
a Rita Wu, citada anteriormente, vem desenvolvendo).

Em entrevista a Revista TPM em 2018, O'Nascimento
falou de alguns dos seus projetos: o Wearable Facade (uma
jaqueta que captura cores e formas do ambiente por meio de
microcameras e traduz em padrfes projetados na superficie
de LED), o Coral Love Stories (uma roupa que tem em seu design
pontos que representam um mapeamento oficial de corais
pelo mundo, organizado por agéncias fornecedoras desses
dados, e estes mesmos pontos se apagam quando algum coral
morre, criando uma conexdo emocional com a peca), o Cat
Cushion (uma almofada interativa com estampa de gatos que
qguando é manuseada, emite o som do “ronronar” dos felinos.
E desenvolvida com sensores de pressao e alto-falantes) e o
Paparazzi Lover (projeto de um vestido, em parceria com a
holandesa Anbajsa Blanken, o qual acende luzes acionadas por
flashes de cameras).

Seus projetos continuardo impactando o mundo do Design
e dos wearables e representam uma inspiracdo aos projetistas
qgue pretendem aproximar essa tematica com a questdo dos
corpos e dos temas transdisciplinares desta dissertagao.
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CAPITULO 3

~ EROTICA LAB:
ESTRATEGIAS DE APLICACAO E
PRATICA TRANSDISCIPLINAR



3.1. Erotica LAB: um caminho historico

Depois de compreender o papel do prazer e das tecnologias
colaborativas do fazer para o desenvolvimento do campo chamado
Sex Design e de analisar projetos e personalidades com poder de
influéncia no mesmo campo, chega o momento de entender o que
€ o Erdtica LAB, que da nome a esta dissertagcao de mestrado.

Para dar os primeiros passos em dire¢do a proposta de
reconfiguracdo dos espacos para projetos de género, prazer,
tecnologia e Design, é indispensavel analisar a trajetéria dessa ideia,
até chegar nas estratégias de aplicacdo e pratica transdisciplinar
necessarias para que o projeto se reproduza em diversos locais.

O Erdtica LAB (Figura 36) é um projeto de inovagdao de um
laboratério modelo anexo a um grupo de pesquisa e discussao
voluntario que opera de modo transdisciplinar, envolvendo
diversas areas de conhecimento com questdes mercadoldgicas
e cientificas sobre género, prazer e Design, aproximando-os das
novas tecnologias e das metodologias makers e colaborativas. O
projeto teve seu inicio em diversas discussdes de construcao da
nova area denominada Sex Design e pretende a conscientizacao
de pessoas sobre os temas, além de servir como suporte para o
desenvolvimento de projetos que atuem em concordancia com
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos
na Agenda de 2030 da ONU e citados no capitulo 1.

A ideia do Erdtica LAB iniciou-se em 2016, enquanto eu,
autor desta dissertacdo, cursava o segundo ano de graduacgao
em Design Grafico na UNESP - Bauru, assim que ingressei em
projetos de pesquisa em dois grupos de estudos da UNESP
- Bauru certificados pelo CNPq: o grupo “P.I.P.O.L - Projetos
Integrados de Pesquisa On-Line", coordenado pelo Prof. Dr.
Dorival CamposRossi eogrupo“Transgressdes: Corporalidades,
Géneros, Sexualidade, e Midias Contemporaneas”, coordenado
pela Profa. Dra. Larissa Maués Peldcio Silva.

Naquele momento inicial, o grande questionamento era:
como aproximar os estudos de género e sexualidade do Design
e das areas transdisciplinares com foco em tecnologias makers
e colaborativas? Essa questdo ja foi devidamente respondida
ao longo do capitulo 1.



De 2016 até 2017, foram desenvolvidas estratégias iniciais
sobre como prototipar o laboratério e iniciaram-se os estudos
em campos tedricos correlatos. O projeto foi transformado em
trabalhos, artigos e apresentacfes, posteriormente levado a
eventos como o Pixel Show38, a Campus Party3? e o Festival
Path®0 e a congressos como CIDI - Congresso Internacional de
Design da Informacdo®! em Natal, a Jornada Multidisciplinar2
em Bauru, o | Semindario Internacional GEMS®3 e o 13° Mundo
de Mulheres e Fazendo Género 1194 em Florianépolis, onde
obteve reconhecimento pela inova¢do da pesquisa dentre mais
de 500 projetos de graduacao.

58 https://pixelshow.co/

59 https://brasil.campus-party.org/

60 https://www.festivalpath.com.br/

61 http://sbdi.org.br/cidi2019/

62 https:/Awww.faac.unesp.br/#!/departamentos/ciencias-humanas/jornada-multidisciplinar/
63 https:/plataforma9.com/congressos/i-seminario-nacional-gems-unesp-bauru.htm
64 _http://www.wwc2017.eventos.dype.com.br/trabalho/view?ID_TRABALHO=982

Figura 36 - Erdtica LAB / Fonte: O autor (2021)




Com todo esse periodo exploratério e investigativo foi
possivel observar a necessidade imediata da criagdo de um
espago que comportasse essa discussdo em todos os seus
niveis. Nao sé no ambito académico, como também no ambito
mercadolégico e profissional. Mas todo projeto precisa de
planejamento e geralmente tem um grande caminho pela
frente. Nesse momento, a decisdo foi a de transformar o
laboratério em Trabalho de Conclusdo de Curso em 2018,
intitulado Erdtica LABSS,

Para a construgado tedrica inicial, foram utilizadas uma
base compreendendo Design e tecnologias, em didlogo com
uma base antropolégica. De um lado, foram analisados sex
toys, tecnologias de impressdo 3D, espacos colaborativos
makers e Fab Labs, redes de inovacdes e a materialidade
dentro das dreas transdisciplinares. De outro, foram
verificadas as questdes de género, sexualidade, prazer,
corporalidades, etnografias sobre a economia do desejo e a
ética sexual recreativa.

As defini¢des tedricas levaram a um Eroética LAB dividido em
3 instancias de aplica¢do e validacdo. Sao elas: o espaco fisico
de discussdo e projeto, o espaco virtual de comunicacdo e o
desenvolvimento do foco académico.

No primeiro (espac¢o fisico de discussdao e projeto),
foram planejados o lancamento do projeto em algum evento
de destaque na area (como a Campus Party 11 de 2018,
com o lancamento acontecendo na mesa-redonda intitulada
“Movimento Maker no Interior”, Figura 37), a selecdo de
alunos e pessoas voluntarias para dar inicios ao grupo
fisico, a organizacdo de reunides semanais, a divulgacdo
em eventos a partir da organizacdao de mesas-redondas
em eventos locais, a busca por espacos para as reunides
se desenvolverem, a incubacdo de projetos individuais dos
participantes e a projecao futura itinerante.

65 Trabalho de Concluséo de Curso disponivel em: https://issuu.com/
guilhermecardosocontini/docs/er_tica_lab_-_projeto_de_conclus_o




Figura 37 - Langcamento Erdtica LAB na Campus Party 11 em 2018

Fonte: O autor (2018)

No segundo (espag¢o virtual de comunicagdo), foram
planejadas a criagdo de paginas em midias sociais (Facebook e
Instagram),bemcomodeumgrupono Facebookparadivulga¢do
e disseminac¢do do projeto, e de um grupo no WhatsApp para
comunicagao interna e de um e-mail institucional.

No terceiro (foco académico), foram planejados a
apresentacdo do projeto em eventos e feiras cientificas e o
desenvolvimento da area inovadora denominada Sex Design,
onde essa interface tedrica precisava ser desenvolvida (a qual
ganhou evolucdo nesta dissertacao).

Durante todo o tempo de pesquisa sobre a interface Design
e Género, o paralelo entre esses campos se mostrou cada vez
mais necessario. Para que esse desenvolvimento se desse de
fato, foram firmadas duas parcerias ao final da apresentacdo
do projeto como Trabalho de Conclusdo de Curso: um suporte
tedrico e projetual com a arquiteta e pesquisadora Rita Wu
e um aporte mercadoldgico para reconhecimento de mercado
da Sexlog (mencionados no capitulo 2).



Concluida essa etapa, observou-se a complexidade de
estruturacdo ainda necessaria para o Erdtica LAB crescer,
ser mais divulgado e englobar projetos que se apoiem nos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos na
Agenda de 2030 da ONU (ja analisados no capitulo 2).

Em 2019foi possiveltrazer o projeto para o Mestrado Profissional
em Midia e Tecnologia na linha de pesquisa das Tecnologias
Mididticas para, enfim, desenvolver as estratégias de aplicacdo
do Erotica LAB com foco em projetos de Sex Design e tecnologias
colaborativas em Bauru (e depois em grandes centros urbanos).

Também em 2019, o projeto foi aceito para ser pré-incubado
no CITeB Campus - Centro de Inovacdo e Tecnologia de Bauru
(Figura 38) para iniciar uma série de mentorias ao longo do ano
de 2020 que foram, agora, prorrogadas para o ano de 2021.

Durante o primeiro ano de desenvolvimento no CITeB
Campus, um conjunto de experimenta¢des foram aplicadas
para prototipar e testar a dinamica do espaco em um periodo
gue se estendeu do final de 2019 até o ano de 2020, durante
a pandemia de COVID-19 (coronavirus), com reunides virtuais.
Os detalhamentos das experimentacdes serdo apresentados
no préximo subcapitulo (3.2).

Figura 38 - Reunido do Erdtica LAB durante processo seletivo no CITeB
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3.2. Experimentacoes e praticas

Entre os anos de 2018 e 2020, foram desenvolvidos
processos de experimentacdo pratica do Erdtica LAB em sua
versdo dentro de uma universidade, neste caso, a UNESP em
Bauru-SP. Uma série de aplicacdes foram testadas e validadas
para serem destacadas abaixo:

* Durante o periodo de outubro de 2017 até junho de
2018 (denominado Periodo 1 daqui para a frente), o
Erdtica LAB se organizou como um grupo de discussao
em que alunos voluntarios de qualquer curso da FAAC
- UNESP (Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicag¢do
e Design da UNESP) poderiam comparecer as reunides
para discutir género, sexualidade e prazer no contexto de
projetos aplicados as areas de cada aluno e aluna. Nao
foi feito nenhum tipo de processo seletivo. A participacao
inicial correspondeu a cerca de 10 pessoas. O periodo
terminou com 5 pessoas apenas, uma diminui¢cdo de
50% no numero de participantes. Apesar de colaborativo,
0 grupo limitava-se as discussdes que ndo eram pré-
agendadas e nenhum participante trouxe algum projeto
pré-idealizado para execucdo.

« Durante o periodo de junho de 2018 até junho de
2019 (denominado Periodo 2 daqui para a frente) o
projeto ficou em recesso para reestruturacdo com
colabora¢bes pontuais em eventos ou atividades
especificas. Nessa lacuna, foram desenvolvidas novas
estratégias e capacita¢des em gerenciamento de equipes
e metodologias criativas.

*Duranteo periododejulhode 2019 até dezembrode 2019
(denominado Periodo 3 daqui para a frente), o Erotica LAB
foi posicionado como “projeto de extensdo” voluntario e
grupo de pesquisa, buscando alunos e alunas de todos
os cursos da FAAC e demais unidades da UNESP Bauru,
através de um processo seletivo organizado utilizando
a ferramenta Google Forms com as perguntas que



constam no Anexo 3. A participacdo inicial no formulario
foi de 21 pessoas, sendo apenas 4 delas ndo aprovada
por falta de respostas que dialogassem com a esséncia
do projeto. Uma pessoa do Periodo 1 permaneceu neste
Periodo 3, que terminou com 11 pessoas. Seis pessoas
aprovadas sairam ao final do periodo, representando
aproximadamente 35,3% de diminuicdo no numero
de participantes. Durante este Periodo 3, o grupo ficou
aberto para executar projetos trazidos pelos proprios
alunos, o que ndo aconteceu. Devido a isso, as discussdes
eram decididas na hora da reunido (com dura¢do de uma
hora e meia a duas horas).

+ Durante o periodo de fevereiro de 2020 até julho
de 2020 (denominado Periodo 4 daqui para a frente),
o Erética LAB ganhou uma nova postura. Além do
posicionamento como “projeto de extensdo” voluntario,
0s participantes dos periodos anteriores compareceram
a “Feira de Projetos de Extensdo da FAAC" para incentivar
a participacao de novos alunos e alunas (em um periodo
antes da pandemia de coronavirus). Um dos pontos
positivos foi aforma como os alunos e alunas descreveram
jé conhecer o projeto por comentarios de outros alunos
e alunas da instituicdo (participantes ou ndo do projeto).
Foi realizado um novo processo seletivo aberto para
toda a UNESP Bauru utilizando a plataforma do Google
Forms com as perguntas que constam no Anexo 4.
Dessa vez, o processo seletivo foi dividido em 3 etapas:
1) Preenchimento do formulario (até dia 08/03/2020); 2)
Dinéamica em grupo (dia 10/03/2020 a partir das 15h, para
aprovados na etapa 1); 3) Entrevista (dia 17/03/2020 a
partir das 14h, para aprovados na etapa 2).

Foram 13 inscritos na etapa 1, com apenas 1
desclassificado por falta de respostas. Na etapa 1,
todos/as os/as 12 classificados/as foram aprovados/
as. Na etapa 2, ainda ndo existia o cenario pandémico
atual no Brasil e, portanto, a dindmica realizada foi
presencial e consistiu em 2 atividades: a primeira, em
que os participantes deveriam tentar identificar se
as figuras apresentadas na tela eram representagfes



de sex toys ou demais artefatos do mercado erético
e cada acerto era pontuado, e a segunda, em que 0s
participantes eram divididos em grupos e jogavam
um jogo de metodologias para o desenvolvimento de
estratégias para adivinhar qual a pergunta referente
ao campo cientifico do Sex Design havia sido escolhida
pela equipe do Erética LAB.

Foiavaliado o entrosamento dos alunos e alunas e aforma
como estavam dispostos a discutir as tematicas do projeto
com respeito e nog¢do de trabalho em equipe. Apenas 1
participante foi desclassificado, por ndo se enquadrar
totalmente neste perfil e por ndo ter a disponibilidade de
horarios para os encontros.

A Etapa 3, de Entrevista, foi uma escolha assertiva para
conversar individualmente com os/as 11 aprovados/as e
entender suas pretensGes com o projeto. As perguntas
feitas eram iguais para todos e todas e estdo detalhadas
no Anexo 5. Todos/as os/as 11 participantes foram
aprovados/as. O Erotica LAB, portanto, estava com cerca
de 22 pessoas em sua equipe.

Todas as etapas e perguntas foram estruturadas com base
em um cronograma estabelecido de atividades que seriam
realizadas. A postura do projeto mudou e, neste momento,
a ideia era incentivar os participantes a pensarem nos
préprios projetos, mas sem deixar de trazer sugestfes de
projetos para serem executadas em equipes.

A pandemia de coronavirus entdo comecou e todas as
reunides presenciais foram migradas para o modelo
digital. A pedido dos/das participantes, iniciamos o
cronograma em abril de 2020 quase sem atrasos. O
ambiente do Erdtica LAB se mostrou um espaco saudavel
para ultrapassar as limitacbes da pandemia. As reunides
eram divididas em encontros de discussao tematica,
encontros de organizacdo de projeto e encontros com
convidados e convidadas. Antes com duracdo de uma
hora e meia, as reunides foram estendidas, também a
pedido dos/das participantes, e duravam cerca de trés
horas a trés horas e meia de duracdo.



O periodo terminou com 21 participantes, uma diminuicdo
de apenas 4,55% no nimero de participantes, mesmo
no contexto da pandemia do coronavirus. As alteracdes
na dinamica do projeto auxiliaram na aproximag¢do dos
participantes para o trabalho colaborativo necessarios
em espacos transdisciplinares como esse.

+ Durante o periodo de setembro de 2020 até dezembro
de 2020 (denominado Periodo 5 daqui para a frente), foram
mantidas as dinamicas de organiza¢do do cronograma
do grupo e a maior mudanca foi o foco dividido entre os
projetos organizados e executados de maneira coletiva
e as discussdes estruturais tematicas. Percebeu-se a
necessidade de dosar os temas escolhidos entre as
discuss®es iniciais sobre temas como “o que € género” ou
“o que é sexualidade” e as discussBes mais avancadas sobre
temas como “masculinidade toxica”, “heteronormatividade”
e “performatividades”. Intercalando esses dois focos,
foram colocadas reunides de “open heart”, em que os/
as participantes poderiam falar sobre qualquer assunto,
trazer perspectivas pessoais e dialogar sem a preocupacao
de trazer leituras académicas ou programadas.

Inicialmente foi executado um processo seletivo totalmente
digital, por conta do cenario da pandemia do coronavirus.
As 3 etapas utilizadas no Periodo 4 foram mantidas: 1)
Preenchimento do formulario (até dia 14/08/2020); 2)
Dinamica virtual em grupo (dia 18/08/2020 a partir das
16h30, para aprovados na etapa 1); 3) Entrevista virtual (dia
20 e 21/08/2020 com horario marcado, para aprovados
na etapa 2). As perguntas do formulario podem ser
encontradas e comparadas com as demais no Anexo 6.

Na etapa 1, foram 13 inscritos novamente, mas como
os critérios das perguntas do formulario estavam
elevados, foram 5 desclassificados por falta de
respostas decisivas. Os 8 restantes foram aprovados
para a Etapa 2. Na etapa 3, a entrevista (as perguntas da
entrevista constam no Anexo 7) foi realizada de forma
digital, e todos os/as 8 participantes foram aprovados/
as definitivamente para a participagao no Erotica LAB.
O grupo, portanto, ficou com 29 pessoas.



Ao final de 2020, com o encerramento do semestre do
Erotica LAB, tivemos asaidade 6 pessoas, 0 querepresentou
uma diminuicdo de 20,7% dos/as participantes.

As mudancas em cada um dos periodos se mostraram
necessarias para a evolucdo constante do modelo do
Erdtica LAB. Foi possivel observar que quanto maior era a
proximidade da pessoa ao projeto no momento do processo
seletivo, mais assertiva era a escolha desta mesma pessoa
por participar do Erdética LAB.

Ao adicionar aos formularios, ao longo dos meses,
perguntas como: “Vocé entende de midia acessivel?”, foi
possivel perceber a necessidade de direcionar algumas
guestdes aos projetos que seriam desenvolvidos naquele
semestre. Quando se adicionou, por exemplo, perguntas
como: “Se vocé pudesse indicar até 5 habilidades suas,
quais seriam elas?” e “Se vocé pudesse destacar 3
caracteristicas que resumem quem vocé €, quais seriam
elas?”, o objetivo foi promover uma reflexdo interna por
parte do participante em busca das caracteristicas de cada
um logo na primeira etapa.

Por ultimo, ao questionar “O que é DIVERSIDADE pra
VOCé?" (apenas no Periodo 5), notou-se a necessidade de
compreender se todos e todas as participantes tinham
uma nocdo elementar do que é a base do projeto. Ndo
significa que ndo sejam aceitas respostas “erradas” para
esta pergunta, até porque ndo existe apenas uma resposta
certa. Mas é preciso ter ciéncia de que algumas ideias
erradas e heteronormativas sobre diversidade tém sido
propagadasaolongodosanose, emespagcoscomo o Erética
LAB, elas podem prejudicar o trabalho verdadeiramente
colaborativo de transdisciplinaridade.

Ao longo desses quase trés anos de testes e execu¢Bes do
projeto, alguns dados importantes podem ser observados.
Como, por exemplo, a quantidade de participantes no
formulario ao longo dos anos. Observando o “Grafico de
Inscritos no Processo Seletivo do Erética LAB ao longo
dos periodos” (Figura 39), considerando os periodos
mencionados acima, percebe-se que a quantidade de
participantes interessados/as teve um grande aumento



inicial e, depois, estabilizou-se. Pode-se desconsiderar o
Periodo 2 em que ndo houve atividade no projeto.

Figura 39 - Grafico de Inscritos/as no Processo Seletivo do Erdtica LAB ao
longo dos perfodos
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Fonte: O autor (2021)

Em contrapartida, é possivel verificar que a quantidade
de pessoas aprovadas diminuiu, a0 mesmo tempo que a
quantidade de pessoas reprovadas aumentou. Isso se deve ao
fato de que, com a evolucao do processo seletivo ao longo dos
periodos, foi possivel elaborar etapas mais consistentes para
melhor avaliar os/as participantes. Desse modo, mais pessoas
foram reprovadas por ndo se enquadrarem no perfil de projeto
ao qual o Erdtica LAB estava se adequando semestre a semestre.
Esses resultados podem ser observados abaixo no “Grafico de
Aprovados/as no Processo Seletivo do Erética LAB ao longo dos
periodos” (Figura 40) e no “Grafico de Reprovados/as no Processo
Seletivo do Erotica LAB ao longo dos periodos” (Figura 41).

Pode-se, novamente, desconsiderar o Periodo 2, em
que nenhuma atividade aconteceu e o grupo ndo teve seu
funcionamento retomado.



Figura 40 - Grafico de Aprovados/as no Processo Seletivo do Erdtica LAB
ao longo dos perfodos
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Fonte: O autor (2021)

Figura 41 - Grafico de Reprovados/as no Processo Seletivo do Erdtica LAB
ao longo dos perfodos

Reprovados/as no Processo Seletivo
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Fonte: O autor (2021)
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O perfil projetual anteriormente mencionado (p. 102), refere-
se a habilidades necessarias para algum projeto que seria
desenvolvido com o grupo (por exemplo, ter conhecimento
basico em edicdo de audio, ter conhecimento sobre artes
graficas, ter curiosidade por tematicas de género) ou, também,
pode se referir as pessoas que ndo responderam as perguntas
dissertativas, pessoas que ndo tinham disponibilidade de
horarios ou pessoas que ndo compareceram a alguma etapa.

Também é possivel verificar que, nos quase trés anos
que correspondem aos periodos, a quantidade de pessoas
que sairam do Eroética LAB teve algumas oscila¢Bes entre os
periodos 3 e 4, mas, no geral, permaneceu similar. O que teve
uma grande alteracao foi a taxa percentual dessas pessoas
qgue sairam. No Periodo 1 a taxa percentual era de 50% de
diminuicdo da equipe, no Periodo 2 essa taxa ndo existiu pela
falta de atividade, no Periodo 3 a taxa teve uma queda para
35,6%, seguindo em queda no Periodo 4, com 4,55% e teve
uma leve alta (que foi menor do que os percentuais anteriores
ao Periodo 4) no Periodo 5. Esses dados podem ser vistos no
“Grafico de Participantes que sairam do Erética LAB ao longo
dos periodos” (Figura 42) e no “Grafico da Taxa de Diminuigao
da equipe do Erdtica LAB ao longo dos periodos” (Figura 43).

Figura 42 - Grafico de Participantes que safram do Erética LAB ao longo
dos perfodos
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Fonte: O autor (2021)



Figura 43 - Grafico da Taxa de Diminui¢do da equipe do Erdtica LAB ao
longo dos perfodos

Taxa de Diminuigao de Equipe

Periodo 2
Periodo 4

Fonte: O autor (2021)

Novamente, pode ser desconsiderado o Periodo 2 pela
inatividade do grupo.

Em relacdo as respostas dos/das participantes nos
formularios de ingresso no processo seletivo ao longo dos 3
periodos em que um formulario foi utilizado (Periodos 3, 4 e 5),
percebem-se algumas mudancas sutis no grafico das respostas
referentes as perguntas repetidas. Além disso, é visivel a
importancia de algumas perguntas adicionadas apenas nos
ultimos formularios.

Um exemplo é a pergunta “E ai, direto e reto: O que te trouxe
aqui?”, presente nos Periodos 3, 4 e 5. Pode-se analisar que em
ambos os periodos a resposta que representou o que 0s/as
participantes mais indicaram como algo que os/as trouxeram
até o Erdtica LAB foi “A possibilidade de discutir e projetar
pensando nas questdes de género, sexo, prazer, ...". Algo que
se mostrou positivo, devido ao alinhamento com os ideais do
projeto. Isso pode ser observado nos 3 graficos “E ai, direto e
reto: O que te trouxe aqui?” dos periodos (Figuras 44, 45 e 46).
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Figura 44 - Grafico de respostas do Perfodo 3 para a pergunta: “E ai, direto
e reto: O que te trouxe aqui?”

E ai, direto e reto: O que te trouxe aqui?
21 respostas

Curiosidade
A palawra "sexo"

16 (76,2%)

20 (95,2%
O potencial de inovagao

A simples vontade de projetar
O nome do grupo

13 (61,9%)

8 (38,1%)
7 (33,3%)
10 (47,6%)
Nem sei

O trabalho com um tema tao "
tabu" ainda...

Me integrar a um projeto|
voltado também. ..

Fonte: O autor (2019)

Figura 45 - Grafico de respostas do Perfodo 4 para a pergunta: “E af, direto
e reto: O que te trouxe aqui?”

E ai, direto e reto: O que te trouxe aqui?
13 respostas

Curiosidade

Apalavra "sexo"

—13 (100%)
O potencial de inovagdo 7(53,8%)
Asimples vontade de projetar: 3(23,1%)
Onome do grupo 2 (15,4%)
5(38,5%)
Nem sei 1(7,7%)
1(7,7%)
ouvir a nana contar sobl.'e o 1(7.7%)
projeto
0 5 10 15

Fonte: O autor (2020)
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Figura 46 - Grafico de respostas do Perfodo 5 para a pergunta: “E af, direto
e reto: O que te trouxe aqui?”

E ai, direto e reto: O que te trouxe aqui?
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Fonte: O autor (2020)

E possivel exemplificar, também, com um item adicionado apenas
no formulario do Periodo 5, mas que fez uma grande diferenca para
o entendimento das habilidades dos participantes e dos potenciais
subgrupos que poderiam ser formados para o desenvolvimento de
projetos dentro do Erética LAB. O item em questdo é a pergunta:
“Vocé entende de midia acessivel?” e o grafico que demonstra
demonstra a porcentagem pode ser visto na Figura 47, abaixo.

Figura 47 - Grafico de respostas do Perfodo 5 para a pergunta: “Vocé
entende de midia acessivel?”

Vocé entende de midia acessivel?
13 respostas

@ sim
@ Nao

® Naio, mas tenho interesse em aprender!

69,2%

Fonte: O autor (2020)




Com este grafico (Figura 47), foi possivel perceber que, por
mais que a grande maioria (69,2%) das respostas indique que
os/as participantes ndao entendem de midia acessivel, eles
estdo dispostos a aprender.

Todo o conteddo analisado neste subcapitulo aborda as
experimentacgdes e praticas no que diz respeito a dinamica com
os participantes do Erética LAB e a evolucao dessa estrutura de
2017 até 2020. No subcapitulo seguinte, veremos a extensdo
dos resultados dos projetos aplicados com os participantes
nesse mesmo periodo analisado.

= Mapeamento - Sex Design Mapeamento - Sex

Erotica LAB
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sobre os temas, além de servir como



r 3.3. Projetos Aplicados

N

Depois da analise sobre as experimentacfes e as praticas
de selecdo do Erética LAB, serdo analisados e exemplificados
aqui, os projetos que foram desenvolvidos pelos/as integrantes
do grupo nos Periodos 4 e 5 (mencionados no subcapitulo 3.2).
Sao eles: 0 Mapeamento Sex Design, o LUGAR de FALA, a Zine
Explicita e o Eny’s Bar: The Game.

] 55551 Mapeamento Sex Design
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O Mapeamento Sex Design (Figura 48) é um projeto do Erdtica
LAB iniciado em 2019 e de duracao continua que consiste em uma
plataforma on-line contendoum mapeamento dereferénciascomo
projetos desenvolvidos (teses, disserta¢des), pessoas relevantes
para cada projeto, instituicdes e empresas vinculadas aos projetos
ou as pessoas, oficinas e eventos nesse campo transdisciplinar.

Figura 48 - Mapeamento Sex Design
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Erética LAB

O objetivo é que ele sirvacomo material de auxilio ereferéncia
para todos que se aproximam da grande area que € o Sex Design.
Nele, qualquer pessoa pode entrar em contato pelo e-mail ou
midias sociais do Erdtica LAB para sugerir retiradas ou inclusdes
de referenciais. Todas as informacdes e direcionamentos ficam
no site do laboratério®® (Figura 49).

Figura 49 - Mapeamento Sex Design no site do Erdtica LAB

Erdtica LAB HISTORIA Qu S 0S DESTAQUES CONTATO

MAPEAMENTO SEX DESIGN

Fonte: O autor (2021)

O mapeamento foi desenvolvido utilizando a plataforma
Kumo®7 (Figura 50), que consiste em um espaco de criacdo e
sistematizacdo de redes através da interface do site da empresa e
do software Excel. Essa espécie de “mapa” auxilia na organizacao
de topicos e metodologias em projetos de diversas areas. A
plataforma tem uma versdo gratuita que apresenta recursos
suficientes para desenvolver grandes mapeamentos e sistemas,
mas deixa todo o conteudo aberto para qualquer pessoa acessar
sem editar (mesmo ndo sendo usuario). Existe, também, uma
versao paga que deixa todo o conteldo privado para que apenas
o usuario cadastrado e pagante possa controlar e visualizar a rede.

66_https://www.eroticalab.com.br/mapeamento-sex-design
67 https://kumu.io/




Figura 50 - Plataforma Kumo

* WE'RE HIRING! TOUR PRICING GALLERY MANIFESTO SIGN IN JOIN FOR FREE

€ 0T1NLldvD

Make sense of your messy world.

Kumu makes it easy to organize complex data into relationship maps
that are beautiful to look at and a pleasure 1o use

Fonte: O autor (2021)

] =512 LUGAR de FALA

O LUGAR de FALA (Figura 51) é um projeto do Erotica LAB
desenvolvido no inicio de 2020 e que funciona até atualmente.
O projetovisa proporcionar um ambiente de troca e de conversa
sobre qualquer tema relacionado ao género, a sexualidade, ao
prazer e ao Design, dando o verdadeiro protagonismo a quem
tem o lugar de fala naquela tematica. Os encontros acontecem
de forma virtual, utilizando o canal do Youtube do Erética LAB®8
paraatransmissdo e intera¢do com o publico. A primeira edicao
foi a Unica a acontecer integralmente pela plataforma Google
Meet, mas ja esta disponibilizada no Youtube.

68 Canal do Youtube do Erdtica LAB: https://www.youtube.com/channel/
UCN23WIljgaP1ZKJveQIQQu3Q.
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Figura 51 - LUGAR de FALA

LUGZ R «- FALA

Fonte: O autor (2020)

Até hoje, ja foram realizadas trés edi¢cdes do projeto e
seis convidados/as ja falaram sobre os respectivos lugares
de fala com os temas: Trans, LGBT e Negritude. Abaixo serao
detalhados os focos de cada uma das edi¢8es:

* LUGAR de FALA - Trans: Buscou discutir amplamente
atransgeneridade. Trouxe a tona as questdes de género,
de representatividade, de sexualidade, de respeito, das
relacdes interpessoais e do local de fala, que deve ser
respeitado. Deu protagonismo a ldentidade Trans, o
que é indispensavel para o combate a desinformacdo, a
fim de promover a diversidade de género. O LUGAR de
FALA - Trans aconteceu dia 11/05/2020 as 16h através
do Google Meet e contou com as convidadas Beatriz
Pagliarini e Santina.

* LUGAR de FALA - LGBT: Trouxe a tona o tema LGBT,
que é uma necessidade para qualquer enfoque de
discussao, a fim de dar o protagonismo necessario
as “sensibilizacdes” que podem surgir. De forma a
promover a conscientizacao, o respeito a diversidade e



a construcdo de uma nogao de género plural. O LUGAR
de FALA - LGBT aconteceu dia 10/06/2020 as 16h no
canal no Youtube do Erética LAB e contou com os/as
convidados/as Carina de Abreu e Caique Mendes.

* LUGAR de FALA - Negritude: Buscou dar evidéncia
ao tema Negritude para dar voz as questdes sobre o
movimento negro, a desigualdade e o racismo ainda
tdo frequentes. Como aporte as discussfes, foram
convidados/as duas pessoas do meio artistico, a
Barbara Jadeh e o Rody, que abordaram a diversidade
e promoveram a conscientizacdo sobre os diversos
assuntos da tematical O LUGAR de FALA - Negritude
aconteceu dia 06/07/2020 as 20h no canal do Youtube
do Erética LAB.

Infelizmente, na segunda edicdo do LUGAR de FALA (na
primeira tentativa de realizacdo dia 25/05/2020), com tematica
LGBT, o grupo sofreu ataques virtuais gravissimos®?, com atos
de violéncia verbal, constrangimento pedagégico envolvendo
racismo, homofobia e demais manifestacdes de édio por
causa de invasores que inviabilizaram a discussdo na tentativa
de impedir o lugar de fala existente. As medidas legais foram
tomadas pelo grupo com suporte da UNESP. O grupo decidiu
por reorganizar o evento e promover um novo encontro sob o
comentario “ndo vao nos calar, o lugar de fala sera respeitado
e 0 evento acontecerd novamente” (CONTINI, 2020).

Todas asinformacdes e os videos podem ser encontrados
no canal do Youtube e no site do Erética LAB (Figura 52).

69 A nota de repudio e mais detalhes do caso podem ser encontrados em: https://
www.eroticalab.com.br/lugar-de-fala.
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Figura 52 - LUGAR de FALA no site do Erdtica LAB

Erética LAB HISTORIA QUEM SOMOS DESTAQUES CONTATO

LUGAR o= FALA

“LUGAR de FA

Fonte: O autor (2021)

Zine Explicita

A Zine Explicita (Figura 53) é um projeto do Erdtica
LAB que foi desenvolvido durante o ano de 2020, com
lancamento agendado para o primeiro semestre de 2021.
A zine consiste em um material grafico desenvolvido com
suporte de mais de 20 colaboradores (entre autores,
redatores e ilustradores) a fim de abordar temas como
autoaceitacdo, autismo e sexualidade, relacionamento
entre pessoas trans, assexualidade, género e erotismo.



Figura 53 - Capa da Zine Explicita

Fonte: O autor (2021)

O projeto possibilitou a explora¢do da escrita, dailustracao
e do repertoério dos participantes do Erética LAB, com objetivo
de desenvolver um material de entretenimento e de fonte de
conhecimento para um publico diverso interessado na area
de género, sexualidade, prazer e criatividade.



| Eny’s Bar: The Game

O projeto Eny’s Bar: The Game (Figura 54) foi um projeto
desenvolvido dentro da universidade (UNESP) em parceria
com os alunos e alunas da disciplina “Jogos em ambientes
virtuais e devirtualizacdo do corpo”, ministrada no Programa
de Pés-Graduacdo em Midia e Tecnologia da FAAC-UNESP.

Figura 54 - Logo Eny’s Bar: The Game

Fonte: O autor (2020)



Sua aproximagdo com o Erdtica LAB se deu através da
identidade visual e do simbolo acessorio (Figura 55), que foram
desenvolvidos pelo grupo em parceria com a estudante de Design
Taina Rodrigues. Esse projeto gerou, além de um projeto de jogo
em realidade virtual, um ebook chamado “JOGOS EM AMBIENTES
VIRTUAIS: Virtualiza¢bes, tecnologias colaborativas e aplicagdes
transdisciplinares"?? (Figura 56) que tem entre os organizadores e
autores o coordenador do Erética LAB, autor desta dissertagdo.

Figura 55 - Simbolo acessério Eny’s Bar: The Game

Fonte: O autor (2020)

70 Ebook disponivel em: https://www.faac.unesp.br/#!/pos-graduacao/mestrado-
e-doutorado/midia-e-tecnologia/producao-intelectual/ebook-jogos-em-ambientes-
virtuais-virtualizacoes-tecnologias-colaborativas-e-aplicacoes-transdisci/.




Figura 56 - Livro "JOGOS EM AMBIENTES VIRTUAIS: Virtualizagdes, tecnolo-
gias colaborativas e aplica¢des transdisciplinares”

Fonte: O autor (2020)
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CAPITULO 4

PERSPECTIVAS

E PROSPECCOES

4.1 Conclusao

Explorar um campo, que foi por muito tempo invisibilizado,
€ uma tarefa das mais profundas quando o objetivo é
desbravar o desconhecido por meio de atitudes académicas
“transgressoras”. O que aconteceu nesta dissertacdo é a prova
de que temas considerados erroneamente como tabus podem
(e devem) ser estudados cada vez mais.

Para desmistificar a area até entdo “desconhecida” do
Sex Design e compreender o Erdtica LAB enquanto projeto
transdisciplinar, foram necessarios 4 eixos de estruturacao
vistos nesta pesquisa: a revisdo bibliografica entre os
universos de estudo do Design, do género, da sexualidade
e das tecnologias; a construcao inicial (com base em
analises) do campo do Sex Design; a analise de projetos e
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personalidades com potencial de importancia junto a area
discutida; e o historico e a proposta projetual do Erética LAB,
assim como sua estruturacao.

Em relacdo a revisdo bibliografica, é possivel concluir que a
aproximacao entre género, sexualidade, Design e tecnologia se
mostrou indispensavel ao dialogar-se de forma transdisciplinar.
A profundidade dos campos de pesquisa estudados demonstrou
que o género e o prazer podem e devem se conectar e se
entrelacar com outras areas onde esses conhecimentos tenham
potencial de expandir os limites do saber. Como analisado por
Portinari (2017), é preciso “queerizar” o Design e as demais areas
correlatas para alavancar a criatividade critica e fortalecer o
discurso contemporaneo do profissional criativo.

Por outro lado, no campo dos estudos do Design, foram
vistas muitas conexdes possiveis com outras areas através das
perspectivas multidisciplinares e transdisciplinares presentes no
discurso das complexidades do mundo atual (CARDOSO, 2013). O
Design possibilitou a visualizacdo de conceitos do universo maker
(Open Design, movimento maker, DIY e DIT e Design Subversivo, por
exemplo), como forma de transgressao das tematicas usuais da
area. Foi constatado aqui que o designer consegue potencializar
seu campo de visdo para desenvolver qualquer projeto, com a
premissa de se preocupar em discutir as normatividades e em se
distanciar dos binarismos preestabelecidos.

Toda essa revisdo bibliografica foi indispensavel para
justificar o surgimento de uma nova area de pesquisa dentro
do Design, chamada Sex Design, a qual nao havia sido utilizada
antes com esse viés projetual. Os poucos projetos que
utilizaram as palavras “Sex” e “Design" combinadas (como o
caso do livro de Ramon Ubeda) pretendiam tracar referéncias
apenas com um Design de Produtos desenvolvido para o sexo
e 0 prazer, sem a total compreensdo de que 0 novo campo
deveria explorar ainda mais. Ou seja, por mais que o termo ja
circulava em alguns expoentes, foi possivel perceber que as
personalidades e os projetos de destaque para a nova area
ainda nao o utilizavam e ndo haviam percebido a necessidade
para tal. Grande parte das pessoas e dos projetos destacados
no capitulo 2, apresentavam conexdes que estavam a deriva de
um fio condutor que fosse totalmente representativo.
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O Sex Design pode, portanto, ter suas bases tedricas e
académicas como alavanca para projetos bem sucedidos na
pratica mercadolégica do designer e do criativo em geral. Um
produto e um mercado sem estudo e embasamento perde
confiabilidade e tem dificuldade em potencializar projetos
inovadores. E preciso trabalhar de forma colaborativa, para
ser, de fato, transdisciplinar.

Com base nisso, percebe-se que o género é transdisciplinar
por ndo estar em um nicho especifico de saber ou de
conhecimento cientifico. Portanto, os estudos sobre ele
sustentam-se em muitos campos de pesquisa.

No que se refere a aplicabilidade do projeto de
“reconfiguracdo dos espacos para projetos de género, prazer
e tecnologia”, é possivel tirar algumas conclusdes do capitulo
3 sobre o Erética LAB e as estratégias de aplicacdo e pratica
transdisciplinar. Nele, vé-se o histdrico de desenvolvimento de
uma ideia que foi, durante quase 3 anos (entre 2017 e 2020),
desenvolvida e testada em forma experimental e no contexto
universitario para verificar a sua potencialidade.

Fica claro, através desse periodo de testes, as evolugBes
metodoldgicas e estruturais que foram necessarias para a viabilidade
do projeto. Os graficos e percentuais apresentados anteriormente
demonstram que, quanto mais as pessoas participantes do Erética
LAB tracavam conexdes pessoais (e ndo superficiais) com o projeto,
mais elas permaneciam desenvolvendo atividades entre as tematicas
discutidas. Apesar do contexto da pandemia do coronavirus e da
virtualizacdo dos encontros, o grupo demonstrou um crescimento
e amadurecimento que o fortaleceu perante aos outros projetos
de pesquisa e projetos de extensdo consolidados ha muito mais
tempo na UNESP. Em cenério académico e mercadologico, o Erdtica
LAB chamou bastante atencdo e destacou-se pela organizacao,
estruturacao e potencialidade.

Dessa forma, conclui-se que a formatacao do Erética LAB em
um espago académico (como uma universidade e um instituto de
pesquisa ou de aplicacBes) se mostrou assertiva e possivel, tanto
em ambiente fisico quanto em ambiente virtual, desde que com
cronogramas preestabelecidos, com incentivo aos participantes,
com diversidade na equipe e com treinamentos direcionados.



Mas onde encaixa-se o ponto de aproximag¢ao mercadoldgico
para a aplicabilidade no expoente projetual? Como desenvolvido
no capitulo 2, as personalidades analisadas se aproximam do Sex
Design exatamente pelo que desenvolveram na area de pesquisa
e aplicaram no mercado. A Rita Wu, a Lina Lopes, a Mayumi
Sato e o Ricardo O’'Nascimento sdo a prova do reconhecimento
que a area ja tem e pode vir a ter ainda mais. A forma como
cada um deles executou seus projetos demonstra que o campo
mercadoloégico esta mais do que aberto e preparado para novas
perspectivas projetuais.

A fim de possibilitar esse olhar mercadolégico, o Eroética
LAB, em sua versdo mais “comercial”, precisara manter as
caracteristicas dinamicas que a versdao apresentada aqui
desenvolveu. O que facilitard sua execucdo € a inser¢ao
de um espaco fisico (a ser analisado futuramente com as
devidas condi¢des estabelecidas por conta da pandemia do
coronavirus) que funcione como um Fab Lab ou makerspace de
nicho (explicado no capitulo 1), com materiais e maquinarios
que possibilitem a prototipacdo, além da aplicagdo de
metodologias criativas (Design Thinking, MindMaps, dinamicas)
para o desenvolvimento colaborativo de brainstormings’1.
Esse modelo podera ser replicado em empresas, instituicdes
ou mesmo em universidades que queiram desenvolver um
laboratério de estudos, pesquisas e praticas sobre género,
sexualidade, Design e tecnologias.

O importante é que todo esse conteudo - desses futuros
espacos - seja integrado por redes de comunicagao,
fortalecendo a disseminacdo de informacao. Além disso, é
indispensavel, como comentado no capitulo 1, a aproximacao
com os desafios e metas globais estabelecidos nas ODSs da
Agenda 2030 da ONU.

Assim, como estratégias de aplicacdo para o Erotica LAB, ou
para os futuros laboratérios com a mesma tematica, € preciso ter
coeréncia entre a pratica mercadolégica e o trabalho académico,
que sdo pilares em qualquer &rea inovadora. E indispensavel
ter uma integracdo entre o espaco fisico e o espaco virtual,

71 Brainstorming representa a “chuva de ideias” indispensavel no inicio de qualquer
projeto, inclusive os criativos.
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além de trabalhar de forma colaborativa e transdisciplinar.
Sendo praticamente “obrigatério” promover um ambiente com
diversidade, respeito e que ndo seja heteronormativo.

Conclui-se também, que como forma de continuar o
desenvolvimento na area do Sex Design, é indispensavel a
constante discussdo de género e sexualidade, de forma a
descontruir constantemente os binarismos normatizantes de
género e as perspectivas falocéntricas ainda tdo presentes em
projetos criativos. Perspectivas queinvisibilizam o protagonismo
feminino diante das potencialidades da “categoria mulher”
defendida por Adriana Piscitelli desde 2002 e exemplificada
nesta dissertacdo a partir do subcapitulo 1.3.

Portanto, discutir género, sexualidade e prazer se mostrou
fator indispensavel para as areas criativas e tecnolégicas na
busca pelo fortalecimento de discussdes e praticas inovadoras
do Sex Design. E o Erotica LAB é apenas uma das possibilidades
de fortalecimento desses “lugares de fala, de projeto e de
resisténcia”, atuando na reconfiguracao dos espagos voltados
para esse tipo de projeto.

4.2 Possibilidades Futuras

Esta dissertacdo carrega uma carga de inovacao que,
certamente, ndo pode ser deixada de lado. Por conta disso,
algumas possibilidades futuras ja estdo sendo visualizadas
como parte de continuidades possiveis ao projeto.

Pelo viés académico, existe a pretensdo de buscar uma
extensdo do projeto em um doutorado dentro da area do
Design. Existe a possibilidade desse desenvolvimento se dar
pela retomada do termo Sex Design e sua conceituacdo com
direcionamentos estruturais da area, mas também existe a
possibilidade de executar um projeto de produto advindo do



campo do Sex Design e com carater inovador. Um projeto de
pesquisa ja foi desenvolvido com enfoque em Sex Design e
Design Inclusivo e outro projeto esta em processo de escrita.

No viés mercadolégico, vale ressaltar que o projeto Erotica
LAB ganhou uma grande evolucao dentro do CITeB (pré-
incubacdo citada no capitulo 3) por meio de diversas mentorias
com profissionais convidados. Isso fez com que fosse decidido
escolher um foco do projeto para continuar incubado. Decidiu-
se pela incubac¢do do Diversa LAB, um “braco” do Erética
LAB que pretende atuar no ramo de consultorias. O Diversa
LAB é, portanto, um projeto de consultoria em diversidade e
igualdade de género que foca no auxilio a médias e grandes
empresas no processo de identificacBes de problematicas de
diversidade internas a propria empresa e no desenvolvimento
de metodologias aplicadas a area de atuac¢do. Melhorando a
postura da marca e a atitude “equitaria” dentro da relagao da
empresa com seus funcionarios e/ou com seus clientes.

Dessa forma, esta dissertacao ganhara ressignificacbes em
carater transdisciplinar, se aproximando do mercado, ao mesmo
tempo que mantém um carater cientifico aprofundado.

A ideia futura é trabalhar o Er6tica LAB em 3 eixos: a sua
versdo de extensdo universitaria, tracando paralelos entre
a experiéncia académica e profissional do estudante na
tematica de género, sexualidade, design e tecnologia; a sua
versdo profissional, focada na consultoria do Diversa LAB;
e a sua versdo fisica de atuagdo, com um laboratério real
de aplicacbes transdisciplinares que desenvolva projetos
na area do Sex Design (um hibrido entre a associa¢do do
académico e do mercadolégico em um mesmo ambiente
criativo estilo Fab Lab ou makerspace.

Sdo pretendidas algumas articulacbes de parcerias entre
instituicdes e empresas locais e brasileiras para entdao se
estreitarem os lagos com parceiros internacionais, como, por
exemplo, a Universidade Paris 8 na Francga, que tem nucleos de
pesquisa nesse eixo tematico ou a Universidade de Huddersfield
na Inglaterra, que tem focos de pesquisa em impressao 3D e
tecnologias makers e colaborativas.

Algumas parcerias ja estdo em andamento com trés das
personalidades citadas no capitulo 2: Rita Wu (grandes projetos
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profissionais no campo estao em inicio de elaboragao conjunta),
Mayumi Sato (através do Sexlog, o Erética LAB tem um parceiro
para conexdes futuras) e Ricardo O'Nascimento (fazendo
a ponte entre pesquisadores internacionais da Holanda e

Espanha e o Erética LAB, para parcerias futuras de pesquisa ou
“troca de referéncias”).
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1. Qual a sua formacgao e sua trajetéria até chegar na Sexlog?

A minha formacdo é em exatas, eu cursei Ciéncias Atuariais,
que é praticamente um curso s6 de matematica, estatistica e
economia. Na época eu trabalhava na area de seguros de risco
e tinha interesse em seguir carreira nela, mas logo descobri
que ndo era exatamente isso que eu gostaria de fazer no longo
prazo. Entdo, depois disso eu fiz curso de Moda, fiz Cinema, fiz
um monte de coisa para entender exatamente no que que eu me
identificava mais. E comunicacao é algo que sempre me atraiu,
acabou que foi mais ou menos nessa época que andlise de
dados comecou a “pipocar” em termos de criacao de conteudo,
também campanhas de adwords, de marketing on-line. Passou a
fazer bastante diferenca ter alguma familiaridade com numeros,
com dados. E isso me ajudou a me estabelecer nesse mercado.

Entdo, antes do Sexlog, eu trabalhei em agéncias, fui criando
uma carteira de clientes de forma independente e um desses
clientes que chegou até mim, junto com o meu sécio na época,
foi o Sexlog. E a gente entendeu que para contribuir com esse
projeto do jeito que ele precisava a gente teria que se dedicar
inteiramente a ele. A gente recebeu o convite pra ser absorvido
pela empresa, para nos tornarmos socios e estamos ai desde
entao nessa parceria.

2. Quais sdos os desafios de ser uma mulher que esta
diretamente ligada a Sexlog (e a imagem da Sexlog) frente ao
machismo e a masculinidade téxica ainda tao presente nas redes?

Os desafios de ser uma mulher diretamente ligada ao Sexlog
Sao muitos, mas eu posso dizer que no inicio eram muito maiores.
Acho que as redes sociais trazem esses dois lados da moeda, né?
Ao mesmo tempo em que reverbera muita coisa negativa, eu acho
que deu voz a muitas mulheres, muitas pessoas interessadas numa
sexualidade de um ponto de vista mais positivo, mais de acolhimento.
Entdo, ao mesmo tempo que é dificil, eu tenho que reconhecer que
dentro dos meus privilégios eu tenho mais facilidades.... Assim,
reconhecendo meus privilégios, eu ndo posso nem reclamar. Eu acho
gue eu sempre fui bastante respeitada, eu tive a sorte de encontrar
parceiros (s6cios) que compreendem essas questdes e que sempre
me ajudaram a lidar com esse assunto de uma forma séria.
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Bom, a verdade é que, na minha visdo, o machismo e a
masculinidade téxica sempre estiveram ai. Entdo, no fim das
contas, o fato das redes sociais darem voz permitem que
a gente responda, que a gente se posicione com relacdo a
esses assuntos, permitem que eles sejam tratados ndo s6 no
ambito familiar e pessoal.

Eu acho que dar voz a essas questdes é dificil. Ouvi-las
e lidar com elas também. Mas faz parte. E um sofrimento
necessario. Acho que ndo ter as redes sociais e continuar nao
lidando com isso eu penso que é pior. Sdo desafios, mas elas
ja foram maiores alguns anos atras e eu consigo enxergar uma
evolugdo nesse sentido, de ter mais diversidade de opinides,
mais diversidade posicionamentos de jeitos de se viver, um
pouco mais de respeito até.

3. O que diferencia o trabalho da Sexlog frente a outras
redes sociais? Sejam elas do mesmo segmento ou nao.

O que diferencia o nosso trabalho de outras redes sociais, ai eu
vou falar em comparac¢do comoutrasredes adultas, é que eutenho
bastante a seguranca de que nés somos um player do segmento,
seja nacional ou internacional, que estd muito preocupado com
o cliente. Se a gente estad preocupada com a nossa comunidade
a gente entende ou a gente procura sempre se antecipar aos
problemas que essa comunidade vai pode enfrentar.

Entdo, a gente esta preocupado em falar sobre questdes
que sdo tabus e que ndo sao muito discutidas, porque esse
é um problema que eu ja antecipo. Qualquer um que queira
fazer parte da nossa comunidade, enfrenta isso no dia a dia, se
sente um peixe fora d'agua quando ndo se sente representado.
Ao mesmo tempo, em relagdo a questdes de seguranca, a
gente estd sempre um passo a frente dos concorrentes. No
sentido de antecipar questdes que nds, como plataforma, nos
sentimos responsaveis por cuidar da seguranga e privacidade
dos nossos clientes. Entdo, o cuidado que a gente tem, com o
gue a gente chama de “sucesso do cliente”, é muito alto. Ha
muitos anos a gente frequenta alguns eventos do mercado
adulto internacional e a gente vé como os players la de fora, em
geral...ndo todos, mas assim, a maioria sé discute faturamento,



renovagdo, ROI, que sdo, obviamente, indicadores essenciais
para o nosso dia a dia. Mas a gente consegue chegar nesses
bons indicadores, através de um bom produto. Inclusive foi no
momento que a gente entendeu que era assim que a gente
ia ter sucesso, que as coisas comecaram a mudar e a gente
realmente via um crescimento acontecendo, sabe?

Antes, quando a gente estava muito ligado as questdes muito
técnicas, as questdes muito estruturais, ao invés de olhar para o
nosso produto do ponto de vista do cliente, a gente crescia, mais
ndo tanto. Nao tinha a grandiosidade que a gente tem hoje. Isso
faz bastante diferenca ainda no nosso resultado, tenho certeza.

4. O que faz com que a Sexlog ndo seja taxada
erroneamente como uma rede social de conteudo
simplesmente pornografico? Conte um pouco dos cuidados
que vocés tém com os usuarios.

Na verdade a gente fala sobre conexdes. A gente fala sobre
sexo, a gente fala sobre pornografia, sobre suruba, mas o nosso
objetivo final é permitir que as pessoas se conectem umas as
outras a partir de um interesse em comum. Sexual, no caso.
Acho que isso é bastante evidente para nossa comunidade,
isso é bastante trabalhado na nossa comunicac¢do, que é de
evidenciar o quanto conectar pessoas para, que elas facam
0 que elas quiserem, é o nosso ponto principal de trabalho.
Nesse sentido, a gente toma decisdes que sempre estdo
relacionadas a conexdo. Seja uma conexdo ao vivo, antes da
pandemia, seja conexdo online, agora que as pessoas nao
estdo se encontrando tanto.

Basicamente eu acho que quando o nosso foco, enquanto
criadores da plataforma, é bem definido, isso também evita
confusdo por parte da comunidade, das pessoas que usam a
plataforma. Entdo, o nosso objetivo é conectar pessoas, isso é o
que direciona todas as nossas decisdes, basicamente. Apesar de
ter conteudo, fica evidente que o conteldo que serve para que as
pessoas se conhegam, que serve para que uma curta a outra, uma
se interesse pela outra. Entdo, acho que ndo gera tanta confusao.
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5. Como vocé vé o campo do género, do sexo e da
sexualidade se aproximando das novas tecnologias?

Acho que esse é um movimento inevitavel. As coisas nao
estdo separadas. A medida que os debates de género, os
debates de sexualidade evoluem e se aprofundam e, ao mesmo
tempo, novas tecnologias surgem, eu acho que é o natural que
uma coisa se conecte a outra. Ndo tem elementos vitais da
nossa vida que sdo independentes uns dos outros. E quando
a gente fala sobre a sexualidade, a gente fala sobre corpo, a
gente fala sobre estilo de vida, a gente fala sobre um milhdo
de outras coisas. Acho que evoluir nisso € um caminho natural.
E unir essa evolucao, esse aprofundamento e esse debate a
novas tecnologias é inevitavel. Ainda bem!

6. O que esperar para o futuro do Sex Design*? E do sexo?

O que eu espero é que essas duas vertentes... que 0 Sex
Design evolua e a gente pare de falar sobre grandes quest&es
de uma maneira genérica.

“O que é bom para as pessoas?’ Esse é um tipo de
guestionamento que era comum até algum tempo atras e a gente
ndo faz mais, né? Porque “as pessoas” é uma coisa muito ampla,
€ muito diversa. Entdo eu acho que o Sex Desigh ou mesmo
sexo, os debates, e as criacbes todas, se preocupando com as
particularidades, se preocupando com a interseccionalidade...
uma coisa s6 nao define o que é bom para as mulheres. Se sdo
mulheres, jovens, maduras, maes, ‘'maes solos’, mulheres negras,
mulheres asiaticas, mulheres brancas,... eu acho que tem um bom
espaco ai pra evoluir nesse sentido. Isso se conecta com a pergunta
anterior, que é essa questao de género, sexo, sexualidade e novas
tecnologias. Eu acho que tudo se conecta para oferecer novidades
nesse sentido, respeitando as individualidades, entendendo que
a cada vez mais, pelo menos no meu ponto de vista, coisas mais
genéricas deixam de ser relevantes. As pessoas deixam de sentir
representadas e ai essas coisas acabam caindo em desuso.

*considera-se aqui Sex Design como a area que engloba projetos e
estudos voltados as questdes de género, sexualidade, sexo e prazer
em aproximagao com os projetos de design e dos criativos em geral.




6.2. Anexo 2 - Entrevista da Rita
Wu para o designer Rodrigo Moon

RITA WU

Artista, pesquisadora e designer

1. O que é ser maker pra vocé?

Sempre a primeira pergunta haha. Ser maker é aquela pessoa
que faz e faz meio que qualquer coisa. Agora que 0 movimento
maker esta sendo mais conhecido, o termo maker ganha uma
conotacao de pessoas que fazem e se utilizam de certas técnicas
e tecnologias, mas na minha concep¢do, um maker é aquele
que faz e que faz com um certo propdsito, uma inten¢do clara.
A principio todo mundo pode ser maker, desde sempre temos
que desenvolver ferramentas e dispositivos para ajudar nossa
vida. A coisa do maker nao é nova, apesar dessas categorizagdes
gue sempre vao aparecendo. As pessoas sempre tiveram que dar
conta de certas necessidades, entdo pra mim um maker pode
fazer em diversas areas, ferramentas, técnicas e tecnologias
diferentes, e ndo necessariamente estar ligado a uma instituicdo
ou atuacdo profissional, que as pessoas facam para ter como
revertido a partir de seu trabalho um dinheiro. Entdo maker
pra mim é aquele que faz com propdsito, que tem um objetivo
especifico, entdo ele ndo ta fazendo qualquer coisa porque é
divertido, é tentar resolver uma necessidade que seja prépria
do maker, ou de uma comunidade especifica, ou tentar resolver
alguma questdo. Teoricamente as pessoas do audiovisual
também sao super makers, o maker em si é vocé ter nocdo de que
vocé ndo ta fazendo sozinho. Entdo vocé ta gravando um video
vocé usa uma camera que foi desenvolvida por varias pessoas,
desde muito tempo, entdo € ter uma compreensdo maior do que
é o fazer, ndo é uma coisa especifica, ensimesmada, um pouco
alienante do processo de produ¢do. O maker além de fazer com
propdsito, e principalmente ele ndo necessariamente tem que ser
revertido por uma troca de capital, uma coisa monetaria, ndo é
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uma questao de venda, forga de trabalho, mas como um primeiro
objetivo tentar resolver alguma questdo, e ter essa consciéncia
de que esse fazer sempre sera um fazer coletivo, apesar de vocé
estar sozinho no seu atelié, muitas vezes aquela ferramenta ndo
foi desenvolvida por vocé, aquela tecnologia também ndo, entdo é
ter nocdo dessa camada que o fazer ele permeia uma coletividade
de conhecimento. Para mim, aquela pessoa que realmente acaba
tendo uma responsabilidade em rela¢do a isso, aos processos,
as origens das coisas, entdo pra mim o maker ta ligado a uma
coisa que tem toda uma cadeia e ndo s6 o ato de fazer naquele
momento, pa, produzir alguma coisa. Vocé vé que essa producdo
comecou muito antes daquele movimento em si.

Resumindo, o maker ndo é sé aquela pessoa que faz, ela faz “ah,
beleza, acendi um LED". E ter nocdo do processo, de que aquele é
um momento de aprendizagem muito importante, talvez o mais
importante em si, porque saber as coisas na teoria € muito diferente
de fazer, e faz com que o respeito pelo conhecimento seja diferente.
Muitas vezes quando a gentefazalgo relacionado atrabalho, a gente
tem um objetivo que nem é nosso, que é do empregador/a, tem
outras questdes relacionadas. A questdo de vocé se colocar como
um maker é ter um respeito por aquilo que esta desenvolvendo,
para quem ela esta desenvolvendo, saber tem empatia, respeito
pela matéria, pelas coisas, um senso de responsabilidade pelo
conhecimento, porque ele ndo é uma propriedade privada, sé faz
sentido se ele estiver circulando. Entdo a partir do momento que
a gente muitas vezes acaba pagando por um conhecimento, ndo
sei, essa coisa de ndo distribuir, de ndo compartilhar, isso acaba
sendo muito complicado, né. Se for pensar o conhecimento sé
faz sentido se ele estiver ai, circulando, e sendo compartilhado. O
maker tem essa coisa do compartilhamento, mas da partilha de
responsabilidade, uma partilha sensivel de respeito pelo objeto,
pelas coisas, pela matéria em si, e saber que essa matéria tem toda
uma cadeia de producdo, entender a origem da matéria e isso traz
a questdo da sustentabilidade do processo, e ter um objetivo muito
claro, um propésito real, ndo sé essa coisa do valor, do propdsito,
mais de fato que aquilo faga sentido. Porque a gente produz muita
coisa, a gente produz muito lixo e toda vez que a gente pensa
em colocar alguma coisa no mundo, nao pode ser feito de forma
aleatdria. A gente tem que colocar no mundo o que realmente vai
ter uma importancia. SO fazer por fazer nao ta incluindo, o maker



ndo é essa pessoa que faz simplesmente por fazer, entdo ela faz
para adquirir um certo conhecimento, mas também aquilo que ta
sendo feito tem que ter um propésito, a gente ndo precisa de mais
coisas sendo colocadas no mundo de forma aleatéria. Entdo essa
responsabilidade, pelo menos na minha visdo, é muito importante.

2. Como vocé se aproximou do movimento maker?

O movimento maker em si € uma coisa um pouco mais
recente, principalmente no Brasil, e aqui a gente entende isso
como um movimento. Eu acho que é legal ser colocado como
movimento, porque muitas vezes colocamos como cultura.
Acho o movimento mais interessante porque tem uma coisa
mais politica, ativista, que ai sim enquanto movimento, ele pode
trazer formas de repensar as formas de producdo e de consumo,
principalmente. Entdo quando a gente tenta democratizar o
acesso das pessoas as ferramentas, aos meios de producdo, que
antes estavam nas maos de poucas pessoas, a gente comeca a
reverter um pouco essa légica de consumo alienado, entdo isso
€ uma coisa boa. E além da questdo da producao e do consumo,
estamos acostumados a consumir coisas que sao pensadas e
produzidas por outras pessoas, a gente tem esse deslocamento
da produgdo, e a gente acaba consumindo aquela mercadoria
pronta. O que eu vejo que o movimento maker traz € sair dessa
l6gica do fetiche da mercadoria para um fetiche do processo.
Eu acho bem mais interessante, porque o0 processo, e nao sé
processo de fazer uma mercadoria em si, mas o processo de
fazer qualquer coisa, que seja o alimento, e outras coisas que
sdo basicas para a nossa vida, € muito importante. Ter uma
aprendizagem, uma aproximacdo com as coisas, que € muito
diferente do que um consumo de algo que ta sendo colocado
ali pronto, que vocé tem uma troca monetaria. O deslocamento
do objeto e da matéria é totalmente diferente. As coisas passam
a ter existéncia, significado e se reverte e algo maior do que o
que esta ali. Por isso € um movimento, pois vai de encontro a
crengas, valores e escolhas politicas que devem ser revistas e
repensadas, pois o que esta dado tem nos levado a destrui¢ao.

Mas, enfim, eu acabei me aproximando do movimento ndo pela
questdo de producdo de objetos, técnicos ou ndo, mas sim através
de uma questdo que é essencial pro ser humano, que é a moradia.
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Eu sou arquiteta de formacao, passei por outros cursos, mas para
mim a coisa mais importante da arquitetura é a funcao social do
arquiteto. Enquanto a maioria das pessoas quando pensam no
arquiteto acabam ligando sempre a producdo de casas burguesas,
arquiteturas incriveis, a arquitetura é mais necessaria na periferia,
a questdo da moradia em si, da criacdo de espagos de convivéncia,
coletivos, isso é muitoimportante. Minha primeirainiciacdo cientifica
eu fui trabalhar desde o comego com habitacdo social, e foi ai que
eu acabei, digamos, entrando nessa questdo do maker em si, entdo
além da questdo da autoconstrucdo, quando eu fui trabalhar na
COHAB, me incomodava muito aquele ctrl+c (copia), ctrl+v (cola) de
plantas de casas, sempre iguais, sem uma dado pessoal de quem
vai morar, uma produgdo sem pensar no espago, Nas pessoas que
vao estar ali, nas familias, o que o espago permite e o que ele deixa
de permitir, pois ndo tem poténcia. Naquele momento eu estava
pensando, a partir dessa questdo da habita¢do social, o como a
gente poderia construir de uma forma rapida e eficiente, ndo s6 a
construgcdo, mas também o desenvolvimento do projeto em si. Foi
ai que eu cai no design paramétrico, e a partir dele, na fabrica¢do
digital. Assim poderiamos ter projetos mais personalizados, ou
simplesmente diferentes, e fabricacdo que atendesse as diferencas.
Entdo digamos que eu entrei no movimento maker por uma coisa
muito basica, que é o habitar. Disso fuime aproximando de questdes
relacionadas a alimentacdo e a salde, depois de tudo isso que eu
fui cair na questdo dos laboratérios, makerspaces, FAB LABs. Antes
disso, cai nos hackerspaces, e eu acho que o movimento hacker
consegue ter uma articulacao politica até mais interessante que o
maker. O movimento maker ainda nao se articulou como deveria,
até porque ele ta muito ligado a essa questao do fisico, da matéria, e
consequentemente do produto-mercadoria. Acho que as empresas
também estdo olhando para esse movimento porque também tem
essa questdo de custo, que o hardware custa muito mais caro que
o software, entdo tem todo um ciclo que precisa ser fechado. Mas,
No meu caso, eu cai no movimento por questdes muito basicas, por
uma questdo de moradia, dai nas tecnologias digitais e depois em
tudo o que o movimento traz, porque querendo ou ndo ele acabou
se ligando muito as tecnologias digitais, pela facilidade e rapidez
na produgdo. Entdo por mais que a gente tenha makers analdgicos
incriveis, acho que essa ligacdo com a produc¢do mais rapida da
fabricacdo digital acabou potencializando o movimento em si.



Fazendo com que ele ocupasse inclusive industrias e governos.
Ndo é apenas uma mudanca em modos de produzir, mas também
em modos de pensar, metodologias e aproximacgdes que sdo muito
importantes nos dias de hoje.

3. Como alguém de fora enxerga o movimento maker?

No Brasil o movimento maker estd se iniciando, esta ainda
pouco articulado e as pessoas fazem coisas de forma isolada,
quando comparada com o movimento hacker, que tem uma
visdo de coletivo e compartilhamento mais forte. Essa articulacao
politica e coletiva ainda é muito mais intrinseca ao hackerismo do
gue ao movimento maker. Isso faz com que as pessoas que ainda
ndo conhecem o movimento e querem se aproximar tenham, no
primeiro momento, uma impressdao do como desarticulado, sem
objetivos claros e bem individualista, focado mais em laboratérios
e equipamento do que em pessoas. Como o maker, fazedor, esta
articulado a objetos fisicos, como o maker da marcenaria, do
hardware, da computacao fisica, do LED acendendo, do Arduino,
isso faz com que as pessoas que estao fora do movimento tenham
uma aproximagdo muito sutil e singela, mais produtivista e
mercadoldgica do objeto em si e ndo o potencial que o movimento
pode trazer de repensar as formas de producao, e do consumo, e
quando falo de producdo, falo producao desde a origem, de onde
vem essa matéria, de qual minério, de onde esta vindo, de onde
vem essas coisas que a gente acaba fazendo esse assemblage
total e transformando em outras? Entdo no fim como ainda tem
essa desarticulagdo dentro do préprio movimento, ainda mais no
Brasil, pais muito grande, as coisas tdo meio que se iniciando, e tem
essa logica competitiva, ndo muito da colaboragdo, a gente ainda
mesmo dentro do movimento, a gente fala que um dos pilares
é colaboragdo, mas isso ainda ndo acontece tanto como poderia
acontecer. Acho que a impressdo das pessoas do movimento
acaba sendo meio infantilizada, legalzinha, meio assim: vamo 13,
Arduino, faz o LED acender, e acaba ndo vendo a potencialidade
que essas ferramentas e o movimento em si pode trazer. Entdo eu
acredito que a gente ainda tenha muito trabalho pela frente, pra
fazer com que o movimento realmente se articule, realmente se
transforme em movimento. Porque o fazer ele é revolucionario,
desde sempre, desde a gente na caverninha, € uma poténcia.
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Enfim, o fazer realmente é revolucionario. Enquanto o fazer estiver
desarticulado, acho que todo o pensamento critico que envolve
todo esse fazer vai ser superficial, ainda mais para quem vé o
movimento de fora. Acho que tem muita coisa pra fazer, para que
ele ganhe uma poténcia como ele pode. Além disso, infelizmente,
por essa visdo de que o que vem de fora é melhor, temos aqui,
apesar de toda a nossa criatividade, uma reproducdo de projetos,
e ndo a sua criacdo, seu desenvolvimento. Nesse sentido ficamos
deslocados dos nossos problemas, o como isso pode ser um
6timo desafio para uma real inovacao.

4. Como vocé mistura tudo num caldo s6?

A gente acaba colocando nas coisas que a gente faz um
pouco do que a gente ¢, da nossa visdo de mundo, da nossa
energia. Por muito tempo eu fui uma pessoa com uma visao
muito limitada, até pelas limita¢des fisicas donde eu fui criada,
como eu fui criada, e eu acho que quando eu consegui entender
as potencialidades que as coisas podem ter, que o fazer pode
ter...vamos 3, vou tentar ser mais claral!

Desde o comego os seres humanos tém essa coisa de categorizar,
porque isso facilita a apreensdo das coisas. Entao beleza, vemos
uma cobra, e essa cobra pode nos matar, entdo toda vez que
vermos um animal que é comprido, se rasteja, a gente cria uma
categoria “cobra”, e fala “bom, aquele animal pode ser perigoso”.
Entdo uma caneta é isso, uma cobra é isso, um livro é aquilo, a
gente acaba fazendo essas analogias e 0 nosso cérebro funciona
muito bem quando a gente acaba organizando categoricamente as
coisas. S6é que assim, tudo faz parte de um grande todo, e as coisas
no mundo tdo ai, entdo fazemos essas separacdes muitas vezes
pra gente ter uma compreensao melhor, mas eu sempre tive a
tendéncia de misturar todas as coisas, até porque tudo tem relacdo
com tudo, no fim. Até eu chegar na arquitetura acabei passando
por outros cursos, e dentro da arquitetura também, entdo nunca
acabei me limitando a questdo do projeto, da construcdo, de
urbanismo, paisagismo. Sempre vi todas essas categorias que
a gente acaba criando, muito ligadas e conectadas. Légico, que
muitas vezes a gente precisa dessas delimitacbes para realmente
conseguir focar em certas coisas, produzir outras coisas, mas esta
tudo muito conectado, entdo minha tendéncia é sempre acabar



juntando o que aparentemente esta muito desarticulada. Estamos
aqui nesse mesmo mundo, a gente é construido e feito de um
monte de coisas, entdo eu sempre acabei tendo essa tendéncia de
juntar, ligar e conectar. A gente foca muito nos muros que separam
tudo e todos e ndo nas pontes que nos conectam. Sempre vi as
pontes como o mais importante.

Algo que sempre me encantou também sdo os processos. E
sobre 0s processos, muitas vezes a gente acaba por consumir
coisas prontas, a gente acaba ndo tendo muita nogao do todo.
E como os processos sempre me encantaram, eu sempre fazia,
e as coisas de diferentes areas elas vinham chegando, conforme
se adentra nas coisas em si. Isso fazia com que eu sempre
caisse questdo da natureza, ndo sé a natureza inorganica, mas
principalmente a natureza organica, a natureza viva. Uma coisa
que acabo sempre colocando muito sdo as questdes da biologia,
porque a vida é muito importante, ela € um acontecimento
extraordinario. Se a gente for pensar, essa coisa do fazer, poxa,
a natureza ta ai fazendo, produzindo vida, e uma célula viva que
produzindo “n” coisas que sdo incriveis, entdo pra mim essalogica
da biologia, da bioquimica, todos os processos metabdlicos,
fisiolégicos, 0 como que as coisas acontecem nos cOrpos Vivos
semprefoiumareferéncia muito grande parafazerqualquer coisa,
que seja o corpo da cidade, o corpo dos objetos. Essa logica pra
mim sempre permeou todos os projetos que eu fiz, independente
da escala, se era numa nano escala, como uma nanocage de
DNA, um octogono feito de DNA, ou um projeto urbanistico para
uma parte da cidade, numa escala muito maior. Essa juncdo de
coisas para mim sempre foi muito importante pelos processos,
e principalmente com os processos de vida, como que as €oisas
acabam acontecendo em ciclos. Eu acho que cada vez mais essas
juncdes vao ser mais importantes, principalmente porque a
proxima revolugdo vai ser biotecnolégica, e a gente entender o
funcionamento da célula como uma grande fabriquinha que pode
fazer qualquer coisa, isso é muito importante. Entdo como a gente
utiliza esses processos da natureza, da vida, e tenta recriar as
coisas de forma diferente, principalmente incluindo as questdes
de sustentabilidade, meio ambiente, essa juncao de disciplinas,
digamos, de coisas que estavam muito ensimesmadas. Até
essa légica da disciplina mesmo, dessas categorias, eu sempre
gostei muito de romper e ser mais, interdisciplinar, eu diria até
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“indisciplinar”, de tentar romper com essas barreiras que eu
entendo que é uma forma muito mais facil de ser apreendida,
mas também esses deslocamentos muito grandes que a gente
faz, elesacabamalienando a gente de processos que muitas vezes
ndo sdo nem tdo complexos em si, e que se a gente entender, a
gente acaba se entendendo muito melhor, principalmente como
a nossa cabega funciona, como nosso corpo funciona. Enfim, a
gente acaba se alienando de muitas coisas, principalmente do
funcionamento do nosso préprio corpo. Para mim essas junc¢ées
sempre sdo muito potentes, porque tudo faz parte de um
grande todo, e entender o significado da vida e da morte nos faz
projetarmos melhor e com mais consciéncia.

5. Quais sdo suas maquinas preferidas no mundo?

As minhas maquinas preferidas no momento acho sdo as
maquinas bioldgicas, sdo as células vivas. Principalmente os
seres procariontes, que ndo tem nucleo, que o DNA ta solto ali,
dentro da célula, a potencialidade que a gente tem pra utilizagdo
dessas células vivas, dessas maquininhas bioldgicas, pequenas
fabricas pra fazer quase qualquer coisa, hoje é muito importante.
Também transpor um pouco essa lo6gica do digital, que eu acho
todos entendem bem, pois é uma légica que esta muito no nosso
dia a dia. A ideia é transpor essa mesma logica do digital para o
bioldgico, tentar imaginar essas células vivas realmente como
maquinas bioldgicas, pra mim ta sendo o mais importante nesse
momento, porque se a gente for pensa, pelo menos hoje enquanto
a gente ainda ndo consegue uma reciclagem atomo-atomo, a Unica
coisa realmente sustentavel, que se recicla 100% é a prépria vida.
Entdo, pra mim, olhar para ela estd sendo o mais importante. E
ndo necessariamente precisa ter um super conhecimento para daf
transpor toda a l6gica do circuito eletrénico para o circuito génico,
ndo precisa ser nessa chave, mas simplesmente pela utilizagdo
de bactérias e leveduras, para fazer processos de fermentacao, ja
faz parte dessa aproximacao biolégica das coisas, de como a vida
transforma a vida e a morte. A gente ndo precisa ir para uma area
super biotecnoldgica, falar de biologia molecular hard, biologia
sintética, mas o simples processo de fazer pdo ja é uma aproximagao
com esses organismos vivos de uma maneira muito interessante.
A gente conseguir entender como esses processos funcionam, e



domina-los, ja é um passo importante para que essa mesma logica
seja empregada em novos processos, ou seja, 0 que acontece ali,
no processo de fermentar um pdo, pode também acontecer em
grandes biorreatores, e pode ser usado para fermentar e produzir
muitas coisas de base biolégica e que tenham menos custos
ambientais. Por isso é importante essa coisa do processo em si,
mais do que fazer tal coisa, o0 entendimento disso, a compreensdo
disso, ter o conhecimento disso faz com que a gente consiga usar
essa mesma ldgica, essa mesma racionalidade, para a producdo
de outras coisas também. Pra mim as maquinas bioldgicas estdo
sendo minha grande paixdo no momento.

6. Me explica a coisa do tesdo?

Essa coisa do fazer, toda vez que fazemos, construimos as coisas
com carinho e responsabilidade, a gente se coloca na matéria, a
nossa energia ta ali. O fazer nada mais é do que essa conexdo e
transferéncia de energia. O fazer de fato, quando vocé realmente
quer construir as coisas, tem um propdsito grande, uma real
inten¢do, essa colocagdo ta muito relacionada com o tesdo que vocé
tem para produzir essas coisas, ou seja, a vontade, o desejo, e isso
téd muito relacionado também com o design. Todo mundo tentou
definir design, mas eu gosto muito da aproximagdo do arquiteto
e professor Vilanova Artigas, que fala que o design é essa coisa
do designio, do desejo, da producao, o que eu quero realmente
fazer com aquilo, colocar no mundo. Essa articulagdo do design
enquanto desejo, e como sempre falamos de corpo e matéria, ta
muito relacionado com o desejo, o tesdo da sexualidade, da pulsdo
de vida, no sentido de aquela coisa que nos coloca pra frente, nos
impulsiona. Pra mim, o fazer ele é muito sexual, e ta relacionando
€OM 0 NOSSO COrpo e com o corpo das coisas. Quando falamos de
maquinas bioldgicas, a modificacdo genética de uma bactéria, se a
gente for pensar, pra biologia, 0 sexo surgiu como uma troca génica.
Se eu td6 modificando uma bactéria ali, geneticamente, eu estou
sexualizando com ela. Acho que a produgdo ela tem muito disso,
dessa vontade, desse desejo, desse tesdo de fazer. Entao pra mim
essas coisas estdo muito relacionadas. Quando produzimos ou
reproduzimos alguma coisa, essa reprodutibilidade, ndo interessa
de que forma, dos objetos, coisas, do conhecimento, pensamento,
ela ta muito ligada a essa sexualizagdo, essa troca entre corpos
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organicos, inorganicos, animados, inanimados, enfim. Entdo
pra mim essas coisas estdo muito conectadas, como producdo,
reproducdo, articulacdo, desejo de muitas coisas, e que faz fluir a
vida, como um todo.

7.Como vocé acha que os makers podem revolucionar
o mundo?

O fazer sempre esteve muito intrinseco aos seres humanos,
principalmente por a gente ter essa questdo da linguagem, do
pensamento, e isso se reverte em necessidades, em vontades,
desejos e acbes, consequentemente em fazeres diversos. Dessa
forma o fazer sempre foi revolucionario, principalmente quando
ele tem uma intencdo bem definida, ndo é um fazer por fazer,
ensimesmado. Ndo precisamos mais colocar coisas de forma
aleatéria no mundo, criando um consumo absolutamente surreal.
Pra mim de fato o fazer pode ser revoluciondrio se for bem
direcionado e intencionado, e dai os makers tem uma fungdo
muito importante em criticar principalmente o sistema, essa
forma de producdo e consumo de forma muito desarticulada
e alienada em si. Entdo o movimento maker além de conseguir
democratizar o acesso a algumas ferramentas, meios de produgdo
gue estavam na mao de poucas pessoas, faz com que as pessoas
acabem realmente querendo descobrir como as coisas sao feitas,
e até mesmo a forma de consumir muda. Quando vocé acaba
tendo tesdo pelo processo, sabendo o custo energético das coisas,
ambiental, emocional principalmente, disto, quantas pessoas
estdo sendo apagadas emocionalmente na producao de coisas,
acho que isso faz com que o consumo seja repensado. Ao invés
de consumir alguma coisa pronta, nos questionamos das origens
daquilo. O movimento maker traz uma tomada de consciéncia,
ou melhor, uma volta a uma coisa que acabamos delegando para
maquinas e industrias, delegando a producdo de comida para
outros, e essa volta da responsabilidade com a producdo de coisas
faz com que o movimento se torne muito revolucionario. Claro
gue sempre tem o mercado cooptando todos os movimentos que
surgem, deslocando a producdo para um discurso de tecnologia e
inovacdo. Mas enquanto tivermos um olhar critico e conseguirmos
passar isso para as pessoas acho que o movimento pode ser muito
potente para que inclusive faca com que as pessoas queiram



produzir menos, ou tenham um carinho mais especial pelas coisas,
um afeto mais intenso. Hoje damos muito pouca importancia
pros objetos, a maioria tem a descartabilidade muito facil, a
obsolescéncia programada faz com que as coisas tenham um valor
muito pequeno, principalmente quando sdo coisas produzidas
em grandes escalas, seja por maquinas ou trabalho escravo, que
tenha um valor capital muito baixo, isso faz com que a gente dé um
valor baixo, sendo que muitas vezes o custo ambiental daquilo é
muito maior do que de outras coisas. Entdo esse deslocamento da
producdo em si acaba fazendo com que as coisas, principalmente
na parte da sustentabilidade ambiental e financeira, acabem se
deslocando, se afastando. Entdo o movimento pode ser potente
quando pudermos olhar mais criticamente pros objetos e entender
que eles também tém uma certa vida, as mercadorias tém vida
colocam um desejo na gente, precisamos compreender como &
essa construcdo para também ndo cair facilmente nela. Quando
comecamos com um fazer material, passamos a um fazer critico
e tudo acaba tomando outras formas. Entdo o movimento, se for
encarado dessa maneira, acaba sendo muito revolucionario.

8. Sobre FAB LABs

E um laboratério de fabricacdo digital. A marca FAB LAB foi
criada no MIT, entdao o conceito do FAB LAB esta muito ligado a
cultura americana, a forma como aprendem 3. Essa importagdo
de modelos tem suas coisas boas, mas tem sua parte ruim. Entdo
por ser quase um esquema de franquias, por ter que estar ligado
a essa rede, vocé precisa seguir certas regrinhas, e a realidade de
cada pais e de cada cidade é muito diferente. Entdo eu vejo como
um espaco potente que tem ferramentas interessantes, ndo s6 de
fabricacdo digital, mas também analdgicas, para produzir coisas.
O potencial tad ai: a democratizacdo do acesso as ferramentas
gue antes eram muito complicadas e caras, porque estavam ou
dentro de grandes indUstrias. Os laboratérios de fabricacao digital,
como makerspaces ou hacklabs, além dessa democratizacao das
ferramentas, é ter pessoas interessantes e interessadas no mesmo
lugar, o que faz com que as pessoas acabem se empolgando para
pensar e produzir mais coisas. Entao essa juncdo de ferramentas
com pessoas e 0 conhecimento que a internet disponibilizou, acaba
sendo muito potente. Entao toda essa coisa dos laboratérios, por
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ter custo muito grande, porque hardware é muito mais custoso do
que software, montar um laboratério é muito dificil. Entdo estes
laboratérios acabaram ficando muito atreladas a iniciativa privada,
ou a faculdades particulares e com muito esforco em universidades
publicas. Redes abertas e publicas, como a de Sdo Paulo, sdo muito
importantes para oferecer o acesso a quem realmente precisa, para
dar contas de necessidades reais, de vida. Entdo estar presentes em
comunidades que ndo tem acesso ao consumo de coisas ja prontas,
toda a aprendizagem disso, para dar conta de uma necessidade
material muito real é potente. Como a maior parte das experiencias
estdo atreladas a iniciativa privada, o acesso acaba sendo muito
complicado, pois acaba ficando para quem consegue pagar hora/
maquina. E quando a rede publica oferece acesso gratuito, para
reproduzir projetos e desenvolver seus proprios projetos, é algo
muito mais interessante do que replicar projetos em rede. Nesse
sentido a documentagdo é uma das coisas mais importantes nesses
laboratérios, pois 0 que se aprende de tutoriais de outras pessoas
deve ser compartilhado em outros tutoriais, seja aprender em
inglés e traduzir para o portugués e conseguir distribuir para nossa
populacdo. A distribuicdo do conhecimento sé acontece em virtude
da documentacdo dos processos. Mas ainda o que temos aqui no
brasil, por conta dessa visdo colonial, acabamos ainda replicando
muitos projetos e ndo produzindo coisas, muito embora tenhamos
todo o potencial para fazer isso, até porque as melhores ideias
vém de necessidades reais, entdo temos que sair dessa logica de
reprodutibilidade de projetos gringos e comecar a olhar para a nossa
realidade e desenvolver coisas para as pessoas daqui.

A documentacgdo € muito importante para o compartilhamento
do conhecimento. Aqui no Brasil o registro acaba sendo feito da
forma como da, independente, com os equipamentos que temos
disponiveis, geralmente com o celular. Isso mostra que ndo é
necessaria uma superproducao para compartilhar o conhecimento.
Seria importante que aqui, além da distribuicdo gratuita de
conteldos na internet, tivéssemos também conhecimento desse
tipo sendo vinculada na televisao, ja que grande parte da populagao
ndo tém banda larga e outras ndo tem acesso algum.

O movimento maker pode ser revolucionario, mas temos que
olhar para ele de forma critica. Fazer as coisas e fazer direito, com
responsabilidades, com critérios, propdsitos reais, valores reais,



para quem realmente precisa, dar conta de necessidades. Mas,
infelizmente, o movimento ainda é feito por quem tem tempo
pra fazer. Poxa, fazer as coisas da muito trabalho, tem um custo
material muito grande e tem um tempo grande para se dedicar,
ndo apenas em desenvolver, mas também em documentar. E é
importante colocar o custo emocional também de realmente se
colocar nas coisas para fazer. Uma coisa pra ser bem-feita ndo se
faz numa tarde. E quem hoje pode se dar ao luxo de passar dois
meses para desenvolver um projeto? Temos muitas necessidades
basicas que temos que dar conta, como pagar os boletos, entdo
as pessoas trabalham 8-9 horas por dia, mais duas ou trés horas
de deslocamento, o que torna muito complicado para as pessoas
de uma maneira geral poderem produzir e desenvolver coisas.
Entdo o movimento maker ainda é muito elitista porque somente
pode produzir quem tem acesso ao maquinario, que ainda ndo é
uma realidade de fato, ha poucos laboratérios publicos. Produzir
as coisas tem um custo, pois usamos componentes, reagentes,
coisas que sdo compradas e produzidas por outras pessoas, entdo
ndo acabamos fazendo toda a cadeia de processos e tem um
custo de tempo muito grande, e tempo é o que temos de mais
precioso. E muito complicado, entdo os laboratérios acabam sendo
frequentados somente por quem tem esse tempo disponivel,
a grana para investir num projeto, entdo € uma realidade muito
distante da maioria da populacdo. Entdo acho que o movimento
maker para ter essa poténcia real exige que os makers tenham um
olhar critico para repensar como a gente faz com que o movimento
consiga trazer uma reflexdo critica a produ¢do e ao consumo,
ao sistema que a gente vive. E com muito cuidado, porque tudo
é cooptado pelo mercado, entdo precisamos de um olhar critico,
além da articulacdo real das pessoas no movimento.

Afalta de olhar critico e autoavaliacao interfere na clareza que
temos se 0 movimento esta modificando a vida das pessoas, esta
realmente empoderando. Se formos ver, o movimento ainda esta
ligado a grandes investidores, pois ainda precisamos de alguém
para bancar para que as coisas acontecam, diferentemente da
articulacdo do movimento hacker, entdo acaba sendo uma coisa
muito basica, um empoderamento que nao é real, que tem um
custo emocional muito grande. Entdo precisamos fazer essa
critica para que o movimento ganhe a importancia em sua critica
ao sistema de producao vigente.

191



Erdtica LAB

S

Precisamos nos articular para realizar essa autocritica, de produzir
algo que realmente faca sentido para nossa realidade, pois ainda
estamos ligados a essa reproducdo do que vem de fora, ao fetiche
do codigo, da técnica e da mercadoria. Temos de desconstruir essas
caixinhas dentro do movimento. Se fala muito de colaboracao entre
disciplinas, masisso ainda precisa ser feito de forma critica, a tal ponto
de desconstruir tais mitos dentro da cultura maker, fazendo com
que ele se torne um movimento mais amplo, para que as pessoas
enxerguem o potencial do fazer. Se ligarmos a biologia, quando
se pensa em um Wetlab, utilizamos sempre a cozinha, um espaco
doméstico, muito vinculado a mulher, local da producdo de alimento,
ligada a terra, a matéria, as raizes, a trazer pra base as coisas, e de
tal maneira ele esta muito ligado ao movimento feminista, ao tipo
de producado que ndo é s6 o da mercadoria em si, mas da produgdo
basica da fonte de vida, do cuidado radical. Assim, precisamos fazer
autocritica para que o movimento consiga alcar para patamares
que ele ainda nado alcanca pela sua desarticulacdo, pelo poder que
o conhecimento e a tecnologia trazem, e estes muito vinculados ao
homem e ao capital.

6.3 Anexo 3 - Perguntas do Processo
Seletivo do Erotica LAB 2° Semestre 2019

Processo Seletivo Erdtica LAB - 2° Semestre de 2019
Descricao do formulario:

“E ai, vocé ja ouviu falar da gente (O tal do Erdtica LAB)?
Ainda nao?!
Deixa que vamos te explicar rapidinho.

Somos o Erdtica LAB. Um grupo que projeta. Um grupo
de discussao. E um grupo de pesquisa também, acredita?



Tudo isso num lugar sé. Na UNESP - Bauru.

Alguns nos acham doidxs. Outros, um tanto quanto
pervertidxs. Mas o que somos de verdade é parte de algo
maior. Somos o primeiro nucleo transdisciplinar, protétipo de
um laboratério modelo, que envolve diversas areas diferentes
como o Design, a Psicologia, a Arquitetura, as Artes, as Ciéncias
Sociais, a Antropologia e por ai vai.

Mas o que fazemos de fato?

Desbravamos e deixamos nossa marca na histéria.
Juntamos o potencial cientifico com o desdobramento
mercadolégico para projetar a fundo, tendo como base o
género, o prazer, o erotismo e 0 sexo.

SEXO???

Isso mesmo. Sem filtro. Falamos de tudo da melhor forma
possivel. Temos sim, PRAZER nisso. E fazemos questdo de

quebrar qualquer tabu ou preconceito com a area, de forma
inclusiva, respeitosa e com muita diversidade.

Se discutir sexo dentro do Design ja é sinbnimo de encontrar
barreiras, imagina em outros cursos. E pra isso que esse nucleo
existe. Para juntar todxs xs interessadxs e colaboradores com
objetivos comuns e projetar em tempo real, de forma colaborativa.

Sendosabemoscomofazer,descobrimos.Sendaoentendemos,
qguestionamos e buscamos quem entenda. Se falamos de sexo e
prazer é porque queremos e, de fato, precisamos.

Aqui é onde temos debates, pesquisas e desenvolvimentos
de projetos que ora esbarram em binarismos a serem
desconstruidos, ora nos conectam com o movimento maker, o
sex design e as discussdes de género.

Aqui vocé vai poder falar (ou ouvir) sobre sex shops, sex toys,
erotismo, economia do desejo, tecnologia, prazer, wearables,
género e projetos. Aqui vocé vai colocar a mao na massa e
vamos projetar juntxs!

Como vocé faz pra ser parte disso?
Nao precisa chegar sabendo. A curiosidade ja basta.

D& uma olhadinha nesse forms e se abre com a gente!
Temos um projeto que precisa de vocé e estamos com processo
seletivo abertoooo.”
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Perguntas:

1. “Conta pra gente que curso vocé faz (e em qual
periodo vocé esta)?” (obrigatoria)

2. "“Deixa aqui seu nome. Ndo vai esquecer hein?!”
(obrigatéria)

3. Eum contatinho! Telefone, nome do face, @do insta
ou algum jeito da gente se comunicar” (obrigatéria)

4. "“Eai,diretoereto: O que tetrouxeaqui?”(obrigatdria,
podia selecionar mais de uma opc¢do abaixo)

a. “Curiosidade”

b. “A palavra ‘sexo”

c. "A possibilidade de discutir e projetar pensando nas
questdes de género, sexo prazer, ..."

d. "O potencial de inovacao”

e. “Asimples vontade de projetar”

f.  “O nome do grupo”

g. “Saber que vai projetar com outras areas”
h.  “Nem sei”

i.  “Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

5. “Vocé tem vergonha de estar aqui com a gente?
(ndo tem problema se tiver, a gente desconstréi isso dai)”
(obrigatdria, e s6 poderia escolher uma das op¢des abaixo)

a. “Sim”

b. “Nao”

c. ‘"Talvez”

d. “Outros...” (poderia escrever outras op¢ées)

6. “Vocé curte:” (obrigatdria, podia selecionar mais de
uma opc¢ao abaixo)

a. “Projetar”



“Pesquisar”

“Areas académicas”

“Areas praticas para o mercado”

“Descobrir coisas novas”

“Falar abertamente de sexo, prazer, erotismo e género”
“Ser quem vocé é sem medo”

“Grupo com diversidade”

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

S e a0 o

7. "O grupo fala de temas tabus, ndo convencionais e
sem medo. Vocé esta preparado para isso?” (obrigatoria, e
s6 poderia escolher uma das op¢des abaixo)

a. “Ndo e nunca estarei kkk"”

“Claro, pronto pro que der e vier”

“Nao, mas quero tentar”

“Ndao, mas se ‘der ruim’ vocés me ajudam?”
“Sim, eu acho”

“Sim e f*da-se a opiniao alheia”

“Outros...” (poderia escrever outras opcdes)

S R =

8. “Independente do que vocé respondeu agora,
estamos juntos nessa!” (obrigatéria, e s6 poderia escolher
uma das opg¢des abaixo)

a. "Aéeee”

b. “Ufal"

c. “Ndo esperava menos”
d. "Ok!Proxima”
e. “Outros...” (poderia escrever outras opcdes)

23y

9. “Vocé topa projetar:” (obrigatoria, podia selecionar
mais de uma opc¢ao abaixo)

a. “Um sex toy qualquer”

b. “Um wearable para o prazer”

¢. “Uma nova tecnologia para desbravar o erotico”
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“Algo novo para o mercado do sexo”
“Qualquer coisa”
f.  “Outros...” (poderia escrever outras opcdes)
10. “Se vocé sé respondeu ‘Um sex toy qualquer’, vamos
desconstruir isso dai. O universo do sexo vai muito além do

que ja existe. Mas fala pra gente, quais sdo suas habilidades

que podem contribuir com o grupo? (ndo obrigatéria e
descritiva)

11. “Oqueteda’‘prazer em projetar?” (ndo obrigatéria
e descritiva)

12. “Conta um pouco sobre sua experiéncia (ou ndo) na
area?” (ndo obrigatoria e descritiva)

13. “Deixe uma mensagem fofa aqui porque o mundo
precisa disso S2” (ndo obrigatéria e descritiva)

6.4 Anexo 4 - Perguntas do
Formulario Processo Seletivo do
Erdtica LAB 1° Semestre 2020

Processo Seletivo Erética LAB - 1° Semestre de 2020

Descri¢ao do formulario:

“E ai, vocé ja ouviu falar da gente (O tal do Erdtica LAB)?
=< Ainda nao?!

Deixa que vamos te explicar rapidinho.

Erética
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Somos o Eroética LAB. Um grupo que projeta. Um grupo de
discussdo. E um grupo de pesquisa também, acredita? Tudo
isso num lugar s6. Na UNESP - Bauru.

Alguns nos acham doidxs. Outros, um tanto quanto
pervertidxs. Mas o que somos de verdade é parte de algo
maior. Somos o primeiro nucleo transdisciplinar, protétipo de
um laboratério modelo, que envolve diversas areas diferentes
como o Design, a Psicologia, a Arquitetura, as Artes, as Ciéncias
Sociais, a Antropologia e por ai vai.

Mas o que fazemos de fato?

Desbravamos e deixamos nossa marca na histéria. Juntamos
o potencial cientifico com o desdobramento mercadoldgico
para projetar a fundo, tendo como base o género, o prazer, o
erotismo e o sexo.

SEXO???

Isso mesmo. Sem filtro. Falamos de tudo da melhor forma
possivel. Temos sim, PRAZER nisso. E fazemos questdo de

quebrar qualquer tabu ou preconceito com a area, de forma
inclusiva, respeitosa e com muita diversidade.

Se discutir sexo dentro do Design ja é sinbnimo de encontrar
barreiras, imagina em outros cursos. E pra isso que esse nucleo
existe. Para juntar todxs xs interessadxs e colaboradores
com objetivos comuns e projetar em tempo real, de forma
colaborativa.

Se nao sabemos como fazer, descobrimos. Se nao
entendemos, questionamos e buscamos quem entenda.
Se falamos de sexo e prazer é porque queremos e, de fato,
precisamos.

Aqui é onde temos debates, pesquisas e desenvolvimentos
de projetos que ora esbarram em binarismos a serem
desconstruidos, ora nos conectam com o movimento maker, o
sex design e as discussdes de género.

Aqui vocé vai poder falar (ou ouvir) sobre sex shops, sex toys,
erotismo, economia do desejo, tecnologia, prazer, wearables,
género e projetos. Aqui vocé vai colocar a mao na massa e
vamos projetar juntxs!

Nossos encontros sao todas as tergas-feiras das 15h as 17h!
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Como vocé faz pra ser parte disso?
Nao precisa chegar sabendo. A curiosidade ja basta.

D& uma olhadinha nesse forms e se abre com a gente!

Temos um projeto que precisa de vocé e estamos com processo
seletivo aberto.

O processo seletivo se divide em 3 etapas:
1) Preenchimento do formulério (até dia 08/03/2020)

2) Dinamica em grupo (dia 10/03/2020 a partir das 15h, para
aprovados na etapa 1)

3) Entrevista(dia 17/03/2020 a partir das 14h, para aprovados
na etapa 2)

Sé vem e se inscreve aqui embaixo! <3”
Perguntas:

As perguntas com alteracdes serdao destacadas em
outra cor!

1. “Conta pra gente que curso vocé faz (e em qual
periodo vocé esta)?” (obrigatdria)

2. “Deixa aqui seu nome. Ndo vai esquecer hein?!"”
(obrigatéria)

3. Eum contatinho! Telefone, nome do face, @do insta
ou algum jeito da gente se comunicar” (obrigatéria)

4. "“Eai,diretoereto: O que tetrouxe aqui?”(obrigatdria,
podia selecionar mais de uma opc¢do abaixo)

a. “Curiosidade”

b. “A palavra ‘sexo”

c. "A possibilidade de discutir e projetar pensando nas
questdes de género, sexo prazer, ..."

d. "O potencial de inovacao”
e. “Asimples vontade de projetar”



“O nome do grupo”

“Saber que vai projetar com outras areas”
“Nem sei”

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

> o o

5. “Vocé tem vergonha de estar aqui com a gente?
(ndo tem problema se tiver, a gente desconstréi isso dai)”
(obrigatéria, e s6 poderia escolher uma das op¢des abaixo)

a. "Sim”

b. “Nao”

c. '"Talvez”

d. “Outros..." (poderia escrever outras op¢ées)

6. “Vocé curte:” (obrigatdria, podia selecionar mais de
uma opc¢ao abaixo)
“Projetar”
“Pesquisar”
“Areas académicas”
“Areas praticas para o mercado”
“Descobrir coisas novas”
“Falar abertamente de sexo, prazer, erotismo e género”
“Ser quem vocé é sem medo”
“Grupo com diversidade”
“Outros..."” (poderia escrever outras opgdes)

Sm o o0 oo

7. "0 grupo fala de temas tabus, ndo convencionais e
sem medo. Vocé esta preparado para isso?” (obrigatoria, e
s6 poderia escolher uma das op¢des abaixo)

23y

a. “Ndo e nunca estarei kkk"”

“Claro, pronto pro que der e vier”

“Nao, mas quero tentar”

“Ndo, mas se ‘der ruim’ vocés me ajudam?”
“Sim, eu acho”

“Sim e f*da-se a opiniao alheia”

~0 o0 T

199



g.
8.

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

“Independente do que vocé respondeu agora,

estamos juntos nessa!” (obrigatéria, e s6 poderia escolher
uma das opc¢des abaixo)

a.
b
C.
d.
e

o.

“Aéeee"”

“Ufal”

“Ndo esperava menos”

“Ok! Préxima”

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

“Vocé curte mais:” (obrigatoria, e s6 poderia escolher

uma das opc¢des abaixo)

a.
b
C.
d.
e

10.

“Participar das discussdes”

“Participar dos projetos praticos”

“Os dois”

“De nenhum dos dois”

“Outros...” (poderia escrever outras op¢des)

“Vocé topa projetar:” (obrigatéria, podia selecionar

mais de uma op¢ao abaixo)

"m0 o0 o

11.

“Um sex toy qualquer”

“Um wearable para o prazer”

“Uma nova tecnologia para desbravar o eroético”
“Algo novo para o mercado do sexo”

“Qualquer coisa”

“Outros..."” (poderia escrever outras opgdes)

“Se vocé sé respondeu ‘Um sex toy qualquer’, vamos

desconstruir isso dai. O universo do sexo vai muito além do que
ja existe. Mas fala pra gente, quais sdo suas habilidades que
podem contribuir com o grupo? (ndo obrigatéria e descritiva)

Erdtica LAB
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12. “O que te da ‘prazer’ em projetar?” (ndo obrigatéria e
descritiva)



13. “Conta um pouco sobre sua experiéncia (ou ndo) na
area?” (ndo obrigatdria e descritiva)

14. “Deixe uma mensagem fofa aqui porque o mundo
precisa disso S2” (ndo obrigatéria e descritiva)

6.5 Anexo 5 - Perguntas da
Entrevista Processo Seletivo do
Erdtica LAB 1° Semestre 2020

Perguntas Entrevista - Etapa 3

1. "O que te trouxe aqui?”
2.  "Quais sdo suas curiosidades?”
3. “Resuma o Eroética LAB em 1 palavra!”

4. “Complete a frase: Eu topo falar abertamente de
género, sexo e prazer porque..!”

5. "Vocé prefere participar de discussdes, projetos ou
dos dois?”

6. “Qual sua disponibilidade de horarios?”
7. "Vocé jatem em mente algum projeto para o Erética LAB?”

8. "“Vocé prefere trabalhar com projetos voltados a area
grafica, de produto ou as duas?”

9. "Vocé esta disposto a participar até o final do ano?”
10. “Vocé se imagina organizando um evento?”

11. “Nosso grupo envolve grandes e pequenos projetos, o
que vocé acha disso?”

12. "O que vocé pensa que o Erética LAB faz?”

13. “Vocé curte a drea académica, tem vontade de explorar?
Ou prefere a area mais pratica?”




6.6 Anexo 6 - Perguntas do
Formulario Processo Seletivo do
Erotica LAB 2° Semestre 2020
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Processo Seletivo Erdtica LAB - 2° Semestre de 2020

Descri¢ao do formulario:

“E ai, vocé ja ouviu falar da gente (O tal do Erdtica LAB)?
Ainda nao?!
Deixa que vamos te explicar rapidinho.

Somos o Erotica LAB. Um grupo que projeta. Um grupo de
discussdo. E um grupo de pesquisa também, acredita? Tudo
isso num lugar s6. Na UNESP - Bauru.

Alguns nos acham doides. Outros, um tanto quanto
pervertides. Mas o que somos de verdade é parte de algo
maior. Somos o primeiro nucleo transdisciplinar, protétipo de
um laboratério modelo, que envolve diversas areas diferentes
como o Design, a Psicologia, a Arquitetura, as Artes, as Ciéncias
Sociais, a Antropologia e por ai vai.

Mas o que fazemos de fato?

Desbravamos e deixamos nossa marca na histéria. Juntamos
o potencial cientifico com o desdobramento mercadolégico
para projetar a fundo, tendo como base o género, o prazer, o
erotismo e o sexo.

SEXO???

Isso mesmo. Sem filtro. Falamos de tudo da melhor forma
possivel. Temos sim, PRAZER nisso. E fazemos questdo de
quebrar qualquer tabu ou preconceito com a area, de forma
inclusiva, respeitosa e com muita diversidade.

Se discutir sexo dentro do Design ja € sinbnimo de encontrar
barreiras, imagina em outros cursos. E pra isso que esse
nucleo existe. Para juntar alunes interessades e colaboradores



com objetivos comuns e projetar em tempo real, de forma
colaborativa.

Se ndo sabemos como fazer, descobrimos. Se ndo
entendemos, questionamos e buscamos quem entenda.
Se falamos de sexo e prazer é porque queremos e, de fato,
precisamos.

Aqui é onde temos debates, pesquisas e desenvolvimentos
de projetos que ora esbarram em binarismos a serem
desconstruidos, ora nos conectam com o movimento maker, o
sex design e as discussbes de género.

Aqui vocé vai poder falar (ou ouvir) sobre sex shops, sex toys,
erotismo, economia do desejo, tecnologia, prazer, wearables,
género e projetos. Aqui vocé vai colocar a mdo na massa e
vamos projetar juntos!

Nossos encontros sao todas as tercas-feiras das 15h as 17h!
Como vocé faz pra ser parte disso?
Nao precisa chegar sabendo. A curiosidade ja basta.

Da uma olhadinha nesse forms e se abre com a gente!
Temos um projeto que precisa de vocé e estamos com processo
seletivo aberto.

O processo seletivo se divide em 3 etapas:
1) Preenchimento do formulério (até dia 14/08/2020)

2) Dinamica virtual em grupo (dia 18/08/2020 a partir das
16h30, para aprovados na etapa 1)

3) Entrevista virtual (dia 20 e 21/08/2020 com horario
marcado, para aprovados na etapa 2)

Sé vem e se inscreve aqui embaixo! <3”
Perguntas:
As perguntas com alteracdes serdao destacadas em

outra cor!

1. “Conta pra gente que curso vocé faz (e em qual
periodo vocé esta)?” (obrigatéria)




2. “Deixa aqui seu nome. Ndo vai esquecer hein?!"”
(obrigatéria)

3. Eum contatinho! Telefone, nome do face, @do insta
ou algum jeito da gente se comunicar” (obrigatéria)

4. "“Eai,diretoereto: O quetetrouxe aqui?”(obrigatéria,
podia selecionar mais de uma op¢do abaixo)

a. “Curiosidade”
b. “A palavra‘sexo”

c. “A possibilidade de discutir e projetar pensando nas
questdes de género, sexo prazer, ..."

d. "O potencial de inovacao”

e. "“Asimples vontade de projetar”

f.  “O nome do grupo”

g. “Saber que vai projetar com outras areas”
h.  “Nem sei”

i.  “Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

5. "O que vocé acha que a gente faz?” (obrigatéria e
descritiva)

6. “Vocé tem vergonha de estar aqui com a gente?
(ndo tem problema se tiver, a gente desconstroi isso dai)”
(obrigatoria, e sé poderia escolher uma das op¢8es abaixo)

a lISimlI

b. “Nao”

c. "Talvez”
d.

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)
7. "“Vocé curte:” (obrigatéria, podia selecionar mais de
uma opgao abaixo)
a. "Projetar”
- b. “Pesquisar”
= c. “Areas académicas”
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8.

“Areas praticas para o mercado”

“Descobrir coisas novas”

“Falar abertamente de sexo, prazer, erotismo e género”
“Ser quem vocé é sem medo”

“Grupo com diversidade”

“Area Gréfica”

“Area de produtos”

“Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

"0 grupo fala de temas tabus, ndo convencionais e

sem medo. Vocé esta preparado para isso?” (obrigatoria, e
s6 poderia escolher uma das op¢des abaixo)

a.

S R =

o.

“Ndo e nunca estarei kkk”

“Claro, pronto pro que der e vier”

“Nao, mas quero tentar”

“Ndao, mas se ‘der ruim’ vocés me ajudam?”
“Sim, eu acho”

“Sim e f*da-se a opiniao alheia”

“Outros...” (poderia escrever outras opcdes)

“Independente do que vocé respondeu agora,

estamos juntos nessa!” (obrigatéria, e s6 poderia escolher
uma das opg¢des abaixo)

a.
b
C.
d.
e

10.

“Aéeee”

“Ufal”

“Ndo esperava menos”

“Ok! Préxima”

“Outros...” (poderia escrever outras opcdes)

“Vocé curte mais:” (obrigatéria, e s6 poderia escolher

uma das opg¢des abaixo)

a.
b.
C.

“Participar das discussfes”
“Participar dos projetos praticos”
“Os dois”

Y
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d. “De nenhum dos dois”
e. "Outros...” (poderia escrever outras opgdes)

11. “Vocé estd preparado para:” (obrigatéria, podia
selecionar mais de uma opc¢do abaixo)
“Trabalhar na equipe de midias sociais”
“Trabalhar na equipe de contetdo”
“Trabalhar na equipe de ilustracao”
“Trabalhar na equipe de contetddo audiovisual”
“Trabalhar na equipe de pesquisa”
“Trabalhar na equipe de audio”

D0 T

12. “Vocé entende de midia acessivel?” (obrigatéria, e sé
poderia escolher uma das op¢des abaixo)
a. “Sim”
b. “Nao”
“Ndo, mas tenho interesse em aprender!”

13. “Como vocé acha que a gente projeta coisas em
tempos de Covid-19?" (obrigatdria e descritiva)

14. “Vocé consegue se dedicar ao projeto mais de um
dia da semana? (obrigatoria, e s6 poderia escolher uma das
opc¢Bes abaixo)

a. “Sim”
b. “Nao”
c. '"Talvez”

15. “Vocé topa projetar:” (obrigatdria, podia selecionar
mais de uma opc¢ao abaixo)
“Um sex toy qualquer”
“Um wearable para o prazer”
“Uma nova tecnologia para desbravar o erético”
“Algo novo para o mercado do sexo”
“Algo grafico”
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f.  “Algum produto”
g.  “Uma zine ilustrada”
h. “Um podcast”

i.  “Qualquer coisa”

j. "Outros...” (poderia escrever outras opcdes)

16. “Se vocé sé respondeu ‘Um sex toy qualquer’, vamos
desconstruir isso dai. O universo do sexo vai muito além do
que ja existe. Mas fala pra gente, quais sao suas habilidades
que podem contribuir com o grupo? (ndo obrigatéria e
descritiva)

17. “Se vocé pudesse destacar 3 caracteristicas que
resumem quem vocé é, quais seriam elas? (obrigatéria e
descritiva)

18. “Se vocé pudesse indicar até 5 habilidades suas
(independente da area e da especificidade), quais seriam
elas? (obrigatdria e descritiva)

19. Lembra da pergunta la no comeco: “O que vocé acha
que a gente faz?” ? E ai, mudou alguma coisa na resposta
depois de chegar até aqui? (ndo obrigatéria e descritiva)

20. “O que te da ‘prazer’ em projetar?” (ndo obrigatoria e
descritiva)

21. “Vocé tem alguma experiéncia na area? Se sim,
qual?” (ndo obrigatdria e descritiva)

22. "0 que é DIVERSIDADE pra vocé?"” (ndo obrigatoria e
descritiva)

23. “Deixe uma mensagem fofa aqui porque o mundo
precisa disso S2 (e nés também Ill)”" (ndo obrigatéria e
descritiva)
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Anexo 7 - Perguntas da

Entrevista Processo Seletivo do
Erotica LAB 2° Semestre 2020
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As perguntas com alterac¢des serao destacadas em outra cor!

Perguntas Entrevista - Etapa 3

wn =

4.

“O que te trouxe aqui?”

“Quais sdo suas curiosidades?”

“Resuma o Erética LAB em 1 palavra!”

“Complete a frase: Eu topo falar abertamente de

género, sexo e prazer porque..! ”

5.
6.
7.
8.

“Vocé prefere participar de discussées, projetos ou dos dois?”
“Qual sua disponibilidade de horarios?”

“Vocé ja tem em mente algum projeto para o Erética LAB?”
“Vocé prefere trabalhar com projetos voltados a area

grafica, de produto ou as duas? Se for de Arquitetura ou
Psicologia, nos conte como vocé faz projetos na sua area?”

9.

“Vocé esta disposto a participar até, pelo menos, o meio

do ano que vem?”

10.

“Nosso grupo envolve grandes e pequenos projetos, o

que vocé acha disso?”

11.
12.
13.
14.
15.

“O que vocé pensa que o Erética LAB faz?”

“Vocé se imagina trabalhando com uma Zine?!

“Vocé se imagina fazendo lives?”

“Vocé se imagina fazendo Podcast?”

“Vocé curte a area académica, tem vontade de explorar?

Ou prefere a area mais pratica?”



" O design pode ser queerizado,
mas sempre na medida em que
também pode Queerizar”

DENISE PORTINARI
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Guilherme Cardoso Contini € Designer
Grafico, Motion Designer e Mestrando em
midia e tecnologia pela UNESP/BAURU. E
fundador do Erética LAB, do Diversa LAB e
trabalha com Sex Design e ecossistemas
praticos de criacdo. E colaborador e
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