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Resumo

Este trabalho buscou identificar as correlagdes do conceito de Ciberfeminismo com o Design, a
partir de artigos do Portal de Periédico Capes, com a utilizacdo do método de revisdo sistematica.
O que estes artigos selecionados apresentam em comum é a utilizacdo do ciberfeminismo como
lentes de andlise para compreender estudos de caso que trouxeram reflexdes acerca das questdes
de justica social e de género, com critica aos espacos ocupados majoritariamente por homens. O
conceito de interseccionalidade de género, raca e classe é mencionado para analisar o
ciberfeminismo, dito dominante, em trés dos quatro artigos selecionados. Apds analise dos
trabalhos, concluiu-se que a Pesquisa em Design pode desconstruir, em suas praticas, os legados
coloniais, raciais e patriarcais dos modos de fazer ciéncia e gerar conhecimento, promovendo
emancipacao e igualdade de género, raga e classe no campo do design e da tecnologia.

Palavras-Chave: ativismos; interseccionalidade; design feminista

Abstract

This paper sought to identify the correlations between the Cyberfeminism concept and Design based
on articles from the Capes Periodical Portal using the systematic review method. What these selected
articles have in common is the use of cyberfeminism as an analytical lens to understand the case
studies which brought reflections on issues of social justice and gender, with criticism of spaces
occupied mostly by men. The concept of intersectionality of gender, race and class is mentioned to
analyze the so-called dominant cyberfeminism in three of the four selected papers. After analyzing
the works, was concluded that Design Research can deconstruct in its practices the colonial, racial
and patriarchal legacies of the ways of doing science and generating knowledge to achieve
emancipation and equality of gender, race and class in the field of design and of technology.
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1 Introdugao

Neste trabalho, trouxemos a perspectiva de quatro autores do campo do design. Um dos
autores é Flusser (2007, p. 186) que traz uma perspectiva de que “tudo depende do design”, como
uma nova forma de cultura possivel. Conforme o autor, o design é uma atividade interdisciplinar, e
o(a) designer, um(a/e) conspirador(a/e) malicioso(a/e), que pode transgredir ao que esta posto, de
maneira consciente, sem a necessidade de almejar poder ou controle da natureza. Para Bonsiepe
(1983a, p. 29) o conceito de design tem “um status ontoldgico préprio”, entre “investigacao
cientifica e pratica projetual”. O autor aponta que a esséncia do design é “a sua tendéncia de
problematizar a relacdo artefato/usuario” (Bonsiepe, 1983b, p. 29), ou seja, que esteja a favor da
populacdo. Além disso, o design “possui a capacidade de dar uma resposta em termos materiais,
com um sistema de referéncia cultural, com uma componente avaliativa e estética” (Bonsiepe,
1983b, p. 30). Ainda, segundo esse autor “o desenhista industrial € um artista” (1983a, p. 30), que
se integrou ao sistema de producdo e é capaz de se utilizar do oficio como ferramenta de
emancipacdo as populac¢des desprivilegiadas. A terceira autora considerada é Chock (2020), com o
conceito de Design Justice que, em linhas gerais, visa o desmantelamento da desigualdade social,
de género, raca e classe. E, por fim, Place (2023), que defende que designers deveriam ser todos,
todas, todes, feministas. Conforme a autora:

O propdsito de envolver o feminismo no design é, em primeiro lugar, examinar as maneiras
pelas quais os artefatos e sistemas projetados, bem como os processos e métodos de design
reforcam ou minam a opressdo na intersecgdao de género, raca, classe, habilidade e outras

identidades e posi¢Ges situadas; em segundo lugar, propor e abrir espago para formas
alternativas de fazer design (Place, 2023, p. 2, tradugdo nossa).

O termo ciberfeminismo foi cunhado por um grupo de quatro artistas feministas australianas
do grupo VNS Matrix em 1991 — Virginia Barratt, Julianne Pierce, Francesca di Rimini e Josephine
Starrs —, a partir do Manifesto Ciborgue, de Haraway, publicado em 1985. As artistas criaram um
grande outdoor com o Manifesto Ciberfeminista para o século XXI, conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 - Manifesto ciberfeminista para o século XXI (1991)
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Fonte: https://vnsmatrix.net/projects/the-cyberfeminist-manifesto-for-the-21st-century
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Podemos ler no manifesto!:

Nos somos a buceta moderna

positivo anti-razao

sem amarras desenfreadas sem perdao

vemos arte com nossa buceta

fazemos arte com nossa buceta

acreditamos no gozo loucura o sagrado e poesia
somos o virus da nova desordem mundial
desmembrando o simbélico de dentro para fora
sabotadoras do sistema do big daddy

o clitoris é uma linha direta para a matriz

a VNS MATRIX

terminadoras do cédigo moral

caimos ao altar da abjecdo;

cutucando o templo visceral nés falamos em linguas
infiltrando interrompendo disseminando
corrompendo o discurso;

somos a buceta do futuro

(VNS Matrix, 1991).

Com imagens futuristas cyberpunks, apropriacdo da teoria feminista, ironia e criticidade, o
manifesto e poOster atraiu atencdo nas artes digitais e midiaticas, culturas de jogos e escrita criativa
nos anos 1990 (Paasonen, 2011). A pesquisadora inglesa Sadie Plant, também costuma ser citada
na literatura como uma das criadoras do conceito de ciberfeminismo. A autora usou a frase da VNS
Matrix “o clitéris € uma linha direta para a matrix” em seu manifesto “FeminizagGes: Reflexdes sobre
Mulheres e Realidade Virtual”, de 1996. Em seu trabalho, de 1995 a 1997, Plant escreveu sobre as
mulheres, as tecnologias e as redes desde a pré-histéria até o inicio da computacdo (Paasonen,
2011). Uma terceira artista canadense raramente citada, mas também considerada uma das
fundadoras, é Nancy Paterson, com seu texto “Ciberfeminismo”, enfatizando a diversidade de
género e subversdo, de 1992. Segundo Paasonen (2011, p. 6, traducdo nossa), Paterson “estava
interessada em mapear novos rumos para o feminismo através de envolvimentos com a midia
eletrdnica, a internet e aplicativos de realidade virtual e os discursos politicos e artisticos nos quais
estes estdo inseridos”.

O ciberfeminismo se manifesta no campo tedrico e pratico e, desde seu surgimento, coloca
em questdo o corpo e a sexualidade da mulher “espagos como habitados por corpos - dos clitdris
de VNS Matrix conectados a matriz”, ou seja, ndo desconecta o corpo das redes, como acontece,
por exemplo, na literatura de Willian Gibson, onde o personagem, ao se conectar a um terminal, a
um computador, a carne é deixada para tras (Paasonen, 2011, p. 15, traducdo nossa). Esta
perspectiva é apresentada nos escritos de uma pesquisadora da atualidade, Russel (2023), que
possui um trabalho académico e criativo no campo da identidade digital, novos rituais de midia e
género. A autora coloca em questdo a dicotomia do online e do “ILR”, In Real World, no mundo real,
propondo o conceito de feminismo Glitch, dizendo que este, “abre espaco para a realizacdo de

! Traduco por: PIERATTI, Ananda. “Nés Somos a Buceta do Futuro”: CiberFeminismo nos Anos 90. Disponivel em:
<https://www.vice.com/pt/article/ypbyej/ns-somos-a-buceta-do-futuro-ciberfeminismo-nos-anos-90>. Acesso em: 9
jun. 2024.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

outras realidades, onde quer que nos encontremos” (Russel, 2023, p. 49). Com o conceito de AFK,
“Away From Computer”, a autora escreve que:

A IRL vacila em sua suposic¢do distorcida de que as constru¢des de identidades online sao
latentes, fechadas e orientadas para a fantasia (por exemplo, ndo reais), e ndo explicitas,
cheias de potencial e muito capazes de ‘seguir vivendo’ longe do espaco do ciberespaco.
Em vez disso, AFK como um termo que funciona para minar a fetichizagdo da ‘vida real’,
ajudando-nos a perceber que, como as realidades no digital ecoam off-line e vice-versa,
nossos gestos, exploragdes, agdes on-line podem informar e até aprofundar nossa
existéncia off-line, ou AFK. E isso é poderoso (Russel, 2023, p. 49).

Compreendemos que o ciberfeminismo possui algumas definicdes. Conforme Paasonen,
(2011, p. 8): em primeira instancia “representa andlises feministas das relagdes homem-maquina,
corporificacdo, género e agéncia em uma cultura saturada de tecnologia” e em segunda instancia
como “uma maneira critica feminista de interrogar e intervir em formas e praticas tecnolégicas
especificas”, como “ciborgues e as relagdes entre natureza e cultura”, inteligéncia artificial,
biotecnologia, trabalho, corpos e vidas. E a terceira possibilidade, mais discutida e compreendida
hoje, é a definicdo de ciberfeminismo como anilise do género na utilizacdo de tecnologias de
informacdo, comunicacao e midias digitais para emancipacao.

Sendo assim, apds os conceitos postos, este artigo teve como objetivo realizar uma andlise
preliminar para uma pesquisa de doutorado, verificando quais as relagées do ciberfeminismo com
o campo do design que ja foram publicados no Portal Periéddico Capes. Compreendemos que o
design envolve muitas frentes de trabalho e os artigos selecionados permeiam sobre o campo dos
jogos digitais, artes sonoras, manualidades téxteis e a relacdo arte tecnologia.

2 Método

Primeiramente foi realizada uma busca pelas palavras-chave “cyberfeminism” e “design” no
Portal de Periddico Capes. Com o uso da ferramenta de busca avancada definimos o periodo de dez
anos, entre 2013 e 2023. Outra condicdo era de que os artigos deveriam ser revisados por pares.
Foram encontrados 11 artigos publicados em revistas cientificas. Apds a leitura dos resumos e busca
pela palavra “design” no texto, foram retirados seis artigos, pois concluimos que ndo havia relagao
com qualquer aspecto do design. Em seguida, realizamos uma leitura dos cinco artigos, para
certificarmos de que abordavam o tema proposto e, nessa fase, um artigo foi retirado da analise.
No Quadro 1 apresentamos as etapas que percorremos neste trabalho.

Quadro 1 - Etapas da Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS)

Etapas RBS Na pratica

O que estd sendo abordado na relagao do conceito de

1. Defini¢do do problema Ciberfeminismo no campo do Design, no Portal de
Periddico Capes.
2. Objetivo Obter material de analise para a pesquisa de

doutorado no campo do Ciberfeminismo e do Design.
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3. Fontes Primarias Artigos publicados no Portal de Periddicos Capes.
A string de busca foi composta pelas palavras-chave

a. Strings de Busca “Cyberfeminism” e “Design”, conectadas pelo
operador booleano “AND”, resultando em 11
publicagdes.
A busca tinha como objetivo selecionar artigos que
citassem as duas palavras-chave e que abordassem

5. Critérios de Inclusdo

aspectos do design. Definimos o periodo de dez anos,
entre 2013 e 2023. Foram selecionadas somente
publica¢des avaliadas por pares.

Para a primeira selecdo, foi realizada a leitura do
titulo, resumo e palavras-chave, resultando em cinco

6. Critérios de Qualificagio artigos. Apos leitura da Introdug&o e Conclusdo dos
cinco trabalhos selecionados, um deles foi excluido?
por ndo estar contemplado diretamente ao tema,
resultando em quatro artigos.

Realizamos um cronograma com datas das leituras,

7. Cronograma sistematizacdo e andlises tanto dos artigos quanto de
outras referéncias bibliograficas.
Os dados foram sistematizados em uma tabela e em
8. Método de ferramentas

textos. Depois analisados integralmente para serem
expostos neste trabalho.

Fonte: Adaptacdo de Conforto, Amaral e Silva (2011).

Os assuntos e quantidade de menc¢des que apareceram como resultados da busca de artigos
através das palavras-chave “Cyberfeminism” e “Design”, no Portal de Peridédicos Capes, foram:
Feminismo (9), Ciéncias Sociais (7), Sociologia (7), Mulheres (5), Cibernética (5), Estudos das
mulheres (4), Colaboracdo (4), Artes e Humanidades (4), Género (3), Empoderamento (3),
Aprendizado (3), Estudos de Midia (3), Sexualidade (3), Politicas (3), Século XXI, Século XX, Pessoas
pretas (2), Estética (2), Artistas (2). A mencdo desses diversos temas, demonstra a
interdisciplinaridade desta pesquisa.

2 0 artigo estava relacionado a alfabetizacdo digital e de como pode servir como uma ferramenta para efetuar mudancas
sociais, mas no campo textual, com a utilizagdo do Wikipedia. Ndo abordava praticas no campo do design.
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O resultado, apds analise, contabilizou quatro artigos que permeiam aspectos do design e
ciberfeminismo e que foram revisados para a obtencdo de dados para investigacGes e discussoes,
sintetizado no Quadro 2, a seguir:

Quadro 2 — Artigos selecionados para revisdo sistematica

Autora, ano

Principais topicos

e pals Titulo do artigo Periddico abordados Destaques
Umit Stitchers of M/C Journal,  Ciberfeminismo; As mulheres do bordado, usam a
Kennedy, Instagram - v. 26, n. 6. Craftivismo; tecnologia para se reunirem online e
2023, Cyberfeminis, Comunidade de presencialmente, transformando os
Austrdlia Craftivism, terapia; espacos publicos em lugares para
Therapy, and Bordado; compartilhamentos e trocas. Defendem
Community “o ativismo silencioso  mudancas sociais com o trabalho que
through do making”, de Fiona  desenvolvem. Conforme Kennedy
#Embroidery Hackney (2015). (2023, n.p) cita Minahan e Cox (2007)
chamam de “fendmeno ciberfeminista
Unico, em que as mulheres expressam
seus préprios pensamentos e refletem
suas proprias circunstancias e
ambiente”. Traz a definicdo de mulhere:
ciberfeministas de Luckman (1999) com
“mulheres com atitude” que sdo
“modernas, descoladas, atrevidas, pds-
feministas”), alfabetizadas em tecnologi
(Minahan e Cox, 2007), informadas,
historicamente experientes e reflexivas’
(Hackney, 2015, p. 171), chamadas de
“novas amadoras” por Hackney (2015).
Asha Sonic Activism in Feminist Artes sonoras; Faz uma critica ao ciberfeminismo
Tamirisa, the Integrated Review, v. Sonic Activism; dominante por defender somente as
2021, Circuit 127, n. 1. Critica ao habilidades técnicas nas artes sonoras
Estados ciberfeminismo como forma de empoderamento, se
Unidos dominante; isentando das criticas das opressoes

Interseccionalidade;
Justica Social;

Critica ao ativismo
técnico;

Defesa do feminismo
sociopolitico e
geopolitico.

ligadas as tecnologias ao género e
raca. Conforme a autora “E
imperativo que as tecnélogas
feministas incorporem a cultura
colonial e discursos pds-coloniais na
construgdo de suas politicas e praticas
feministas” (Tamirisa, 2021, p. 16,
tradugdo nossa).
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Loren Doing thinking: Digital Pesquisa artistica; Traz propostas metodoldgicas

Britton, revisiting Creativity, v.  Informatica; pedagdgicas utilizando o

Goda computing with 30, n. 4. Novo materialismo; ciberfeminismo como lentes de

Klumbyte artistic research Interdisciplinaridade andlise, que tém o poder de

e Claude and Metodologias; desestabilizar convengdes académicas

Draude, technofeminism Tecnofeminismo; de produgao de conhecimento,

2019, Designers e artistas muitas vezes com legados coloniais.

Alemanha como facilitadoras no  Citam a critica de autoras ao

e Estados ensino-aprendizagem; ciberfeminismo branco e a falta da

Unidos Interseccionalidade. discussdo da interseccionalidade de
género, racga e classe no campo.
Concluem que o “ensino colaborativo,
a aprendizagem e o fazer sdo
essenciais para a academia
contemporanea, computagdo e
pratica artistica” (Britton; Klumbyte;
Draude, 2019, p. 325, tradugao
nossa).

Gabriela T. Gendered Play, Frontiers: A Cultura dos jogos; Aborda a questdao da compreensado e

Richard e Racialized Reality: ~ Journal of Jogar e produzir design sobre igualdade de género,

Kishonna L. Black Women jogos; raca e classe, na cultura do jogo

Gray, Cyberfeminism, Studies, v. Interseccionalidade digital e broadcastings de jogos. Foco

2018, Inclusive 39,n. 1. de género, raga e nas mulheres negras, pessoas queer e

Estados Communities of classe; com deficiéncia. Apresenta os

Unidos Practice, and the Pessoas com frameworks Ciberfeminismo Negro,

Intersections of
Learning,
Socialization, and
Resilience in
Online Gaming

deficiéncia e pessoas
queer;
Desigualdade
histodrica;

Papel dos designers
de jogos.

que “sugere que o fisico e o digital sdo
iguais, nenhum dos dois é capaz de
eliminar identificadores corporais em
qualquer dominio” (Richard; Gray,
2018, p. 121, tradugdo nossa) e
Comunidades de Praticas Inclusivas
como ferramentas para a
desconstrugdo do sistema e
pensamento posto, patriarcal, branco,
heteronormativo.

4 Analises

Fonte: Elaboragdo das autoras (2024).

Os quatro artigos selecionados apresentam praticas do design se utilizando do
Ciberfeminismo como lente de analise, conforme o Quadro 2, na seguinte ordem: ativismo nas
manualidades téxteis em redes sociais durante a pandemia Covid-19; andlises criticas as opressdes
de género e raga nas habilidades técnicas e artes sonoras; designers como facilitadoras no ensino-
aprendizagem no campo da arte e tecnologia; e, por ultimo, uma analise critica as relagdes de
género e raca nos jogos online, apresentando praticas inclusivas possiveis.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Importante notar a interdisciplinaridade do tema, uma vez que dois dos artigos foram
publicados em revistas especializadas em estudos feministas, e outros dois em revistas de
criatividade, midia e cultura. Identificamos que as autoras e autores possuem filiagcdes em diferentes
universidades, e todos fazem parte do Norte global: Western Sidney University (Austrdlia), Brown
University (Estados Unidos), University of Kassel (Alemanha) e Pennsylvania State University e
Arizona State University (Estados Unidos).

Todos os artigos apresentam um ou mais estudos de caso, sendo dois deles com experiéncias
das préprias autoras. Das pesquisas, trés se utilizam da interseccionalidade de género, raca e classe
como lentes de analise para criticar o ciberfeminismo considerado dominante, ou seja, de
“branquitude normativa” (Britton; Klumbyte; Draude, 2019). O trabalho de Richard e Gray (2018)
propde um ciberfeminismo negro que inclui mulheres marginalizadas, negras, pessoas com
deficiéncia e queer. Duas pesquisas abordam questdes relacionadas aos legados colonialistas nas
praticas e producdo de conhecimento, manifestando interesse ao pensamento de “impulso
decolonial” (Britton; Klumbyte; Draude, 2019). O ponto comum de todos os trabalhos é a
compreensao do ativismo presente no movimento ciberfeminista, que é utilizado para relacionar e
compreender as praticas dos estudos de caso. Outro ponto em comum € a preocupagao com as
guestdes de justica social, defesa de um feminismo sociopolitico e geopolitico e forte critica aos
espacgos ocupados majoritariamente por homens.

Além disso, os artigos trazem temas relevantes que dividimos em subtdpicos para melhor
explanacdo, sdo eles: Redes sociais como espaco de militancia, O Ativismo Silencioso do Making,
Critica ao ativismo técnico, Critica ao ciberfeminismo dominante, Ciberfeminismo negro no design
de jogos, Desigualdade social e racial histdrica nos jogos e tecnologia, Metodologias e frameworks
de praticas pedagdgicas. Foram também mencionados termos como Design Participativo e Maker
Spaces.

4.1. Redes sociais como espago de militancia

Dois dos artigos mencionam a poténcia das redes sociais como meio para as mulheres
criarem seus movimentos ativistas e reivindicarem suas pautas. A autora australiana Kennedy (2023,
n.p, traducdo nossa), expde em um trabalho autoetnografico, sua prépria experiéncia de dois anos
com bordado se comunicando no Instagram, como “uma forma de autocuidado, para processar
varios bloqueios com criangas pequenas e a morte do meu pai”. Seu Instagram reverberou em uma
comunidade coletiva, online, pessoal e global de trocas e autocuidado, conforme a autora.

Foram analisados 300 posts no trabalho de Kennedy (2023), incluindo comentarios publicos
e privados de relacionamentos criados com o publico. A autora apresenta o ressurgimento de
mulheres jovens que realizam arte téxtil junto as tecnologias, se reunindo online, para criar,
produzir, discutir, gerar mudancas e criar espacos publicos digitais para dar voz coletiva a diversas
pautas.

Kennedy (2023, n.p, traducdo nossa), pontua o movimento do bordado nas redes sociais
realizado pelas mulheres como fenbmeno ciberfeminista, citando Minahan e Cox (2007), por “as
mulheres expressam seus proprios pensamentos” e que “refletem suas préprias circunstancias e
ambiente”. Traz a definicdo de mulheres ciberfeministas de Luckman (1999) como “mulheres com
atitude” que sdo “modernas, descoladas, atrevidas, pds-feministas”, alfabetizadas em tecnologia
Minahan e Cox (2007), “informadas, historicamente experientes e reflexivas”, chamadas de “novas
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amadoras” Hackney (2015).

J4 a pesquisa de Richard e Gray (2018) apresenta o ciberfeminismo negro realizado pelas
mulheres negras marginalizadas e que utilizam tecnologias sem separar o que é pessoal, do
estrutural ou comunitario. No que diz respeito as redes sociais, as autoras apontam que as mulheres
negras se utilizam das redes, para seus préprios fins, com propdsito, para que suas vozes sejam
ouvidas, substituindo o estabelecimento hegemdnico. As autoras apontam que o ciberfeminismo
negro “abrange uma postura critica autoconsciente em relagdo a ordem existente com respeito as
diversas maneiras pelas quais o digital afeta as mulheres” (Richard e Gray, 2018, p. 124, traducdo
nossa).

4.2. O “ativismo silencioso do making”?

A autora Kennedy (2023, n.p) coloca o bordado no Instagram como o “fazer relacional” do
cotidiano das mulheres, e como movimento que pode ser considerado ativista, pode ser entendido
como “craftivismo” ou “ativismo lento” ou “ativismo silencioso” (Greer, 2008; Williams, 2011;
Jefferies (2016); Hackney, 2015). Muito porque as mulheres do bordado, ndo sé trocam técnicas,
mas experiéncias vividas, sobre a Covid-19, maternidade, trabalho doméstico com outras atividades
profissionais, seus diversos turnos de trabalho e sobrecarga. Assim como “também promove uma
resposta coletiva e colaborativa as questdes sociais atuais, como as altera¢des climaticas, a
diversidade e a inclusdo, movimentos como o Black Lives Matter, eventos como o Més do Orgulho
e debates politicos atuais como o direito ao aborto” (Kennedy, 2023, n.p, traducdo nossa).
Conforme a autora cita:

Betsy Greer define o craftivismo como “uma forma de ver a vida onde expressar opinides
através da criatividade torna a sua voz mais forte, a sua compaixdo mais profunda e a sua
busca pela justica mais infinita” (em Jefferies 25). K.A. Williams define o craftivismo como
“um ativismo social que liga explicitamente a criatividade individual com mecanismos de
producdo de base humana a contextos culturais sociopoliticos mais amplos, numa tentativa
de influenciar o mundo social”. Craft oferece uma maneira de conhecer o mundo (Hardy
176), e para o novo amador, Fiona Hackney sugere, ‘craft is power’. (Kennedy, 2023, n.p,
traducdo nossa).

Conforme Kennedy (2023, n.p, tradugdo nossa) cita Fiona Hackney (2015, p. 170), que chama
esse perfil de mulheres de “amadoras superconectadas (informada, habilidosa, reflexiva)” que se
envolve no “ativismo silencioso da producao cotidiana”. Interessante pontuar que a autora trazem
contraposicdo, a perspectiva de Janis Jefferies (2016), que argumenta que este movimento
artesanal, das manualidades, é neoliberal pois abarca o empreendedorismo de si mesmo,
autoemprego, ideia de economia criativa, e que, essa reconfiguracdo, acaba por ameacar todo
movimento feminista destes ultimos 40 anos. Kennedy (2023, n.p, traducdo nossa) defende que se
trata de uma “progressao contemporanea” ao feminismo dos anos 1960 e 1970, que colaborou para
transferir as artesanias das mulheres do privado para o publico. Ela acredita que a venda dos
bordados pelas mulheres, que muitas vezes sdo donas de casa e possuem filhos, desafia a falta de
valor do artesanato feminino. Complementa dizendo que acredita que ndo se deve retirar o bordado
da histdria das mulheres, e que fazer e vender bordado é uma orientacao pds-feminista na luta por

3 Hackney, Fiona. Quiet Activism and the New Amateur. Design and Culture 5.2, 2015, 169-193.
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tornar esta atividade valiosa e com remuneracgao.

4.3. Critica ao ativismo técnico

A autora Tamirisa (2021) cita o movimento DiscoTechs da Detroit Digital Justice Coalition,
gue realiza eventos com foco em justica social, e ndo em inovacado, para informar sobre a ciéncia e
a tecnologia na vida cotidiana nas comunidades. Os temas abordados perpassam por uso e
propriedade da Internet, direitos de comunicagdao on-line e off-line. Assim como dados, vigilancia,
gualidade da agua e criatividade na programacdo. A autora faz uma critica ao ativismo técnico,
segundo ela:

Mobilizando conhecimento técnico sob o disfarce de ativismo feminista faz pouco se ndo
estiver conectado a questGes sociopoliticas e geopoliticas mais amplas as histdrias e
condigGes. Quando o ativismo feminista coloca entre parénteses a questdo do trabalho
racializado e de género em busca pela construcdo de conhecimento técnico, posiciona a
tecnologia como neutra: assim, a exploracdo em tecnologias industriais é ainda mais
ofuscada e as relagbes neocoloniais sdo intensificadas” (Tamirisa, 2021, p. 17, tradugdo
nossa).

Em seu trabalho, Tamirisa (2021) esclarece que nao pretende deslegitimar os esforcos das
feministas do dudio, artes sonoras, mas que ndo poderia deixar de criticar a auséncia de consciéncia
em se considerar a interseccionalidade de raga e classe. Finaliza dizendo que é necessario fazermos
tudo ao nosso alcance para que o “empoderamento tecnocientifico ndo impligue em uma
cooptacdo de valores patriarcais e imperialistas” (Tamirisa, 2021, p. 18, traduc¢do nossa). Para a
autora, o trabalho técnico ndo é sindbnimo de emancipacao, até porque esse trabalho sempre foi
realizado pela classe trabalhadora, oprimida e racializada. Por fim, aponta questionamentos em seu
artigo:

Ao vermos nossas vidas e trabalho como interligados, como isso pode mudar o trabalho que
fazemos? A maneira como ensinamos e compartilhamos? Os instrumentos nés fazemos?
Os espacos em que os fazemos? Ao avangar, devemos fazer tudo o que estiver ao nosso
alcance para garantir que o empoderamento tecnocientifico ndao implique em cooptagao de

valores patriarcais e imperialistas. Afinal, a tecnologia esta ligada ndo apenas a libertagao,
mas também a libertacdo e a opressdo (Tamirisa, 2021, p. 18, tradugéo nossa).

4.4, Critica ao ciberfeminismo dominante

7

A perspectiva do ciberfeminismo considerado dominante, “mainstream cyberfeminims” é
revisitada por Tamirisa (2021) com um recorte nas artes sonoras. A reflexdo acerca do dominio dos
homens brancos na area técnica, engenharia eletrénica e computacional e que acaba por deixar de
perceber outras redes de opressao, se faz importante no campo do design. O ciberfeminismo
dominante, segundo a autora, “promoveu uma unido tecnoutdpica de humano e maquina —
especificamente, de mulher e maquina. Esta alianca pretendia libertar o corpo feminino de seus
limites corporificados, permitindo resisténcia contra a hegemonia falocéntrica” (Wilding, 1998, p.
6; Paasonen, 2011, p. 338, tradugdo nossa). Segundo a autora, o ciberfeminismo dominante vem de
certa maneira para se contrapor a segunda onda do feminismo, com reivindicagcbes a
domesticidade, “afinidades entre o feminino e o ecoldgico” (Tamirisa, 2021, p. 14, tradugao nossa).
Ela coloca a posicionalidade global como elemento importante para se pensar nas pautas das
ciberfeministas dominantes, ja que, por exemplo, o trabalho técnico ja era realizado pelas mulheres
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da subclasse global, pessoas oprimidas e racializadas. Ja para as pessoas brancas, de classe média
alta, o trabalho técnico era considerado subversivo.

Tamirisa (2021), escreve que o ciberfeminismo inspirado pelo Manifesto Ciborgue, de
Donna Haraway (2009), foi interpretado de maneira errébnea, com uma obsessao de unir corpo e
maquina, muito por conta da falta de consideracdo das diferencas de classes sociais e racas. A autora
cita Lisa Nakamura (2014, p. 919), que escreve:
Haraway chama nossa atengao para a ironia de que alguns devem trabalhar invisivelmente
para outros para que nos sintamos, se ndo realmente, livres e capacitados através do uso
da tecnologia....
... a tecnociéncia é, de fato, um circuito integrado, que separa e conecta trabalhadores e
usuarios, e embora ambos os sexos beneficiem de computadores baratos, é o trabalho

flexivel das mulheres negras, quer terceirizados ou internalizados, que tornaram e
continuam a tornar isso possivel (Nakamura, 2014, p. 919, tradu¢do nossa).

Tamirisa (2021, p. 14, traducdo nossa) expde que o ciberfeminismo dominante nasceu de
pessoas das quais, em sua maioria, “veio de familias instruidas, origens de lingua inglesa e
culturalmente sofisticadas — o ciborgue é frequentemente adotado por aqueles com privilégio
consideravel nas taxonomias coloniais”. E acrescenta que acaba por ecoar as ondas feministas
anteriores, “eurocéntricas e cis-normativas”. Isso posto, a autora escreve que as feministas das artes
sonoras, musica eletronica e ativistas do campo tecnolégico correm o risco de reproduzirem esses
padrdes de comportamento branco dominante, ao celebrar e reconhecer somente uma parte das
mulheres na musica.

A cultura maker, o fazer, “é frequentemente entendida como um meio de se tornar mais
critico, consciente e informado” (Tamirisa, 2021, p. 16, traducdo nossa). A autora expde que é
necessario a interseccionalidade de género, raca, classe e poder para se pensar na praxis técnica.
Que se considere a cultura colonial e que se abrace discursos pds-coloniais, utilizando metodologias
gue visem a justica social. Ela traz um estudo de caso, da TEHCNE, onde é demonstrado que o
conhecimento técnico ndo é o que leva a transformacdo, mas sim a consciéncia do coletivo, ao
construir uma comunidade, criar relacionamentos de solidariedade (Tamirisa, 2021).

4.5. Black Cyberfeminism no design de jogos

As autoras Richard e Gray (2018) mostram como os jogos representam de maneira
estereotipada, e muitas vezes sexualizada, as mulheres, principalmente as pessoas de cor®. Também
pontuam como pessoas com deficiéncia e queer, se ndo estdo ausentes, sdo representadas de forma
injusta. HA um apagamento de pessoas marginalizadas, beneficiando ou pondo em evidéncia
somente as identidades privilegiadas, homens brancos. H4 um privilégio de definicdao dos perfis de

4 As autoras Richard e Gary (2018) utilizam o termo “de cor” dentro do contexto estadunidense. E aqui, explicamos
conforme a perspectiva de Lugones (2008, p. 80). O termo mulheres de cor foi “cunhado nos Estados Unidos por
mulheres vitimas da dominagdo racial, como um termo de coalizdo contra multiplas opressdes. Ndo se trata apenas de
um marcador racial ou de uma reagdo a dominagao racial, ele é também um movimento solidario horizontal. ‘Mulheres
de cor’ é uma frase que foi adotada pelas mulheres subalternas, vitimas de diferentes dominagdes nos Estados Unidos.
‘Mulheres de cor’, ndo propde uma identidade que separa, e sim aponta para uma coalizdo organica, entre mulheres
indigenas, mestigas, mulatas, negras, cheroquis, porto-riquenhas, siouxies, chicanas, mexicanas, Pueblo — toda a trama
complexa de vitimas da colonialidade do género, articulando-se ndo enquanto vitimas, mas como protagonistas de um
feminismo decolonial. A coalizdo é uma coalizdo aberta, com uma intensa interagdo intercultural” (Lugones, 2020, p.
80).
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pessoas quanto a raca e género apresentados nos jogos. Essa relacdo de poder de estar e ser
representado, influencia no que os e as jogadores(as) consomem como imagem, mas também sobre
o que se “aprende sobre si mesmos e sobre os outros” (Richard; Gray, 2018, p. 113, traducdo nossa).

Dentro deste contexto, as autoras trazem o Black Cyberfeminism, o Ciberfeminismo Negro,
como lentes de andlise neste campo dos jogos e broadcasting de jogos; se utilizam da teoria de
“Zonas Pedagdgicas Racializadas” como quadro analitico e de “Comunidades de Pratica” “como um
guadro para compreender e questionar o acesso equitativo a aprendizagem colaborativa apoiada
pela comunidade e ao dominio da cultura dos jogos, de forma mais ampla e guildas, clas e espagos
de afinidade movidos por interesses, mais especificamente” (Richard; Gray, 2018, p. 112, traducdo

nossa).

Na pesquisa de Richard e Gray (2018), é mencionado que a palavra “gamer” é
frequentemente usada para homens brancos; e “género e jogos” muitas vezes sinbnimos de
mulheres brancas, reafirmando a necessidade de examinar a situacdo das mulheres negras em
jogos. A estrutura ciberfeminista negra colabora para se compreender quais as “estratégias de
resisténcia, através de comunidades de pratica e diversdo” (Richard; Gray, 2018, p. 117, tradugao
nossa). Elas comentam que muitos estudiosos tém apontado os beneficios de jogos participativos,
dos quais podem trazer envolvimento ativo em narrativas culturais. E trazem a reflexao de “valores
incorporados, que sdo criados por designers, que podem tornar um sistema econémico ou social
aparentemente melhor que outro” (Richard; Gray, 2018, p. 118, tradug¢do nossa).

Por fim, as autoras mencionam que os meninos estdo mais propensos a fazer parte da
cultura dos jogos que as meninas, e esse comportamento repercute na dominacado dos homens, no
acesso aos jogos e ao que gira em torno dele, como a producdo, marketing, design de jogos,
passando a ser um privilégio masculino também em sua atuagdo. Os jogos tém sido associados a
computacdo. A tecnologia é uma porta de entrada e interesse para esse campo, que tem sido criado
e distribuido principalmente por homens brancos e asiaticos (Richard; Gray, 2018).

4.6. Desigualdade social e racial historica nos jogos e tecnologia

A diferenca social histérica, onde temos pessoas em situacdes de privilégios e outras nao,
fez com que nem todas as pessoas tivessem igual oportunidade para a alfabetizacdo tecnoldgica. As
autoras Richard e Gray (2018) apresentam dados para mostrar como 0s personagens em jogos sdo
estereotipados conforme suas racas, sendo as minorias sub-representadas. Os personagens
masculinos representam 85% dos personagens e cerca de 80% sao brancos. Personagens mulheres,
ou de minorias étnicos raciais sao secundarios. As mulheres de cor fazem parte da menor parcela,
sendo 10% afro-americanos, 7% asiaticos e 1% nativos americanos ou pessoas latinas. “Além disso,
as personagens femininas sdo mais propensas a serem hipersexualizadas e as mulheres negras sdo
mais propensas a serem vitimas da violéncia” (Richard; Gray, 2018, p. 119, tradugdo nossa).

Alguns estudos apontam que os jogadores considerados marginalizados por seu género e
raca, conseguem ter maior liberdade nos jogos, por ocultar sua raga e género. Por outro lado, com
0 avango da comunicagdo por voz em jogos, essa ocultagdo se tornou mais dificil. Existe também
uma certa perseguicdo de alguns jogadores por descobrir quem sdo os que se ocultam, se escondem
de alguma maneira (Richard; Gray, 2018).

As autoras escrevem sobre as comunidades de pratica e espacos de afinidade que dizem
respeito a producdao de espacos e geracdo de conteldos a respeito de um jogo; o objetivo é
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compartilhar conhecimento e, para isso, essas pessoas precisam ser habilidosas em uma série de
atividades como edicdo, midia, programacao, design, ter conhecimento em software e hardware,
sistemas de modificacdo, enfim, é necessario certa experiéncia em tecnologia (Richard; Gray, 2018).

Pessoas afro-americanas e latinas, seguem em desvantagem. Embora os afro-americanos e
latinos consumam muitos jogos, eles estdo marginalizados e sub-representados nos jogos. Segundo
as autoras, essa “disparidade entre o jogo e a producdo de jogos pode ser vista como uma forma de
divisdo de identidade digital” (Richard; Gray, 2018, p. 120, tradu¢do nossa).

Outro ponto é a possibilidade de se ter internet em alta velocidade, que contamina a
propensdo ou ndo ao desenvolvimento de jogos, assim como o uso de equipamentos de alta
tecnologia, pois permitem praticidade nas experiéncias. As autoras citam DiSalvo e Bruckman
(2010), que descobriram que homens afro-americanos tinham internet com menos velocidade,
assim como equipamentos com menos tecnologia. As autoras defendem a questao de que o
equipamento é apenas uma parte que responde aos interesses e habilidades ao desenvolvimento
de jogos (Richard; Gray, 2018). O fato de haver pouca diversidade nos jogos e quando hd
representacdo das mulheres negras e minorias étnicas, sdo como personagens sexualizadas ou
extremamente estereotipadas, impacta na questao da confianca e identificacdo para as jogadoras.

Existe uma “ameaca de esteredtipo que acontece quando a falta de representagdo ou
reforco de esteredtipo adverso no ambiente provoca negatividade sobre o grupo social de alguém”
(Richard; Gray, 2018, p. 121, traducdo nossa). Essa ameaca de esteredtipo pode ser medida no
desenvolvimento da aprendizagem escolar, no esporte ou no lazer (Richard; Gray, 2018).

4.7. Metodologias e frameworks de praticas pedagadgicas

O trabalho de Britton, Klumbyte e Draude (2019, p. 314, traduc¢do nossa) investiga praticas
e métodos das artes aplicados ao campo da computacdo, dentro do universo académico. Utilizaram
como estudo de caso o projeto de pesquisa “Reconfigurando a Computacdo através do
Ciberfeminismo e do Novo Materialismo (CF+) com o objetivo de “revisitar os modos e praticas
dominantes de conhecimento e producao de artefatos em ciéncia da computagdo através das lentes
ciberfeministas e novo materialismo” assim como “trabalhar no campo teérico e metodoldgico
inovadoras abordagens em computacdo com base nesta revisdo”.

Os autores descrevem um método mediado por uma designer e artista que aplica praticas
experimentais de pensamento no campo da computacdo, com abordagens por meio de materiais,
tecnologia e feminismo (Britton; Klumbyte; Draude, 2019). Os autores contam que partiram de
experimentagdes colaborativas, fora do padrao académico, oferecendo diferentes componentes
disciplinares, iniciando a abordagem nas artes, com ciberfeminismo e novo materialismo.

A pesquisadora indigena Linda Tuhiwai Smith (1999), é citada por Britton, Klumbyte e
Draude (2019), como muito estudada dentro da pesquisa artistica, e que traz uma abordagem que
guestiona a dinamica imperial e colonizadora ao desafiar as formas de conhecimento e dominio
cultural. Também citam Tuck e Yang (2014), que propdem como forma de combater os legados
imperialistas e coloniais, o “recusar a investiga¢cdao”, como uma maneira de reposicionar a relagao
do pesquisador e do pesquisado, ou seja, praticar eticamente de forma que o significado para o
pesquisado faca sentido (Britton; Klumbyte; Draude, 2019, p. 315, traducdo nossa).

Neste trabalho de Britton, Klumbyte e Draude (2019, p. 315, traducdo nossa) também é
apresentada a pesquisa Desire-based research, traduzido como “baseada no desejo” de Renate
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Lorenz (2017), em que ela propde a ideia de “cruzeiro” como método de pesquisa onde “em vez de
seguir um caminho predefinido, incluindo um modo associativo de andlise, encontros
surpreendentes (o que pode ser agradavel ou ndo), curiosamente seguindo uma linha de desejo em
vez da racionalidade de um plano de trabalho”. O que se conclui é que deveria existir um melhor
agenciamento entre pesquisadores e pesquisados, ao se colocar a ideia de cruzeiro e do desejo
como métodos relacionais, ja que vieram das praticas das minorias (Britton; Klumbyte; Draude,
2019).

5 Conclusao

A proposta deste trabalho utilizando o Periddico Capes como unica fonte de dados, foi obter
material de analise preliminar para uma pesquisa de doutorado. Foi possivel verificar que as
relagdes entre design e ciberfeminismo estdo presentes de maneira interdisciplinar. Os quatro
artigos analisados, em suma, discorrem sobre os campos das manualidades téxteis nas redes sociais;
ativismos em projetos sonoros com criticas ao ciberfeminismo dominante; o papel de designers
como facilitadores e facilitadoras no ensino-aprendizagem na arte e tecnologia; e praticas do design
no campo dos jogos digitais com relacdo a raga, género e classe.

O ponto em comum dos artigos analisados é a utilizacdo do ativismo e conceito de
ciberfeminismo, como lentes de analises para se compreender as praticas dos estudos de caso. O
ciberfeminismo possui diferentes definicbes, conforme apresentado, mas a que é a mais
compreendida na atualidade é a andlise do género no processo emancipatdrio junto as relacoes
com as tecnologias de informacdo, comunicacdo e midias digitais. Ou seja, como as mulheres e as
discussGes sobre género sdo articuladas, com a utilizacdo das tecnologias, para sua emancipagao.

Foi possivel notar a discussdao acerca da desconstrucao dos legados coloniais, raciais,
patriarcais no modo de fazer ciéncia, pesquisa e geracdo de conhecimento. Ficou evidente a
necessidade de criticidade sobre a emancipacado e igualdade de género, raca e classe no campo do
design, junto as tecnologias que sdao trazidas na medida em que se coloca em questdo o
ciberfeminismo dominante. Este, que nasceu conforme perspectivas das autoras apresentadas, de
mulheres de classes sociais e culturais privilegiadas, que acabam por ecoar perspectivas feministas
eurocéntricas e cis-normativas, celebrando, portanto, determinadas mulheres e ndo todas elas.

Um dos pontos abordados em um dos artigos, foi o cuidado de ndo se associar somente o
conhecimento do trabalho técnico como emancipatdério para mulheres, ja que ha neste caso, um
recorte de classe social, pois as mulheres da classe trabalhadora e racializadas sempre atuaram na
area técnica industrial. Portanto, evidencia-se que o conhecimento técnico nao é suficiente para
transformacdo social e igualdade de género. E necessario praticas da cultura maker, ou seja, do
fazer, junto ao pensamento coletivo, comunitario e solidario.

Com relacdo a desigualdade de género nos jogos, compreendemos que 0s meninos sao mais
estimulados e propensos a fazer parte da cultura dos jogos dos que as meninas, colocando-os em
uma situacgao de privilégio e que reverbera no futuro, como por exemplo, na escolha das profissdes
e atividades como produgdo, marketing, design relacionados ao campo dos jogos. Ou seja, 0s jogos
costumam ser uma porta de entrada para interesses relacionados ao design, tecnologia e como
mostram as autoras estudadas, tém sido praticados principalmente por homens brancos e asiaticos.

Foi possivel verificar como a alfabetizacdo tecnoldgica para pessoas afro-americanas e
latinas, as colocam em desvantagem por conta das diferencas sociais histéricas. Além disso, pessoas
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negras e latinas sdo sub-representadas em jogos. E por terem acesso a internet menos veloz e
equipamentos que nao sao considerados os melhores, influenciam nas suas experiéncias com a
tecnologia, interesses e habilidades no desenvolvimento de jogos.

Também consideramos importante mencionar sobre as metodologias que se utilizam de
designers como facilitadoras de processos criativos nas artes e tecnologias, junto ao debate sobre
reposicionar a relacdo de quem pesquisa e quem é pesquisado. Este ponto faz muito sentido quando
se analisa ética e pratica na pesquisa.

Em suma, este trabalho refletiu como a Pesquisa em Design pode desconstruir os padroes
estabelecidos, de legados coloniais, raciais, patriarcais, eurocentrados e heteronormativos,
desafiando criticamente as formas de conhecimento de dominio cultural impostos.
Compreendemos a necessidade de discursos pds-coloniais, com a utilizagao de metodologias que
tenham como objetivo a justica social e de género. Concluimos que a interseccionalidade de género,
raca e classe como lentes de analise, é essencial para as praticas, teorias, pedagogias e ativismos no
campo do design e tecnologias.
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