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Resumo

O presente artigo analisa a intersecgdo entre a significagdao no Design, o cyberpunk e a influéncia
desses fatores no design de préteses ortopédicas e na estigmatizagdao dos usudrios. O cyberpunk tem
sido uma fonte de inspiragdo para varias formas de expressao da cultura popular, incluindo o design.
Neste estudo, é examinado o processo de significagao no Design e a maneira pela qual o movimento
cyberpunk influenciou e continua a influenciar o campo do Design, principalmente no que concerne a
Inovagao Guiada pelo Design e a significagao dos artefatos, contribuindo, assim, para a redugdo da
estigmatizagao vivenciada pelos seus usuadrios. Ademais, sdao discutidos exemplos de projetos de
proteses ortopédicas que incorporam elementos do cyberpunk e contribuem para uma mudanga na
percepcao destes objetos.

Palavras-chave: Design, cyberpunk, proteses ortopédicas.

Abstract

This article analyzes the intersection between meaning in Design, cyberpunk and the influence of these
factors on the design of orthopedic prostheses and the stigmatization of users. Cyberpunk has been a
source of inspiration for various forms of expression in popular culture, including design. In this study,
the process of meaning in design is examined and the way in which the cyberpunk movement
influenced and continues to influence the field of Design, mainly regarding Design Driven Innovation
and the meaning of artifacts, thus contributing to the reducing the stigmatization experienced by its
users. Furthermore, examples of orthopedic prosthetic projects that incorporate cyberpunk elements
and contribute to change the perception of these objects are discussed.

Keywords: Design, cyberpunk, prosthetics.
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1 Processo de significagdao no Design e estigma

O Design é um campo do conhecimento que impacta significativamente a vida dos individuos
na medida em que interfere nos produtos de uso cotidiano, nos espagos de convivio e habitagdo, bem
como nas experiéncias vivenciadas. Mediante a aplicagao do design é possivel, além de transformar
ideias em solugdes tangiveis e criar oportunidades, alterar o significado de artefatos e as formas de
seu uso na sociedade, conforme o contexto em que se inserem (SUDJIC, 2010).

Tem-se no design uma linguagem que cria mensagens a serem representadas nos objetos.
Nesse sentido, seria o designer, mais do que o responsavel por resolver um problema relacionado a
forma ou a fungao de um produto, mas o criador de uma histéria que ira influenciar a atribuicao de
significados ao objeto (SUDJIC, 2010). Os artefatos tratam, portanto, de refletir nossa existéncia na
medida em que contribuem para a prépria defini¢ao de caracteristicas e da identidade dos individuos.

Segundo a Inovagdo Guiada pelo Design, proposta por Roberto Verganti (2012), o foco de um
projeto inovador ndo seria a identificagdo das necessidades dos consumidores e a geragao de solugdes
para atendé-las. Diferentemente do que propdem metodologias de projeto de produto tradicionais, o
autor prega a criagao de novos significados e propostas de valor que possam redefinir as expectativas
dos consumidores e abrir novas oportunidades de mercado.

A ideia central da Inovagdao Guiada pelo Design é a criagao de valor de forma mais eficaz,
concentrando-se na proposi¢cdo de novos significados e interpretagdes, em vez de projetar apenas
para melhorar o que ja existe. Segundo Ferraresi (2017), essa abordagem requer uma compreensao
mais profunda dos valores culturais e sociais inerentes aos produtos e servigos, e uma capacidade de
propor e moldar a evolucdo desses valores ao longo do tempo.

A Inovagdo Guiada pelo Design cuida, portanto, de associar elementos intrinsecos a sociedade,
tal qual os simbolos utilizados pelas diversas culturas e seus significados e, ainda, a influéncia dos
significados na percepgao das pessoas no meio social e, consequentemente, em seu comportamento.

Nesse sentido, retoma-se a teoria de Sudjic (2010), segundo a qual os objetos que nos cercam
refletem a nossa existéncia na medida em que contribuem para "[...] nos definir, para sinalizar quem
somos, e 0 que nao somos.” (SUDJIC, 2010. p.21). O design, por sua vez, configura- se como linguagem
a criar mensagens que serao atribuidas a tais objetos. Seria entdo, o designer, para Sudjic (2010), mais
do que o responsavel por resolver um problema relacionado a forma ou a fungao de um produto, mas
o criador de uma histéria que ira atribuir significados ao objeto.

Afinal, mais do que projetar objetos, o design ocupa-se da criagdo de sentidos a serem
atribuidos ao artefato. Trata-se, assim, de um processo complexo ndo sé de atribuigao de significados
aos artefatos, mas também da alteragao e supressao dos mesmos, dai a denominagao desse processo
como “significagao”.

Ainda tratando do significado dos artefatos na sociedade, tem-se em John B. Thompson (2011)
a identificagdao da cultura como um sistema que se estrutura em torno de formas simbdlicas - como
rituais, arte, musica, entre outras - que seriam moldadas e transformadas pelos contextos sociais em
qgue se encontram. O significado dos objetos seria, portanto, influenciado pelo seu entorno, meio onde
também exerceria influéncia. O autor sustenta que as formas simbdlicas sdo produzidas e
interpretadas dentro de um contexto social especifico, sendo influenciadas pelas relacdes de poder,
pelos valores e pelas normas que permeiam esse contexto.
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Interessane pontuar como o autor descreve as formas simbdlicas, distinguindo cinco
caracteristicas descritas como aspectos “intencionais”, “convencionais”, “estruturais”, “referenciais"
e "contextuais”. Tratam os quatro primeiros aspectos da relagdo com o que se entende geralmente
por “significado”, “sentido" e "significacdo”. Ja o aspecto “contextual" aponta para “caracteristicas
socialmente estruturadas das formas simbdlicas que s3ao normalmente negligenciadas nas discussdes
sobre significado e interpretagdao” (THOMPSON, 2011). Seria esse ultimo o aspecto mais relevante a
ser estudado no presente caso devido a influéncia do contexto em que vivemos sobre o significado

das proteses.

O contexto revela-se, assim, como fator de suma importancia na interpretagao das formas
simbdlicas. A compreensdo de seu sentido e valor, desde sua construcao, circulacdo e entendimento,
dependera dos contextos que a gerem e mantenham. A percepgao dos fatos ou eventos ocorridos
dependerd, assim, do ambiente em que ocorram e seus elementos, da forma de transmissdo, dos
interlocutores e seus proprios contextos (THOMPSON, 2011). Dai a importancia das institui¢des,
contextos sociais, analise das relacdes de poder, formas de autoridade, tipos de recursos, dentre
diversos outros contextos a que a situacao se submeta.

O processo de significagdo influencia, ainda, as relagdes sociais, mais especificamente na
estigmatizagao das pessoas que tém parte de seu corpo amputada. De acordo com o socidlogo Erving
Goffman (1988), o estigma refere-se a uma construgao social resultante de um conflito entre a
identidade virtual - uma caracterizagao efetiva, e a identidade real dos individuos - os atributos que
ele comprova possuir (GOFFMAN, 1988). O estigma resultaria, assim, num efeito de descrédito do
individuo na sociedade, deixando mesmo de ser considerado comum e passando a ser diminuido pelos
demais, como um ser defeituoso, fraco, em desvantagem perante os demais. O estigma e a
estigmatizagao nao apenas geram reagdes negativas nos individuos que compdem a sociedade, como
também excluem o individuo estigmatizado (FALK, 2001). Nesse contexto, a Inovacdo guiada pelo
Design, tal qual explicada por Verganti (2012), apresenta-se como método a ser aplicado visando a
mudanga no significado das proteses ortopédicas.

Todos esses fatores se prestam a demonstragao de possibilidades de mudangas de significados
de objetos uma vez que, apesar de as formas permanecerem, os sentidos das coisas podem sofrer
alteragdes. No caso de proéteses de brago, elas podem ser produzidas de forma a se parecerem com
essa parte da anatomia humana, desempenhando as fun¢des de bragos, mas a ela sdao atribuidos
significados diversos que modificam a relagao entre o individuo e o produto. Ganha destaque, nesse
contexto, o movimento cyberpunk e suas contribui¢des para o design, conforme explicitado a seguir.

2 O Cyberpunk

O cyberpunk, em linhas gerais, € marcado por uma representagao pessimista e distopica do
futuro da humanidade. Nessas narrativas, proje¢des futuristas de tecnologia avangada sao
contrastadas com condi¢des degradantes do ser humano, em sociedades decadentes e corruptas.
Esses elementos conferem caracteristicas bastante particulares a estética cyberpunk, composta por
centros urbanos cadticos, letreiros noturnos e implantes cibernéticos que confundem a divisao entre
homens e maquinas. Os componentes desse cendrio apresentam relevancia ainda maior
considerando-se os significados inseridos nos elementos do cyberpunk, uma vez que esses projetam
na fic¢do questionamentos realistas da sociedade atual (CAVALLARO, 2000).

Surgido como uma derivagao da ficgao cientifica, o cyberpunk foi bastante influenciado pelos
acontecimentos relacionados a Guerra Fria, momento histérico que o mundo vivenciava nos
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anos 1970. Como resultado, este periodo consolidou-se como uma mistura de um sentimento
pessimista com elementos da tecnologia em ascensdo (IZOTON, 2020).

A partir dos anos 1980 as ideias relativas a inteligéncia artificial e ciborgues se expandem apds
o lancamento do filme Blade Runner (1982), adaptacdo do romance “Andrdéides sonham com ovelhas
elétricas?”, de Philip K. Dick (1968). Na adaptacdo cinematogréfica, a ideia do livro é expandida com
replicantes humanoides que questionavam as diferengas entre humanos e maquinas. Seguindo ldgica
semelhante, William Gibson lanca em 1984 o romance “Neuromancer”. Nesse livro, a biotecnologia
tem papel essencial uma vez que partes dos corpos podem ser trocadas por outras e cirurgias podem
ser realizadas a fim de melhorar o desempenho das pessoas. Uma das personagens, Molly, tem
implantes nos olhos para enxergar no escuro e laminas retrateis inseridas sob as unhas (CAVALLARO,
2000).

O cyberpunk influencia fortemente a ideia das modificacdes corporais uma vez que, em
diversas obras desse estilo, é recorrente a substituicdo de membros do corpo por partes mecanicas.
Surgem, assim, discussdes acerca da distincdo entre o artificial e o natural. Nessa dicotomia, o artificial
se configuraria como uma consequéncia da interferéncia humana, um ato de producdo (MARGOLIN,
2014). Partiria dai a discussdo acerca da natureza dos ciborgues, hibridos de homem e maquina, bem
como da limitacdo do artificial e da capacidade dos mesmos adquirirem habilidades a ponto de
dominarem o mundo no lugar dos humanos, tal qual a ideia veiculada no romance cyberpunk
Neuromancer, de William Gibson.

No contexto da cultura cibernética, tem-se no jogo Cyberpunk 2077 exemplos de modificacdes
corporais realizadas propositalmente para melhorar a performance dos personagens, principalmente
substituindo partes do corpo por armas (SEPULVEDA, 2020). A despeito da discussdo ética acerca da
substituicdo de membros saudaveis do corpo por préteses ortopédicas, principalmente por armas,
destaca-se aqui a mudanca de significado ocorrida em relacdo a esses membros no contexto em que
0S mesmos se inserem.

Figura 1: Jogo Cyberpunk 2077.

Fonte: Olhar digital (2021).

As ideias explicitadas no jogo citado, como a fusdo entre homem e mdaquina, ja se encontravam
no imagindrio social décadas atras. Antes da publicacdo do romance cyberpunk “Neuromancer” (1984)
tem-se, no inicio da década de 1970, o lancamento da série “O homem de seis milhdes de dolares”.
Estrelada por Lee Majors, a obra foi produzida entre 1974 e 1978 e exibida no Brasil entre 1975 e 1979.
A historia foi baseada na obra Cyborg, de Martin Caidin, e teve cinco sequéncias escritas (JACOBSEN,
2020).
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Figura 2: Cartaz da série “O Homem de seis milhGes de ddélares”.

Fonte: Imdb (2024).

Nesta série, um piloto norte-americano sofre um acidente e tem seu braco direito, suas pernas
e um de seus olhos substituidos por proteses que o tornam mais forte e mais rapido do que uma
pessoa com 0s membros naturais. E criado o primeiro homem bidnico do mundo.

O tema é retomado no filme "Robocop - o policial do futuro”, de 1984, no qual um policial é
mortalmente ferido por bandidos e tratado mediante sua hibridizacdo com maquinas. O longa-
metragem aprofunda a discussdo acerca da possivel existéncia de ciborgues, questionando mais do
gue a composicao fisica, mas também os sentimentos das maquinas.

Figura 3: Cartaz do filme “Robocop”.
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Fonte: Imdb (2024).

Ainda no contexto das produgdes culturais, tem-se no inicio dos anos 1990 o lancamento da
obra “Edward maos de tesoura”, dirigida por Tim Burton. A trama tem como foco a chegada de um
novo habitante em um pequeno vilarejo, causando diferentes reacdes nos moradores da regido. De
origem pelos demais personagens, aos espectadores é informado que se trata de um homem hibrido,
sendo em parte um robd, construido por um cientista morador de uma mansao situada no topo de
uma montanha préxima ao vilarejo.
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Figura 4: Filme "Edward maos de tesoura”.

Fonte: Moda de subculturas (2015).

Para além de analises comportamentais e sociais, a obra traz elementos que se aproximam do
contexto cultural cyberpunk em sua estética, inserindo inclusive um protagonista ciborgue que porta
tesouras no lugar de maos. O filme suscita, assim, discussGes que extrapolam a dimensdo da fungao
de uma modificagdo corporal, mas abrange também a percepgdao de terceiros em relagdo aos
utensilios que substituem as maos do personagem.

A existéncia de tesouras no lugar de maos é um fator de estranhamento e curiosidade pela
populacdo do vilarejo em um primeiro momento e, ao prestar favores para os habitantes, passa por
um breve momento de aceitacdo. Entretanto, conforme observa Medeiros (2012), os valores
distorcidos da sociedade, como o dinheiro e a aparéncia comumente aceita prevalecem e Edward é
rejeitado.

Reagdes semelhantes sdo identificadas na histéria da sociedade, ainda que ndo se tratem de
ciborgues, como é o caso dos individuos tratados como seres ndo-humanos, os chamados freaks, no
século XIX (SILVESTRE, 2021). De acordo com Silvestre (2021), o termo seria uma derivacdo do antigo
inglés "frician", que significa “dancgar”, passando a ser utilizado para identificar sujeitos com
caracteristicas incomuns, doengas e deformidades nas enciclopédias e catadlogos naturalistas do
[luminismo. A partir de entdo seria ainda mais intensa a marginalizagao sofrida por essas pessoas.

Seguindo no contexto da exploracdo econdmica de elementos diferentes do habitual, ainda no
século XIX surgem os gabinetes de curiosidades, que expunham animais exoticos, fetos e utensilios
ritualisticos para apreciagdo do publico. Tais gabinetes se popularizaram como eventos
extraordinarios e chegaram aos circos, que se dedicavam a expor figuras fantasticas que apresentavam
atos performaticos que envolvessem o publico (SILVESTRE, 2021).
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Figura 5: Pessoas expostas em freak shows em Londres no século XIX.

Fonte: Daily Mail (2017).

Percebe-se, portanto, a manutencdo de entretenimento apoiado em conformacdes fisicas
fora do padrdo aceito socialmente, bem como em esteredtipos, conforme observa Duarte Silva
(2016). Ndo obstante o fim dos circos e freak shows, ainda é comum a veiculacdo de programas de
televisdo ou manifestacbes preconceituosas decorrentes de deficiéncias fisicas, cor de pele,
nacionalidade ou outras caracteristicas estigmatizantes conforme um determinado contexto
(BERNARDES, 2003). A aparéncia dos individuos ainda é fator determinante para sua aceitacdo ou
exclusdo na sociedade, levando a estigmatizacdo, como ocorre com pessoas com deficiéncia e
individuos que tém parte de seus corpos amputada.

As discussOes acerca de alteracdes corporais, proteses ortopédicas e cyberpunk vao ao
encontro das teorias futuristas transhumanistas que discutem a superacao das limitacdes fisicas e
intelectuais humanas pela tecnologia. Tais discussGes permeiam, inclusive, o questionamento
acerca do papel exercido pelo design na mudanca da percepc¢do da sociedade para reducdo da
estigmatizagao em relagdo a usuarios de préteses. As teorias mencionadas tratam, entdo, do estudo
de seres hibridos, esbarrando em questionamentos relativos a relacdo entre o natural e o artificial,
tal qual encontra-se em Margolin (2014) e sera visto a seguir.

3 Interseccao entre Design e Cyberpunk

A intersecdo entre Design e o cyberpunk encontra-se em varios aspectos, tratando-se aqui
da discussdo acerca da relacdo entre o Design e a artificialidade do cyberpunk. Para Margolin (2014),
o design estaria intimamente relacionado a compreensao do artificial, tao presente no cyberpunk,
na medida em que trata de sua concepcdo e planejamento. Sendo assim, o design ndo mais se
limitaria ao campo da cultura, tendo seu escopo e seus limites atrelados ao limite do artificial. Nesse
mesmo sentido se manifesta Simon (1996), para quem o estudo de coisas naturais eram
competéncias de disciplinas da ciéncia, enquanto o artificial ficava a cargo da engenharia.
Entretanto, o processo de design é entendido como central para o estudo do artificial, bem como
para sua adaptacdo ao ambiente (SIMON, 1996).

Simon (1996) diferencia o artificial do natural a partir de uma avaliacdo entre a andlise e a sintese,
elencando quatro elemento distintivos, a saber: o artificial é sintetizado por humanos; coisas
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artificiais imitam as naturais, porém l|hes falta fidelidade em determinados aspectos; coisas
artificiais podem ser caracterizadas conforme suas fungdes, objetivos e adaptagao; coisas artificiais
tém seus imperativos e descritivos debatidos, especificamente quando sdo projetados.

Ao tratar da dicotomia entre o normativo e o descritivo, Simon (1996) identifica a ciéncia
natural como descritiva na medida em que se refere as coisas como sdo. O artificial, por sua vez,
estaria associado ao dever ser, denominado “normativo”, termo associado a engenharia e ao design
como ferramentas de manipulagdo do natural. Ao comparar os dois termos Simon sustenta que o
artificial, a despeito de alcangar os objetivos do homem - o “dever ser”, careceria da realidade do
natural.

Tal diferenciagdo encontra guarida em Santaella (2004) ao discorrer sobre o artificial e o
natural. Para a autora, a intensificagdo da combinagdao desses dois elementos viabilizada pelas
tecnologias demanda uma ontologia do vivo. A identificagdo e compreensdo do ser vivo seria
necessaria, portanto, numa tentativa de se evitar a manipulagdo do fim do corpo e de sua histéria
como consequéncia da mescla entre o vivo e o ndo-vivo, o natural e o artificial.

As teorias mencionadas discutem, assim, a relacdo entre o natural e o artificial e a
participagao do design no processo de criagdo dessas artificialidades. Percebe-se, portanto, que a
teoria da Inovagdo Guiada pelo Design e o estudo do artificial de Simon (1996) caminham juntos,
uma vez que é possivel perceber a mudanga no significado do artificial sintetizado por humanos nas
producdes do cyberpunk, que exercem grande influéncia na forma como as préteses ortopédicas
sdo percebidas. Sendo assim, mediante a utilizacdo de préteses ortopédicas em producdes
cinematograficas, por exemplo, é possivel mudar a percepgao da sociedade em relagdo a essas
préteses em razdao do personagem que a utiliza. Conforme a teoria de Verganti (2012), a inovagao,
nesse caso, nao estaria na configuragao fisica do produto em si, mas na forma que ele é colocado
para a sociedade e, consequentemente, como é percebido por ela.

4 Transhumanismo e modificagdes corporais

Uma das vertentes relacionadas ao cyberpunk corresponde ao transhumanismo. Conforme
Lucia Santaella (2004), essa corrente de pensamento explora a evolugdo tecnoldgica e sua
integragdo no corpo e na mente humana, visando a superagao de limitagdes fisicas e cognitivas
inerentes a condigado humana. Para a autora, o transhumanismo ndo é apenas uma visao futurista
da aplicagdo de avangos tecnoldgicos, mas também um questionamento sobre as implicagdes
éticas, sociais e filosoficas dessa integracdo. Santaella (2004) discute, portanto, como essas
transformagdes podem redefinir o conceito de identidade e o préprio significado de ser humano,
analisando as consequéncias dessas mudangas para a sociedade.

Questdes que permeiam as modificagdes corporais na atualidade passam por interrogacdes
diversas. Para além da natureza e estatuto do corpo, seus limites sao questionados, considerando-
se dentre outros fatores, os limites do natural e do artificial. Como consequéncia dos avangos
tecnoldgicos, médicos e genéticos, é possivel realizar aplicagbes do imagindrio ao corpo real,
criando os seres hibridos e interferindo nos limites até entdao considerados como humanos e ndo-
humanos, ou natural e artificial (SANTAELLA, 2004).

Analisando-se a hibridizagdo do corpo, também presente no cyberpunk, Santaella (2004)
apresenta a sistematizagao desse fen6meno em trés movimentos, sendo eles de dentro para fora
do corpo, a superficie entre o dentro o fora e o movimento de fora para dentro do corpo. O primeiro
movimento corresponderia a interagao do corpo com tecnologias mecanicas com capacidade de
virtualizar as fungdes somaticas humanas. A exemplo do telefone que virtualiza a audigdo. A esse
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movimento a autora aproxima as proteses ortopédicas uma vez que as mesmas vém apresentando
crescente conexdao com o corpo humano. Neste contexto, “As proteses da era da informatica estao
viradas mais para a virtualidade e a transferéncia do que para o visivel e o aparente.”(SANTAELLA,
2004. P. 59).

Santaella (2004) discorre ainda sobre os demais movimentos, tratando em segundo lugar da
superficie entre o fora e o dentro. Tal ideia trata da modificagao do corpo tendo em vista o
hedonismo narcisista. Encontram-se ai as modifica¢des ligadas a cirurgias plasticas, marcacdes por
gueimaduras, aplicacdes de piercings e tatuagens.

Numa terceira classificacdo estaria o movimento de fora para dentro do corpo. Esse
movimento abrangeria os ciborgues, os implantes e préteses ortopédicas que visam a correcdes de
funcbes organicas, a ampliacdo, transformacdo, chegando até mesmo a tratar da criacdo de novas
fungdes. Percebe-se ai uma nova intersegdo entre a teoria transhumanista da autora e o cyberpunk.

Tem-se como exemplo desse terceiro movimento a criagdo de projetos de ampliagao
humana. Tal ampliagao robdtica, apesar de ser uma modificagdao corporal, ndo substitui fungdes do
corpo humano, cuidando de aumentar capacidades sensoriais e motoras do individuo com
membros robdticos extra (DOMINIJANNI, 2021), como a realizacdo de pesquisa acerca do
desenvolvimento de membros extra para o corpo e suas implicacbes para o funcionamento do
cérebro. A fim de resolver questdes relacionadas a adaptacao cerebral do corpo a inser¢do de partes
extra, a pesquisadora Danielle Clode desenvolveu um terceiro polegar a ser acoplado ao corpo e
movimentado por sensores nos dedos dos pés, conforme figura a seguir:

Figura 6: Pesquisas realizadas com sexto dedo acoplado ao corpo.

Fonte: Dani CLode Design (2024).

A pesquisadora identificou uma rdpida adaptacgdo por parte dos usudrios nos cinco dias de
treinamento, bem como o progressivo aumento da coordenacdo. O treinamento aumentou
também o senso subjetivo de incorporacdo do polegar, além da ampliacdo ter influenciado o
controle motor natural da mao. Obteve-se assim a integracdo motora de uma aplicacdo robdtica
(CLODE, 2021).

A ampliagdo humana extrapola, assim, a inser¢ao de membros no corpo para a restauragao
de fungdes eventualmente perdidas. Tem-se, nesse caso, a adigao de nova habilidade fisica no corpo
por membros que compartilham de paradigmas de dispositivos robdticos substitutivos, ao mesmo
tempo em que carregam caracteristicas e fung¢des Unicas (DOMINIJANNI, 2021).
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Outro exemplo relevante de projeto de ampliagdo humana esta no trabalho de Anouk
Wiprecht. A designer holandesa se dedica a fashion tech, desenvolvendo vestimentas ligadas a
sensores que refletem as sensagdes do corpo. Dentre seus trabalhos destaca-se o spider dress,
vestido dotado de pontas semelhantes a pernas de aranhas que interagem com terceiros conforme
as sensagdes da usuaria. Tem-se, entdao, uma pega acoplada ao corpo humano, como sua propria
extensdo, a ampliar suas atividades em fun¢do de seu comportamento (DE BOECK, 2021).

Figura 7: Spider dress, de Anouk Whiprecht.

Fonte: Makezine (2014).

Tais inovagdes contribuem, assim, para a atribuicdo de novos significados a proteses
ortopédicas na medida em que ndo se prestam a reparar, mas a potencializar fungdes corporais. De
maneira semelhante, elementos diversos sdo acrescidos a essas proteses que tém seu significado,
e mesmo sua fungao, alterados.

5 Design, Cyberpunk e o significado

Tendo em vista a relagao entre design e o cyberpunk, ressalta-se aqui a sua contribuicao para
a mudanga no significado das préteses ortopédicas, tal qual preconiza a teoria da Inovagao Guiada
pelo Design.

E possivel perceber uma aproximag3o entre o cyberpunk e o desenvolvimento de préteses
ortopédicas. Conforme Cavallaro (2000), para o cyberpunk o corpo seria uma "entidade fluida”,
inexistindo fronteiras claras entre a tecnologia e o corpo bioldgico. O cyberpunk agrupa elementos
relativos a tecnociéncia de forma a evidenciar o corpo como produto em constante mudanga,
associado a tecnologias que estdo geralmente ligadas a contextos culturais especificos (CAVALLARO,
2000).

A influéncia do cyberpunk se encontra, portanto, ndo apenas nas proteses ortopédicas, que
substituem o membro do corpo, mas no acréscimo de elementos que extrapolam sua fungao
original e que objetivam um aumento do rendimento do usuario em determinada fungdo ou o
acréscimo de determinada caracteristica ao produto. Mediante tal acréscimo sdo atribuidos
significados diversos a esses artefatos devido a uma mudanga na percepgao da sociedade, conforme
extrai-se dos exemplos a seguir.

A modelo Tilly Lockey retrata essa mudanga de significado da prétese ortopédica. Apds um
quadro grave de meningite e infecgao aos 15 meses de idade, teve os dois bragos amputados.
Utilizando diversos tipos de préteses de membro superior desde bebé, foi selecionada aos 8 anos
de idade pela empresa Open Bionics para participar de pesquisas para o desenvolvimento de
proteses de bragos. Atualmente, Tilly publica videos sobre maquiagem, viagens e compartilha sua
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experiéncia com os bragos bidnicos. A modelo rejeita rétulos, principalmente o uso do termo
“deficiente" e sustenta que sua diferenca é seu superpoder (GRAY, 2021). A modelo questiona o
uso de proéteses semelhantes a bracos e indaga, inclusive, a verdadeira necessidade de ter bragos
se poderia ter outro artefato com funcao diversa (LADBIBLE, 2022).

Figura 8: modelo Tilly Lockey.

Fonte: Open Bionics (2023).

Tem-se também na cantora letd Viktoria Modesta mais um exemplo de uso de proteses
ortopédicas com configuracdes distintas e mudanca de significado. A artista teve sua perna
voluntariamente amputada abaixo do joelho aos 20 anos apds sucessivas cirurgias malsucedidas
para correcao de quadril e de um deslocamento na perna esquerda. Autointitulada “artista pop
bidnica”, diretora criativa e arquiteta corporal, a cantora construiu uma imagem icOnica
apresentando-se com préteses personalizadas na perna (GARCIA, 2014).

Figura 9: cantora Viktoria Modesta.

Fonte: The essence of it (2024).

Entrevistada pela revista Flaunt em 2021, a artista percebe a atual conjuntura social como
uma oportunidade de normaliza¢do de sua condicdo fisica. Apesar de ter se destacado como artista
bidnica, a cantora considera tal titulo, na atualidade, como um apelo sensacionalista e revelou o
desejo de contribuir com o desenvolvimento de novas préteses ortopédicas, tech fashion e projetos
futuristas (CASTRO, 2022).
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A artista destacou-se tanto em sua carreira musical - vindo a apresentar-se no encerramento
dos jogos paralimpicos de 2012, quanto no trabalho como designer de proteses ortopédicas na
empresa The Alternative limb project, onde se propde a conjugar arte, moda e utilidade. A cantora
teve seu reconhecimento como "icone biénico" consolidado a partir da publicacdo do videoclipe de
sua musica "Prototype", em 2014. Nessa publicacdo, a cantora protagoniza performances com
varios modelos de préteses ortopédicas em formatos diferenciados, como uma ponta preta, uma
luz neon e uma perna com brilhantes semelhantes a uma joia.

O projeto The alternative limb project apresenta-se como referéncia relevante na mudancga
de significado destas préteses. Fundada pela especialista em efeitos especiais Sophie de Oliveira
Barata, a empresa dedica-se a desenvolver proteses ortopédicas sob medida, que reflitam a
personalidade do usudrio. Nessas situacdes, tais proteses deixariam de ser objetos a serem
disfarcados, para serem item a serem exibidos e valorizados como acessério de moda ou com
alguma utilidade diversa do membro do corpo.

Figura 10: exemplos de préteses desenvolvidas pela empresa The alternative limb Project.

Fonte: My modern met (2018).

Nesse mesmo contexto, a atleta paralimpica, modelo e atriz Aimee Mullins destacou-se nos
esportes e na carreira artistica. Nascida com uma deficiéncia congénita, teve as duas pernas
amputadas abaixo do joelho com um ano de idade e iniciou entao o uso de préteses ortopédicas.
Dedicando-se aos esportes, em 1996 quebrou o recorde paralimpico dos 100 metros rasos em
Atlanta. A atleta ainda se formou em Histdria e Diplomacia e, posteriormente, passou a dedicar-se
a carreira de modelo e atriz, atividades que exerce até hoje. Sua trajetdria é composta ainda por
diversas palestras motivacionais disponiveis na plataforma TED: ideas worth spreading. Em
entrevista publicada pela revista Galileu (GRIGGS, 2010), a modelo questionou as denominacdes
ciborgue, transhumana e pds-humana, comparando suas préteses ao uso de lentes de contato,
considerando todos os humanos ciborgues por usarem algum tipo de auxilio que aumenta seu
rendimento ao executar uma tarefa, a exemplo do uso de uma tesoura. A atleta questiona ainda a
melhoria no corpo mediante o uso de prétese ortopédicas ao implante de préteses de silicone nos
seios: “por que uma protese é associada a uma deficiéncia e um implante nos seios é tido como
uma melhoria? Até onde podemos levar esse conceito? Acho que isso nao tem limites”, Mullins
(2010) argumenta.
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Figura 11: capas de revista com a atleta, modelo e atriz Aimee Mullins.

The intecastioeal Dewign Magazise

FASHION

Fonte: Fashion salad (2011).

A modelo Lauren Wasser, exemplifica um caso de prétese as quais é atribuido significado
diverso do que tradicionalmente se percebe na sociedade. Aos 24 anos a modelo contraiu a
Sindrome do Choque Toxico que a levou a dois ataques cardiacos, falha nos rins e uma chance de
1% de sobrevivéncia. Apds acordar do coma, teve a perna gangrenada abaixo do joelho, sendo
submetida a amputacdo de uma perna. Apds alguns anos perdeu a segunda perna e teve que
recorrer as proteses. Entretanto, as préteses cirdrgicas ndo lhe agradavam, entdo decidiu que suas
pernas se pareceriam com joias. Encomendou, entao, pernas douradas, que atraissem a atengdo e
causassem fascinio em quem as visse. Passou a ser conhecida como a garota das pernas douradas
(SCHAEFFER, 2023).

Figura 12: modelo Lauren Wasser.

Fonte: Anne of Carversville (2022).

Diante desses exemplos, percebe-se uma intersecdo entre o design e o cyberpunk no que
tange ao desenvolvimento de préteses, havendo significativa mudanca na percepc¢ao desse objeto
tanto por usudrios quanto por terceiros. Ainda que os exemplos refiram-se a pessoas que exercem
atividades artisticas, que podem ter interesses diversos na adogdo de préteses diferenciadas das
tradicionais, bem como o acesso a tais modelos, tais pessoas tém a capacidade de influenciar outros
usuarios e fabricantes de préteses. Tal influéncia tem o potencial de criar, assim, um novo olhar
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para proteses, com vistas a mudanga de seu significado, que deixam de ser associadas a uma
deficiéncia e passam a ser vistas como elemento de orgulho por sua diferenciagao, pela tecnologia
que carregam e pela personalizagao.

6 Consideracgoes Finais

A tecnologia tem transformado o corpo de forma a amplia-lo ou atenua-lo, porém ndo atua
para anuld-lo. As transformagdes tecnoldgicas corporais sdo elementos relevantes na cultura
contemporanea e trabalham junto com o design como ferramenta de ressignificacdo e percepcao
de artefatos (CAVALLARO, 2000).

Analisando-se a intersegdo entre as teorias que permeiam o campo do Design, bem como o
contexto cyberpunk aplicado ao desenvolvimento de préteses, percebe-se que o cyberpunk, como
movimento cultural e estético, tem desempenhado um papel significativo no design das proéteses,
influenciando tanto a funcionalidade quanto a forma desses dispositivos. Sendo assim, o cyberpunk
associado ao design contribui significativamente para uma mudanga de significado das préteses
ortopédicas tanto para os pacientes quanto para terceiros. Para os usuarios é possivel utilizar um
artefato associado a sua personalidade, que em lugar de estigmatiza-lo, contribuird para uma
elevagdo de sua autoestima. Ja nos terceiros ocorre uma potencial mudanga de percepgao ao
modificar o foco de sua atengdo e percepgao, que deixa de ser na deficiéncia e passa a ser voltado
para a forma conferida ao produto, associado a tecnologia e futurismo.

Nesse contexto, percebe-se a influéncia da estética futurista e tecnoldgica ndo apenas na
criagdo das proteses, mas nas teorias que permeiam seu desenvolvimento. Os elementos visuais
marcantes, como implantes cibernéticos, interfaces neurais e membros biomecanicos, tém sido
inspiragdes para a criagao de diversos modelos de préteses, como explicado supra. As teorias do
design fornecem, portanto, uma base sélida para orientar o desenvolvimento de préteses bem
como de pesquisas no contexto cyberpunk. Ao integrar teorias do Design e influéncias do
cyberpunk, podem-se criar solu¢des inovadoras que nao apenas atendam as necessidades fisicas
dos usuarios, mas também sejam fator de confianga e autonomia, influenciando na percepg¢ao dos
usuarios e da comunidade e contribuindo, assim, para a alteragao do significado das prdteses.
Encontra-se respaldo, entdo, na teoria de Verganti (2012) para adogdo da inovagdo pela adogdo de
novo significado as proteses.

Identifica-se, assim, uma intersec¢do entre design, tecnologia e humanidade. Através da
lente do cyberpunk, que valoriza a fusdao entre o organico e o sintético, podemos vislumbrar o
potencial transformador do Design no desenvolvimento de proteses ortopédicas. Neste campo, no
qual predominam solugdes que visam principalmente a funcionalidade, encontram-se no Design
ferramentas para redefinir ndo apenas a utilidade, mas também o significado e a percepgao desses
artefatos pela sociedade.

Ao aproximar-se do cyberpunk, que exalta a diversidade, a resisténcia e a reconfiguragdo do
padrdo socialmente aceito, o design de proteses avanga para além da compensagao de uma perda
fisica. Ele oferece uma nova narrativa para os usuarios desses dispositivos, segundo a qual a prétese
nao é vista como estigma de deficiéncia, mas como uma expressdao de individualidade. Este
movimento rumo a ressignificagdo das proteses ortopédicas contribui para a redugao da
estigmatizagao vivenciada pelos seus usuarios, ao reconfigurar esses objetos ndo como simbolos de
limitagdo, mas como produtos inovadores que contribuem para a inclusao das pessoas na
sociedade.

A relevancia do design nesse processo de significagdo é inafastavel, uma vez que este atua
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como um mediador entre a tecnologia e o usudrio, garantindo que as proteses nao apenas atendam
as necessidades funcionais, tal qual esperado pelo usuario, indo além e reforgando as
personalidades, identidades e aspiracdes dos usuarios. Assim, o design se estabelece como um
campo essencial para a construgdao de um futuro mais inclusivo e empatico. Portanto, a integragao
das teorias do design ao contexto cyberpunk no desenvolvimento de préteses ortopédicas
ultrapassa questdes funcionais e estética, configurando-se como um passo em dire¢ao a quebra de
barreiras existentes na sociedade.

Resta enfatizar a necessidade de designers e pesquisadores trabalharem junto a sociedade
de forma a refletir sobre o papel que todos desempenhamos rumo a um mundo onde a tecnologia
se presta a combater a estigmatizagdo e a exclusdo. Ao avaliar as possibilidades oferecidas pelo
Design junto ao contexto cyberpunk, podemos nos mover em dire¢ao a um futuro em que a protese
se torna uma extensdo do ser humano, refletindo ndo apenas suas necessidades fisicas, mas
também valores essenciais a sociedade como a inclusdo e o respeito a diversidade.
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