


EROTICA LAB: UM LABORATORIO
MODELO TRANSDISCIPLINAR

Paralelos da Interface Design e Género

Trata-se da idealizacao de paralelos da interface Design e Género a fim de sus-
tentar as conexdes entre sexo e prazer, considerando o potencial transdisciplinar
da area. O que resultou na proposta de um laboratério modelo que conecte os
espacos do Design atual com essa teméatica e que seja um ambiente de suporte
para o desenvolvimento colaborativo com um pensamento de FabLab.
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1 Design Thinking é um

dos desmembramentos do
Design muito utilizado pelo
Marketing. Segundo Roger
Martin, “professor na Rot-
man School of Management
e estudioso sobre o tema,
design thinking é dar forma
aum contexto emvezde
toma-lo comoele é.” (BO-
NINI, L.;ENDO, G.,2011). Ou
seja, 0 Design sendo usado
para o desenvolvimento de
solugdes em negécios (e
em demais areas).

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

Na breve histéria contada a seguir, relatam-se impactos estru-
turais de um processo de descoberta e transformacao de temas
muito trabalhados através das perspectivas de género, sexo e se-
xualidade encontradas nas ciéncias sociais. Os impactos ndo se
deve aos temas em si, mas a abordagem, ainda superficial, dos
mesmos no cenario do Design atual.

Embora tal area seja muito vista como inovadora, critica e,
muitas vezes, pioneira ao trabalhar de forma coletiva nos mais
variados projetos, falar de sexo e género no Design ainda é algo
gue precisa ser muito exercitado através da reflexao e do didlogo
entre areas que coexistem. Trabalhar tais temas € um exerci-
cio em que se equilibra a apropriacao e pratica-se uma imersao
nas areas e diretrizes que os desmistificam. Parafraseando os
conceitos do Design Thinking' e ressignificando a imersao na
tematica tem-se que:

[...] imersdo em Profundidade inicia-se com a elaboracao
de um Plano de Pesquisa, incluindo protocolos de pesquisa
primaéria, listagem dos perfis de usudrios e atores-chave
para recrutamento e mapeamento dos contextos que serao
estudados. Muitas técnicas, algumas delas oriundas da
Antropologia, tais como entrevistas, sessdes generativas,
cadernos de sensibilizagao etc., podem ser usadas para re-
alizar esse mergulho nos contextos de interacao de uso dos
produtos e servicos explorados no projeto. (ADLER, et al,
2011, p. 22-23)

No processo de imersao nos estudos de género, sexo e sexu-
alidade é necessaério buscar “fios condutores” para tragar narrati-
vas diretas ao Design. Tomando como ponto de partida o grupo de



pesquisas "“Transgressdes: géneros, sexualida-
des, corpo e midia”, coordenado pela Prof® Dr®
Larissa Pellcio, é possivel imergir em questoes
estruturais de discussao na perspectiva das Ci-
éncias Sociais sobre os estudos de tais temati-
cas. Pode-se observar, por exemplo, estudos
como o de Gregori, que se aproximavam da
abordagem do género e do sexo considerando
adindmica dos sex shopsem centros urbanos e
a construcao social que cercava os objetos ven-
didos nestes locais. Segundo sua perspectiva:

Sex shops, locais de acesso comercial
aos materiais erdticos, existem em boa
parte dos centros urbanos contempora-
neos. A grande maioria visa o publico
heterossexual, comercializando livros,
videos, acessorios variados (vibradores,
roupas intimas, 6leos, 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 experién-
cia sexual socialmente nao condenavel
(heterossexual e visando a reproducao).
Parte-se da nogédo de que, em um co-
mércio dessa natureza, seja adequado
encontrar materiais que acentuem - nas
cores, nos formatos, nos objetos - certas
violagdes ao instituido. Esse conjunto de
elementos simbdlicos é variavel histori-
ca, social e geograficamente. Contudo,
encontramos no mercado pornografico

um universo restrito de signos, muitos
dos quais convencionados em relagéo
a um estilo particular. Melhor dizendo:
o comércio de objetos e acessoérios
sexuais corresponde a um estilo for-
mado por convencdes que, ainda que
possam sofrer variagcbes, nada tém
de muito criativas. Muito couro preto,
ligas de meia vermelhas, rendas arti-
ficiais, dildos de tamanhos variados
- com certa énfase no tamanho avan-
tajado -, imagens de corpos femininos
com predominéancia do tipo ariano e
loiro (preferencialmente, um loiro ar-
tificial) e seios firmes e enormes. Os
corpos masculinos sao dotados, pre-
dominantemente, de musculos, com
particular énfase a 6rgdos sexuais
imensos. Nos videos, ha destaque
nas combinagdes ou arranjos sexuais
fora do comum, porém também con-
dizentes com tracos simbdlicos que
visam, no limite, salientar certos as-
pectos, observaveis nas relagcdes de
género: corpos femininos (ou femini-
zados quando o suporte corporal € o
do homem) séo adornados para con-
figurar o I6cus da penetracdo; corpos
masculinos (e nao ha correspondéncia
ou alternativa para a masculinizacao
dos corpos de mulheres) sao adorna-
dos para configurar o lécus do corpo
que penetra. O exercicio da sexu-
alidade entre corpos do mesmo sexo




tem preponderdncia entre mulheres e
seu sentido ainda corresponde a uma
mesma logica: torna-se pratica aceita e
estimulante de um desejo voyer mas-
culino. (GREGORI, 2010, p. 56-58)

Por outro lado, ndo se tinha quantidade
consideravel de estudos claros e objetivos
em Design com devido aprofundamento e
rigueza de informacodes e detalhes. Viam-se
propostas de produtos muitas vezes tomando
como base principios do Design de Produtos,
do Design Grafico e do Design de Moda (entre
muitas outras vertentes), sem fomentar a re-
flexao no sentido inverso, sem buscar o histo-
rico desses produtos ou mesmo sem abordar
0s porqués que envolvem sua producao, ge-
rando muitos questionamentos e indagacoes.

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

Nesse recorte tematico, percebeu-se que
guanto mais se pesquisava, mais eram visiveis
questionamentos semelhantes. Os quais co-
mecaram a ser sanados com umas das poucas

pessoas que trabalha o tema, falando aberta-
mente de sexo, género e as tecnologias que
envolvem o corpo: a Rita Wu?. Com a delicade-
za e a liberdade necessarias ela possibilita uma
viagem conceitual e uma abordagem possivel e
sem preconceitos.

Rita Wu discorreu muito sobre as tecnolo-
gias, as corporalidades e o prazer. Em uma en-
trevista para a Revista TPM ela pontuou que:

A tecnologia nos aproximou do conheci-
mento do outro, mas, principalmente,
de nés mesmos. Isso ajuda muito em
qualquer processo de intimidade. A tec-
nologia ajuda a visualizar as diferencas
e a ver e entender o outro, apesar das
distancias geogréaficas e culturais. (WU,
R, 2015)

Além disso, em suas inquietagdes so-
bre a falta de um ambiente para comparti-
Ihar tais constatacbes e curiosidades so-
bre sexo, género, intimidades e objetos
produzidos ou nao para o prazer ela criou
um grupo em uma rede social (o Facebook)
e projetou uma espécie de plataforma pio-
neira chamada T7echnoporn (figura 1 e 2):

[Technoporn] E um grupo fechado no
Facebook para pessoas que partilham
da mesma curiosidade: como as tec-
nologias ajudam a entender melhor as
novas formas de sentir. L4, falamos de
novos padroes de intimidade, de uti-



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

&

Figura 1 e 2: Website do Technoporn e grupo no Facebook do Technoporn
Disponiveis em: www.technoporn.org https://is.gd/technoporn

2 Rita Wu é designer,
pesquisadora e artista,
trabalha comtecnologias
digitais desde 2008. Entu-
siasta de tudo que envolve
seresvivos, atualmente
trabalha com biologia sinté-
tica e biohacking. Inter-
disciplinar por natureza

e indisciplinar por opgéo,

é membro-fundadora do
primeiro Fab Lab do Brasil,
com sede na FAU-USP. Em
seustrabalhos explora are-
lagdo entre corpo, espago e
tecnologia, investigando a
expansdo que atecnologia
pode trazer para nossa
percepgao espacial através
de interfaces vestiveis.
Atualmente trabalha na
SMIT (Secretaria Municipal
de Inovacgao e Tecnologia),
como Diretora da Rede Fab
Lab Livre SP, a maiorrede
de Fab Labs pablicos do
mundo e apresentadora da
série Remake, da VICE.




3 Segundo Gregori(2010)
“[...] muitos empregam

a palavra “brinquedo”,
outros chamam de “aces-
soOrio”, para outros tantos
ainda faz sentido usaro
termo “consolo”, enquanto
“toy” é a expressdo mais
amplamente utilizada. As
diferentes designagdes, os
nomes atribuidos e, ainda,
como as pessoas escolhem
os objetos e suas predile-
¢des porforma, tamanho,
matéria-prima (se é feito de
latex ou silicone ou ainda
cyberskin) e cor, sugerem
um rico material para ex-
trairimplicacdes.”.

Figura 3: Logo Erética LAB

Com esse carater de inovacao pode-se descobrir na pesquisa
de Rita Wu uma forma diferente de falar de sexo e género que
poderia ser levada ao Design, mas que por |a ainda nao é tao vista.
Independente dos tabus que um tema como o sexo carrega, falar
sobre ele é necessario e essencial também ao Design.

UM CONCEITO EUM DEVANEIO SOBRE
SEXO E DESIGN

E deste principio que surgiu a ideia da criacao do Erética
LAB (Figura 3): um laboratério modelo a ser replicado e cons-
tantemente modificado pelo Brasil (e quicd pelo mundo) que
funciona como um grupo de pesquisa e discusséo, o qual ope-
ra de modo a entrelacar diversas areas do conhecimento em
guestdes cientificas e mercadoldgicas que envolvam o sexo, 0
prazer, o género e o erotismo.

Neste ambiente a pretensao é conectar todos esses temas,
andlises e propostas que também envolvam os sex shops, 0s
sex toys® (Figura 4),a economia do desejo, a tecnologia, a im-
pressao 3D, o movimento maker* , os wearables® e tudo mais
que permeie tal universo.

Operando dessa forma coletiva é imprescindivel a presenca
de estudantes e profissionais das areas do Design, da Antropo-




Figura 4: Exemplos de sex toys Disponivel em: https:/is.gd/ohlalasextoy)

logia, das Ciéncias Sociais, da Arquitetura, das Artes, do Jorna-
lismo, da Engenharia, da Quimica, da Ergonomia, da Medicina,
da Psicologia, da Comunicagcao em geral (Figura 5), dentre outras
muitas areas que se mostrem envolvidas e aptas a esse didlogo.

Foi preciso partir de terminologias estruturadas e com grande
carga de desenvolvimento tedrico para entao perceber por onde
comegar. E definitivamente um dos caminhos possiveis de se
analisar é partindo do préprio universo do Design. Tem-se como
exemplo os apontamentos iniciais de Cardoso, em que, ao es-
tudar sobre a projecao da atratividade e eficacia dos artefatos,
identificou que o foco ao se projetar - para o tema que for - era
reconfigurar o mundo complexo adequando os objetos ao seu
proposito (2013). E nessa complexidade do mundo atual - um
mundo com ascendéncia tecnolégica e digital - ele pontuou, ao

4"Adescricdo éamplae
abrange grande diversi-
dade de atividades, desde
artesanato classico até
eletrbnica avancada, mui-
tas das quais estdo poraihé
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 maquinas de fabricagéo
pessoais. Segundo, como
pertencem a geragdo Web,
compartilhaminstintiva-
mente suas criagdes on-li-
ne.” (ANDERSON, 2012).

5Wearables sdo tecnolo-
gias vestiveis, ou seja, dis-
positivos eletronicos com
processadores proprios
desenvolvidos para serem
utilizados no corpo.




Figura 5: Conexdes entre areas.
Fonte: Nasalization

NAntropologia

€ngenharia

Ciéncias Sociais

analisar a publicacado do designer americano Victor Papanek em
1971, Design for the Real World, que:

O "mundo real” de Papanek ja ndo &€ o mesmo: sobretudo,
porque a explosao do meio digital os Ultimos 25 anos tem
transformado de modo profundo a paisagem econémica,
politica, social e cultural. A “era da informacdo” chegou
para todos — por meio de mudancgas essenciais em siste-
mas de fabricacéo, distribuicdo e financas — e ndo somente
para quem tem computador pessoal em casa. A medida
gue o mundo virtual aumenta em abrangéncia, a realidade
parece desmanchar-se no ar. (CARDOSO, 2013, p. 17-18)

Essa reflexdo acerca dos artefatos e da modificacao na estru-
tura dos meios de divulgacao de informacao se mostrou extrema-
mente importante para a base da concepcao do Erética LAB, uma
vez que a posigao do Design e do profissional que representa tal




area é vista em constante mudanca e atuali-
zagao. Isso explica o motivo de Flusser (2013)
considerar em seus estudos a palavra design
como ocupante de um espaco no discurso
contemporaneo, ou mesmo explica suas con-
sideracoes sobre a transdisciplinaridade e a
ética nos métodos projetuais quando refere-
-se aos criadores (Gestalter; designers; proje-
tistas) como aqueles que projetam formas so-
bre os objetos para torna-los ainda mais Uteis.
Dessa forma ele ainda comenta que:

[...] ndo é possivel responsabilizar uma
sé pessoa por um produto. Mesmo que
existissem instancias que estabeleces-
sem normas, ninguém se sentiria pes-
soalmente vinculado a elas. Essa lacu-
na e responsabilidade moral, resultante
da légica do processo de producao,
criara inevitavelmente engenhos de
moral condenavel caso nao se consiga
chegar a um acordo sobre uma espécie
de cddigo ético para o design [...]. No
passado havia a aceitacao tacita de
que a responsabilidade moral por um
produto era simplesmente do usudério
[...]. Hoje em dia, ndo é mais esse caso.
(FLUSSER, 2013, p. 202)

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

Queerizar o design seria portanto sen-
sibilizar o campo para os aspectos e
os efeitos politicos, éticos, estéticos
e subjetivos do design na contem-
poraneidade, abordando-o enquanto
processo social de configuracdo do
sensivel compartilhado, do espago co-
mum. Queerizar é ainda problematizar
e transviar a participacdo do design na
(re)producao e materializacdo das es-
tratégias da normatividade [...] (PORTI-
NARI, 2017, p. 3)

Através dessas analises iniciais perce-
be-se constatacdes ainda mais essenciais
para a base de um laboratério modelo que
tem como pretensao o alcance transdisci-
plinar, mas que, inicialmente, precisa ser
subsidiado por proposicoes de sua area de
origem: o Design.

A principio, ao propor tal espaco se de-
senvolvendo dentro e fora da academia, tem-
-se que “os designers precisam se libertar do
legado profissional que os estimula a traba-
Iharem isoladamente” (CARDOSO, 2013, p.
23), trabalhando assim por bases coletivas,
em equipes e em redes interligadas (a maior
delas é ainformacao). Tais redes estao intrin-
secas ao “mundo complexo” e tal “comple-
xidade"” se deve ao conjunto sistematico de
elementos e camadas inter-relacionadas que
atuam diretamente na reconstrucao funda-
mental do todo, do projeto e do produto (seja
ele palpavel ou nao).




Ao libertar-se dessas amarras, o projetista
(o designer ou o estudante que projeta na area
em gue ele estiver) pode ir ao encontro de te-
mas diversos e 0s mais inquietos possiveis.
Como por exemplo o tema-foco desse labora-
tério modelo: o0 sexo, 0 género e o prazer.

Deparando-se com isso, € de grande im-
portancia compreender os olhares diante de
um artefato projetado ou mesmo as ressigni-
ficacbes e a dindmica do designer diante de
tais producdes fisicas ou imateriais. E essen-
cialmente necessério o entendimento do de-
signer de que o proprio Design vem se trans-
formando e se adaptando as necessidades
do mundo, das pessoas. Cardoso ja analisou
essas trajetérias muito bem:

Qual o impacto dessas transformacoes
multiplas e rapidas sobre um campo
como o design, tradicionalmente pau-
tado pela fabricacdo de artefatos mate-
riais? Entra em questéo a relacdo entre
materialidade e imaterialidade, coisa e
nao coisa. [...]. Talvez a principal licao
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. Nao sao determinados
esquemas de cores e fontes, propor-
cbes e diagramas, e muito menos
encantagcdes como “a forma segue a
funcdo”, que resolverdo os imensos

desafios do mundo complexo em que
estamos inseridos. [...]. Em termos
histéricos, o grande trabalho do design
tem sido ajustar conexdes entre coi-
sas 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 es-
tacdo de trabalho. A parte de cada um
é entender sua parte no todo. (CAR-
DOSO, 2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso reflete
muito o pilar estrutural do Erética LAB que é,
claramente, promover transdisciplinarmente
a interface entre género, sexo, prazer e o De-
sign e os estudos projetistas em geral. Tais
inter-relacbes mencionadas anteriormente
completam e fazem parte da adaptacéo entre
esses sistemas. Mas, antes de tudo, essa in-
terface precisa ser conjuntamente projetada
e o designer deve atuar constantemente nes-
sas interligacdes de redes, afinal elas ndo séo
mantidas operando sozinhas (n&o inicialmen-
te). O designer deve revelar sua capacidade
como “construtor de pontes”, estabelecendo
relacdes em espagos, muitas vezes, fragmen-
tados de saberes.

Paralelo a este viés, a fim de conectar o
Design ao sexo, vemos os profissionais des-
sa area como quem poderia estar atuando di-
retamente na concepcao e/ou na anélise de
artefatos voltados para a satisfacdo do prazer.



Se de um lado existem “uma série de ele-
mentos — estratégias de marketing, projetos
arguiteténicos e design grafico — associados
aos objetos em venda que compdem uma
cultura material bastante rica para a analise
antropolégica.” (GREGORI, 2010, p. 121) de
outro, ao observarmos a aproximacao visual
de objetos criados para sex shops com ele-
trodomésticos, “parece exacerbar a nocao
de que se pretende tornar 0s exercicios se-
Xuais préatica rotineira e normal. Como se os
seus designers estivessem sugerindo aos
consumidores [...]" (GREGORI, 2010, p. 64)
e nessas sugestdes, o designer atua como
projetista e praticante de ressignificacoes e
apropriacoes.

Esse conjunto de ressignificados dados
por estes profissionais aos artefatos tor-
na concreta a aproximacao de um “olhar
antropoldgico” necessério ao Design. Tal
“pensar antropoldgico” resulta em inime-
ros questionamentos sobre anossa proépria
realidade, a "antropologia do cotidiano”
(RODRIGUES, 2005, p. 1) e, consequente-
mente no Design centrado no ser humano,
no corpo, nos objetos. O designer torna-
-se colaborador do futuro social ao invés
de somente cidadao, torna-se um “agente
construtor cultural” (RODRIGUES, 2005,
p. 3). Segundo Rodrigues:

Os estudos antropolégicos sdo um
exemplo de como o designer se
posiciona frente ao desvelamento

do mundo imagético do social. An-
tes de concretizar qualquer trabalho,
presume-se que sua autoconsciéncia
critica colabore para a criacdo de uma
“nova cultura”, pois o design trabalha
efetivamente para o amanha. Seus
projetos do tempo presente visam a
construcdo de um futuro possivel, en-
fatizando sua responsabilidade social
em pensar utopicamente a realidade.
(RODRIGUES, 2005, p. 2)

Nesse viés social adquirido nessa éarea e
que faz repercutir discursos e anélises apro-
fundadas sobre a insercao do designer na so-
ciedade e seu papel como também cidadao,
temos como exemplo Krippendorff (2000), o
qual pontua inimeras vezes em seu livro “De-
sign Centrado no Ser Humano: Uma Necessi-
dade Cultural” que os designers das “coisas
intangiveis” comecaram a perceber que a
problematica de seus estudos esta intrinseca
as praticas sociais, aos simbolos e as prefe-
réncias e que o projeto realmente deveria ser
pensado para os consumidores e os publicos.

Tendo esse pressuposto como ponto de
partida, Krippendorff também divide essa
constatacao e essa responsabilidade com as
instituicoes de ensino:

As instituicbes de ensino de design,
especialmente as universidades, tém
a oportunidade — diria até a obrigacao
— de ir além do ensino de praticas pro-




jetuais e das conceituacoes da cultura
na qual ha a expectativa dos seus re-
sultados 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 préprio mun-
do que pretendem mudar. (KRIPPEN-
DORFF, 2000, p. 93)

E ele tem razao ao dividir essa responsabi-
lidade com instituicdes que tém o pleno papel
de refletir sobre o Design e sobre o mundo a
sua volta, promovendo a discusséao e levando
seus alunos a desenvolver um “saber critico”
que também é social. Além disso, sao estas
mesmas universidades responsaveis por tra-
car possibilidades de caminhos multidiscipli-
nares que correspondam ao que é, verdadei-
ramente, a sociedade: esse emaranhado de
significados e ressignificacdes construidas e
reconstruidas através das pessoas, dos obje-
tos, das coisas.

Considerando todos os caminhos acima,
desde o Design voltado para o social, até o
Design voltado para o corpo € para os arte-
fatos, pode-se perceber as possibilidades
de conexao com 0 sexo, 0 género e 0 pra-
zer quando se trabalha e se opera de forma
transdisciplinar. E essa transdisciplinaridade
é o conceito que fundamenta o Erética LAB e
sustenta esse ambiente de interacao, coexis-
téncia e interface entre areas.

UM UNIVERSO ABERTO
AO TRANSDISCIPLINAR

Grande parte do que se pensa ao mencio-
nar a transdisciplinaridade é que ela € sinoni-
mode multidisciplinaridade, de interdisciplina-
ridade ou de pluridisciplinaridade. Mas chegar
aessaconcluséo é se afastar bruscamente de
conceitos elaborados ha muito tempo sobre
as articulagdes disciplinares e que possuem
caminhos semanticos distintos. Para ir adian-
te, portanto, é necessario “pincelar” rapida-
mente cada um deles e distingui-los.

Comecando pela Multidisciplinaridade, te-
mos que ela, apesar de envolver mais de uma
area do conhecimento (disciplina), mantém
cada uma delas sem modificagbes. Sendo
entao imediatista e ndo explorando essa arti-
culacao. Cada disciplina é vista isoladamente
apesar de coexistirem. Pode-se exemplificar
com a estrutura do ensino fundamental, do
ensino médio e da graduacao de instituicoes
brasileiras nas quais sao oferecidas diversas
disciplinas como matemaética, fisica, historia,
histéria do design, concepcao de projetos,
metodologia cientifica, célculo |, entre muitas
outras que existem proximas umas das ou-
tras, porém sem um didlogo necessario.

Entdao se vé a Interdisciplinaridade, que
adota perspectivas comuns entre as areas,
buscando a integracao e a articulagao. Porém,
cada area tem seu objetivo final preservado e
geralmente distinto. Nicolescu (1999) ha mui-
to tempo analisou esse conceito como sendo



a simples transferéncia de método de uma
disciplina para outra. Ou seja, a possibilidade
de andlise, projeto e pesquisa de uma area
pode ser vista se conectando com outra para
aresolucéo de problemas diferentes.

Percebe-se em seguida a existéncia da
Pluridisciplinaridade também vista por Nico-
lescu (1999) como o “estudo de um objeto de
uma mesma e unica disciplina por varias disci-
plinas ao mesmo tempol...]". Dessa forma, o
objetivo disciplinar é comum, porém o didlogo
entre areas é distante e cada uma o estuda
de acordo com suas especificidades. Tanto a
Pluri guanto a Interdisciplinaridade continuam
inscritas na pesquisa disciplinar.

Por fim, encontra-se a Transdisciplina-
ridade representando uma articulacao dis-
ciplinar além das demais e sem fronteiras,
ou seja, supera-se o conceito da disciplina
em si e tem-se como apoio os saberem em
constante didlogo trabalhando em objeti-
vos comuns, com especificidades coleti-
vas, promovendo a troca constante entre
qualquer area. Nicolescu (1999) costumava
pontuar que a transdisciplinaridade é “uma
teia complexa cujos fios se entrelacam e
se conectam” e, de fato, é o que acontece.
A organizacao em forma de rede faz com
gue essa relacdo seja efetiva e que pos-
sibilite uma imensidao de resultados e de
caminhos de articulagcdes. Em seus estu-
dos, Nicolescu esclarece sobre a origem da
transdisciplinaridade:

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 inven-
tado na época para traduzir a necessi-
dade de uma jubilosa transgressao
das fronteiras entre as disciplinas, so-
bretudo no campo do ensino e de ir
além da pluri e da interdisciplinaridade
[..]. A transdisciplinaridade, como o
prefixo ‘trans’ indica, diz respeito aqui-
lo 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 uni-
dade do conhecimento. (NICOLESCU,
1999, p. 11-53)

E visivel, entdo, uma abordagem
gue possibilita a transgressao de dualidades
€ a associacao disciplinar para a construcao
de novos conhecimentos ou de novas anali-
ses sobre conhecimentos ja existente. Con-
firmando essa proposicao tem-se que:

A transdisciplinaridade é a trans-
gressao da dualidade que opbe os
pares bindrios sujeito/objeto, sub-
jetividade/objetividade, matéria/
consciéncia, natureza/divino, redu-
cionismo/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)

A andlise do que é a transdisciplinarida-
de possibilita, para o &ambito desta pesquisa,
identificar uma metodologia e uma forma de
se projetar que propicie o encontro do Design
€com 0 sexo, 0 género e o prazer considerando
o olhar das ciéncias sociais.

Se de um lado observa-se a perspectiva
de Edward Laumann e sua equipe, de que
é possivel perceber que a sociedade esta
vivendo sob a égide de uma “ética sexual
recreativa” (2000) em que o sexo € o prazer
passam a compor o campo do consumo de
emocodes, de outro lado tém-se o Design em
uma tentativa de didlogo com tais areas que,
muitas vezes, é rasa em argumentos devido
ao despreparo académico e mercadolégico
para interpretar tais questoes.

Pensar nessa “revolucao sexual” dentro
do Design é pensar que o que é visto erronea-
mente em tal &rea como um “tabu” revela-se
de tamanha importancia e tamanha dindmica
projetual que se torna impossivel rejeitar o
fato de que o sexo e o prazer no Design estdo
tdo intrinsecos quanto a constatacdo de Gui
Bonsiepe (2012) de que o Design concentra-
-se ha zona intermediéaria entre produto e usu-
ario (o que chamamos de interface).

E para trabalhar essa interface transdisci-
plinarmente fez-se necessaria a designacao
de uma nova area denominada Sex Design.

Nela, um dos focos destacados de discus-
sdo é exatamente a fabricacdo digital e o
pensamento de FablLab como suporte pro-
jetual. Tudo isso &, também, amplamente
esmiucado no grupo de pesquisa “P.1.P.O.L
- Projetos Integrados de Pesquisa On-Line”
e no “Laboratério Maker de fabricacédo Digital
3D - SAGUI LAB" ambos coordenados pelo
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi.

O SEXDESIGN E 0 PENSAMENTO
DE FAB LAB

Quando se fala em inovacgao, rapidamente
se pensa em Design ou no processo inventivo
do designer ao projetar. Sdo inUmeras as ver-
tentes que despertam surpresa, ou mesmo
que promovem reflexdes inovadoras em tal
area. Uma delas corresponde a um novo cam-
po hoje denominado Sex Design, que consis-
te nos estudos abrangentes envolvendo sexo
e Design e que se apoia ao fato de que falar de
Sexo muitas vezes é chegar em um tema téo
tabu até para "“projetistas contemporaneos”.

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

Este campo é propicio para inimeras dis-
cussoes e pesquisas como por exemplo so-



bre a ergonomia de sex toys e dos demais produtos voltados para
0 sexo, sobre novos materiais para elaboracao de sex toys, sobre
a aplicacédo tecnoldgica nos meios de producao de objetos para
sex toys, em estudos com prototipagem rapida, sobre producoes
audiovisuais para conteudo erético, sobre projetos graficos de li-
vros estilo Kama Sutra® e de cartilhas como suporte para educa-
cao sexual, sobre projetos de inclusao do mercado erético para
publicos especificos como idosos, sobre aplicativos e interfaces
que colaborem com a relacao pessoa-sexo, além de muitas ou-
tras possibilidades.

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

Mas que area é capaz de gerir e promover a colaboracao entre
as demais trazendo a tona resultados extremamente positivos?
O proprio Design. Segundo Flusser (2013) “Essas consideracoes
explicam a certo modo por que a palavra design pdde ocupar o
espaco que lhe é conferido no discurso contemporaneo.”. Espa-
co este, correspondendo ao de gestor e projetista inovador que
trabalha muito bem desenvolvendo o coletivo e que estimula a
discusséo sobre o modo como as formas e as coisas acontecem.
Flusser pontua inUmeras vezes que:

O design, como todas as expressdes culturais, mostra
gue a matéria ndo aparece (é inaparente), a ndo ser que
seja informada, e assim, uma vez informada, comeca a se
manifestar (a tornar-se fendmeno). A matéria no design,
como qualquer outro aspecto cultural, ¢ o modo como as
formas aparecem. (FLUSSER, 2013, p. 28)

Seguindo tal linha de raciocinio, esta pesquisa detalha, em um
primeiro momento (antes mesmo de promover os desdobramen-

6 Kama Sutra é um
antigo texto indiano que
trata sobre o comporta-
mento sexual humano

e se popularizou atu-
almente em forma de
livros com indicacoes de
posicoes sexuais repre-
sentadas ou por fotogra-
fias ou por ilustracoes

e elementos gréaficos
elaborados para tal.




7 Cultura Hacker provém
do termo hacker, origi-
nado entre as décadas
de 50 e 60 em meio
académico. Alunos do
Massachussets Institu-
te of Technology (MIT)
iniciaram a utilizagao

de computadores da
universidade com o
objetivo de desenvolver
conhecimento sobre
este equipamento, para
tal eles burlavam o sis-
tema para utilizad-los em
suas experimentacoes.
Atualmente o termo é
utilizado para designar
pessoas que “hackeiam”
através do conhecimen-
to adquirido para solucio-
nar problemas.

8 On-line - traduz-se para
“em linha” - é um termo
utilizado para designar
dispositivos conectados
a uma rede ou a um sis-
tema de comunicacao.

tos do Sex Design), uma destas caracteristicas atuais do Design
que é o desenvolvimento colaborativo. Desenvolvimento o qual é
intrinseco ao modo de pensar do Movimento Maker.

Como um dos caminhos de inovacéo do Design, o Movimento
Maker & uma “filosofia” que abarca os makers, ou seja, os “faze-
dores”, as pessoas que fazem e, consequentemente, “colocam a
mao na massa”. Este movimento é impulsionado pelo fio condutor
da “cultura D/Y (Do It Yourself)',ou em outras palavras, cultura do
“Faca Vocé Mesmo” (FVM). Nela, as pessoas se envolvem com o
desenvolvimento de técnicas, de aprendizagens e de meios para
potencializar a curiosidade e colocar em pratica suas ideias.

Costuma-se dizer que atualmente essa cultura D/Y pode ser
melhor elaborada quando acontece de forma colaborativa, ou
seja, quando se transforma em “cultura D/T (Do It Together)”.
Consequentemente quando temos um “fazer” coletivo.

Pensando na contemporaneidade, essa cultura e essa movi-
mentacao tem grande base na cultura hacker’ (traduzida no Brasil
como “cultura da gambiarra”) e trabalha em conjunto com novas
tecnologias da comunicacao e da informacao com o uso direto de
ferramentas digitais, maquinéario setorizado e desenvolvimento
on-line®(ROSSI, D., etal, 2013, p. 201).

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



Falar deste movimento propicia o destaque para o surgimento
de espacos onde é possivel o desenvolvimento de tais projetos,
os chamados makerspaces, que sao espacos “de fazer”, “[...]
como uma oficina ou atelié ao estilo garagem de invencoes, que
conta com uma estrutura completa de prototipagem, podendo
acolher os projetos dos usuéarios em manufaturas com diferen-
tes materiais: madeira, plasticos, papelao, [...]" (ROSSI, D., et al,
2013, p. 212). Ou seja, espacos de producdo compartilhada en-
contrados mundialmente e que podem ser “desdobrados” como
Fablabs®. Conforme discorre Anderson,

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” — espacos de
producao compartilhados — em todo o mundo, quantidade
que estéa crescendo em ritmo vertiginoso: s6 Xangai esta
construindo 100 deles. Muitos makerspaces sdo formados
por comunidades locais, mas outros também incluem ca-
deias de oficinas no estilo de academias de ginasticas [...]
(ANDERSON, 2012, p. 20-21)

Um Fablab (Fabrication Laboratory - Laboratério de Fabrica-
cao), portanto, € uma iniciativa que utiliza toda essa base concei-
tual para uma producéao coletiva e que teve seu surgimento “a par-
tir de um curso do MIT (Massachusetts Institute of Technology)
intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa’” como destacado
por Rossi (GERSHENFELD, 2005 apud ROSSI, D., et al, 2013, p.
211). O que circula esse tipo de espaco, segundo Rossi, € 0 Open
Design."o acesso aberto, o compartilhar, a mudanca, a aprendi-
zagem, 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).

O pensar através do Open Design é o pensar em “cédigo aberto”,
sem limites para o compartilhamento entre as diversas pessoas que
participam do movimento makercitado anteriormente. Neves e Rossi
(2011) discorrem com exatidao sobre essa terminologia “aberta”:

9 “Em seulivro FablLab a
Vanguarda da Nova Revo-
lucdo Industrial — primeiro
livro que fala sobre o
assunto em lingua portu-
guesa —, Eychene e Neves
(2013, p. 9) definem um
FablLab como: “uma pla-
taforma de prototipagem
rapida de objetos fisicos e
esté inserido em uma rede
mundial de quase duas
centenas de laboratérios”.
Para eles, os FablLabs
agrupam magquinas con-
troladas por computador,
componentes eletrénicos,
ferramentas de fabricacao
digital, ferramentas de pro-
gramacao e sistemas de
comunicacao avancada.”
(CABEZA, E. etal. 2013)




[...] este termo estd em formacéao, ele
surge na contemporaneidade pela uniao
do Design (entendido enquanto dese-
nho ou projeto) + open source (codigo
aberto). E a tentativa de fazer do proces-
so de Design um processo mais colabo-
rativo, inteligente e aberto, de forma
gue o conhecimento seja disseminado
de forma igualitaria (inclusive chegando
até o usuario), com a finalidade de se
construir um processo mais complexo.
Um dos parceiros fundamentais do
Open Design é a Tecnologia Avancgada,
expressdo esta que define o atual de-
senvolvimento dos softwares, maqui-
nas, tecnologias moéveis, de internet e
os artificios que delas surgem (twitters,
blogs, sms, novos processos de fa-
bricacao e distribuicao...), contribuindo
para um processo criativo conectado.
(NEVES; ROSSI, 2010, p.60-82)

Analisar estes espacos e esta forma de
pensar de um FablLab (de um makerspace)
como algo que incita a colaboragao serve
de apoio para despertar a possibilidade de
associacdo de um espaco como esse a um
ambiente que seja suporte para os estudos
do Sex Design e para os estudos transdis-
ciplinares sobre género, sexo e prazer: o
Erética LAB.

“ARQUITETURA ESTRUTURAL"
DO EROTICA LAB

E através de todo esse viés que se torna
possivel a idealizacdo de um ambiente concei-
tual onde género, sexo e prazer sdo conecta-
dos diretamente com o Design e com é&reas
coexistentes.

O projeto de um laboratério modelo com
esse enfoque surge da necessidade de aliar
esses novos meios de pensamento e organi-
zagao com tematicas tao discutidas nas Cién-
cias Sociais. Surge também da auséncia dessa
discussao aprofundada na area especifica do
Design.

Reiterando o que foi dito, um espaco como
esse tém capacidade de suportar o desenvol-
vimento tecnolégico voltado para o mercado
ou mesmo a abordagem cientifica voltada para
0 meio académico. Guiando-se na proposta
de promover discussoes, debates, conversas,
exposicoes tematicas, eventos correlaciona-
dos, producodes cientificas, desenvolvimento
de produtos, ideias e conceitos de modo a se
apropriar de tecnologias e projetos “open sour-
ce"",

Como se chamaria este espaco? Erdtica
LAB. A unido entre a palavra “erdtica” (que car-
rega consigo - além da referéncia ao dloume a
musica de mesmo nome da Madonna-a carga
representativa da questdo de sexo, género e
prazer. De maneira simplificada no nome, mas
com o objetivo de se destrinchar cada um des-
ses eixos) e a abreviacdo "LAB" (referindo-se



diretamente ao conceito idealizado de laboratério e livremente
inspirado na representacao de um Fablab ou makerspace).

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

A "arquitetura estrutural” ideal para o projeto modelo seria ba-
seada em promover neste laboratério as divisdes entre os focos
de participacao, sendo eles o espaco fisico e o espaco virtual, e as
divisdes entre os focos de desenvolvimento, sendo estes merca-
dolégico e académico.

Como eixo de participacdo pode-se compreender os ambien-
tes onde seriam desenvolvidos os projetos, as discussoes, as
pesquisas e as demais especificidades dentro do Erética LAB.
De um lado tem-se o0 espaco fisico de discussao que sustenta os
encontros semanais (a fim de firmar uma rotina entre os partici-
pantes) na Unesp Bauru subsidiado por um grupo de pesquisa e
de conversa com enfoque em diversas areas (nao restringindo so-
mente ao curso de Design) para a abordagem do género, do sexo
e do prazer. As reunides ocorreriam em salas abertas com o apoio
do Sagui Lab (Laboratério Maker de fabricagao Digital 3D coorde-
nado pelo Prof. Dr. Dorival Campos Rossi) e 0 espaco teria uma
atuacdo como um laboratério incubador de projetos de alunos e
participantes em geral quando relacionado a interface proposta.

De outro lado, tem-se 0 espaco virtual de discussao que con-
templaria as paginas e grupos em redes sociais (por exemplo no
Facebook e no Instagram), o site e um possivel ambiente imersivo
em “VR"” (Virtual Reality — Realidade Virtual) para contextualizar
esse modelo dindmico interativo. Este espaco sustentaria uma
discussao permanente em grupos abertos com pessoas de todos

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

11“VR" é a abreviagdo do
termo “Virtual Reality” que
se traduz “Realidade Virtu-
al”. “0termo Realidade Vir-
tual (RV) foi cunhado no final
dadécada de 1980 por Jaron
Lanier [Bioca, 1995], artista
e cientista da computacao
que conseguiu convergir
dois conceitos antagoni-
cos emumnovo e vibrante
conceito, capaz de captara
esséncia dessatecnologia:
abusca pela fusao do real
comovirtual.” (TORNI, R,
KIRNER, C.,2004)




os locais (ndo so restrito as pessoas da cidade sede do laboratério
modelo) e com a troca e compartilhamento de informacao on-line.

Como eixos de desenvolvimento tem-se a compreensao dos
focos representativos para os direcionamentos do Erética LAB.
Primeiro fala-se do foco académico, como possiveis participagcdes
em congressos em diversas areas (congressos de Design, Antro-
pologia, Ciéncias Sociais, Tecnologia, Educacgao, entre outros),
levando projetos cientificos elaborados dentro do laboratério de
forma individual (um artigo ou projeto de conclusao de curso) ou
de forma coletiva (artigos, resumos e protétipos desenvolvidos
em conjunto e de forma transdisciplinar entre os participantes).
Além disso, o enfoque para a academia serviria para a construcao
de uma fundamentacao tedrica na area do Sex Design que subsi-
diaria possiveis discussoes de outras pessoas em areas correla-
tas que apresentam dificuldades em encontrar uma base teérica
consolidada (quase inexistente em tal area especifica). Tudo isso
possibilitaria a projecao académica inovadora em um laboratério
que propiciaria alicerces soélidos para a construgcao de uma nova
area com base na experimentagao.

Entao, tem-se o foco mercadolégico que nada mais é que
a aproximacéao entre academia e mercado para ressaltar uma
interface entre areas pouco exploradas (muito mais dentro
desse recorte académico do que no nicho de mercado que
a cerca). Nesse enfoque, seria necesséario a colaboracao de
profissionais em éareas que envolvam género, sexo, prazer e
design para a troca de conhecimentos e posicionamentos de
forma transdisciplinar. Pode-se exemplificar com o encontro
de participantes do laboratério com donos ou profissionais
qgue trabalham em sex shops, com empresas que fabricam sex
toys, com designers projetistas de “brinquedos eréticos”, com
terapeutas, sexdlogos, médicos, com arquitetos projetistas de
quartos para motéis, com pessoas que trabalhem em empre-
sas e redes sociais dessa tematica além de profissionais que
utilizam (ou trabalham em) FablLabs ou makerspaces.



Esse enfoque ora académico ora merca-
dolégico possibilitaria, por exemplo, a pro-
mocao de eventos através do Erdtica LAB
que tratem dessas tematicas em ambos 0s
focos. Eventos os quais serviriam de divulga-
¢ao para o laboratério e para a discussao de
forma inovadora.

CONSIDERAGOES FINAIS - UM
NOVO OLHAR

Abordar o “sex design” e participar da
construcao delicada e ao mesmo tempo
sélida de uma nova area em ascensao é um
exercicio de idas e vindas, abordagens e “de-
sabordagens” sobre aspectos tradicionais
ao Design e as Ciéncias Sociais que nem
sempre podem ser discutidos superficial-
mente num processo de criacao das cone-
x0es dessa interface.

A partir do momento em que o essencial
era dar inicio a uma discussao inovadora, 0s
caminhos do projeto possibilitaram a con-
cluséo de que as dificuldades do Design em
abordar e criar didlogos que transitam entre
ele, 0 sexo e o prazer se deve em grande par-
te a falta de um espaco que possibilite esse
processo de criacao e de andlise em eixo aca-
démico (considerando producoes cientificas,
artigos, pesquisas experimentais, andlise de
materiais, estudos de ergonomia e aplicabi-
lidade e o0 pensamento sobre produtos por
exemplo) e em eixo mercadolégico (analise
de um mercado erético centralizado em sex

shops, motéis, sex toys e na concepgao de
produtos graficos e industriais que atinjam um
publico dentro de um projeto com suas espe-
cificidades).

Assim, a forma de preencher essa lacuna
foi a idealizacdo da proposta de laboratério
modelo que conectasse 0s espacos de desen-
volvimento de ideias mais atuais que o Design
poderia oferecer com esse tipo de tematica e
gue servisse como suporte para qualquer pes-
soa (seja ela aluno ou nao) trabalhar de forma
colaborativa e trocar conhecimentos sobre um
tema pouco mencionado na academia € no
mercado em geral.

A sustentacado dessa ideia proveio
de concepcgoes inovadoras de conceitos
como movimento maker, cultura maker,
DIY (“Do It Yourserf”), FablLab, impres-
sdo 3D e transdisciplinaridade que foram
abordadas anteriormente e que possibi-
litaram o entendimento de que um am-
biente projetado e estruturado para pos-
sibilitar o didlogo entre Design, sexo,
género e prazer (e demais areas coexis-
tentes e que queiram dialogar com esse
viés) precisa realmente de uma aborda-
gem transdisciplinar potencializada e de
um pensamento de fFablab aliada a uma
“arquitetura estrutural” que contemple o
ambiente fisico, virtual e académico, fun-
cionando como laboratério experimental
de forma itinerante.

Em paralelo, é de extrema importéncia a
continuidade do laboratério imerso na cultura




maker e se utilizando da impressao 3D e de ambientes colabora-
tivos como Fablabs e makerspaces para a determinacéo tecnolé-
gica e inovadora do projeto.

O Design nao deve mais se encaixar em formas que incapa-
citam o desenvolvimento da inovagcdo no ensino universitario. O
Design deve analisar o sexo e falar sobre ele de forma natural. Nao
se deve ignorar um tema e somente chama-lo de “tabu”, deve-se
parar e analisar, deve-se dialogar de forma critica, deve-se elevar
o Design ao patamar de abordagens potentes e extraordinarias.
Deve-se pesquisar o que quiser sem esquecer da esséncia dessa
profissao: o Design, o ser humano e o ato de projetar.
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