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Resumo: Neste estudo, propomos pensar o design como capacidade de conceber
modos de vida criticos e desobedientes. Para tanto, na primeira sec¢ao, delineamos
como parte do design utilitdrio é concebido a partir do conceito de obediéncia,
moldando comportamentos e modos de ser. Com base em uma visdao historica da
filosofia do design e em exemplos do que consideramos praticas de artistas e
designers desobedientes, abordamos tanto o conceito de desobediéncia quanto os
modos de contraconduta como formas de escapar do controle sutil dos algoritmos.
Por fim, refletimos sobre as possibilidades de projetar modos de vida desobedientes a
partir de formas de estar-no-mundo mais proximas da arte e de performances
presenciais que focam na corporalidade, o que nos permite perceber que o modo de
vida mais desobediente envolve uma vida mais critica que compreende o valor do
estar-com outros seres de uma maneira mais situada.

Palavras-chave: Filosofia do design, Arte e design para a desobediéncia, Sociedade
de controle sutil, Formas de vida desobedientes.

Abstract: In this study, we propose to think of design as a capacity to conceive
critical and disobedient ways of life. To this end, in the first section, we outline how
part of utilitarian design is conceived from the concept of obedience, shaping
behaviors and ways of being. Based on a historical view of the philosophy of design
and on examples of what we consider to be practices of disobedient artists and
designers, we address both the concept of disobedience and the modes of
counter-conduct as ways to escape the subtle control of algorithms. Finally, we reflect
on the possibilities of designing disobedient ways of life based on ways of
being-in-the-world that are closer to art and live performances that focus on
corporeality, which allows us to perceive that the most disobedient way of life
involves a more critical life that understands the value of being-with other beings in a
more situated manner.

Keywords: Philosophy of design, Art and design for disobedience, Society of subtle
control, Disobedient ways of life.
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Introducao

A discussao que propomos aqui aborda algumas possibilidades do design
desobediente no contexto da sociedade de controle sutil em que vivemos. A ideia é
partir da premissa de que boa parte do design — especialmente nos moldes do que
Adam Nocek chamou de governmental design' — é concebida a partir da nogéo de
obediéncia, o que significa projetar com base em padroes especificos e para que os
seres humanos ajam e se comportem de determinada maneira. Além disso,
destacamos como isso se intensificou sutilmente, reforcando o lema do design como
ferramenta de resolucao de problemas, e nao como uma forma de ser e pensar
criticamente, o que, como consideramos aqui, € uma forma desobediente de projetar.

Para explorar esse argumento, propomos inicialmente um breve sobrevoo
histérico-tedrico da discussao, partindo da filosofia da tecnologia em diregao a filosofia
do design, incluindo autores como Ihde, Heidegger, Feenberg, Latour e Verbeek. Na
secao subsequente, listamos alguns exemplos do que consideramos praticas de
design desobediente, destacando a exposigao Disobedient objects, o projeto Arte Util e
os cartazes artisticos de Vincent Perrottet que, de maneiras diferentes e
complementares, abordam tanto o conceito de desobediéncia quanto as formas de
exercer contraconduta na era dos algoritmos por meio da arte e do design. Em
seguida, abordamos o conceito de desobediéncia a partir da nogao de contraconduta
de Foucault, enfatizando que, assim como o poder é sempre relacional e ndo absoluto,
as formas de escapar desse poder também sao construidas entre pessoas que
discordam da ordem e da governamentalidade estabelecidas.

Por fim, encerramos a discussao propondo algumas coordenadas reflexivas
sobre a possibilidade de conceber formas de vida desobedientes na era dos

algoritmos, propondo que busquemos escapar do controle sutil desta tecnologia atual

' Isso tem a ver com a conhecida abordagem de Design Centrado no Usuario, mas n&o se restringe a
ela — apontando inclusive para o que poderiamos chamar de design orientado por algoritmos. No
entanto, Nocek (2021, p. 126, trad. nossa) destaca que “a agéncia do design governamental n&o
reside em um 6rgéo, instituicdo ou sujeito especifico”. Isso significa que, em nossa critica, temos em
mente um design cada vez mais impulsionado pela automagéo e pelo aprendizado de maquina, de
modo que, no design, ndo parece mais fazer sentido pensar em um usuario além dessas técnicas e
aplicagbes que moldam seus usos/interagdes.

.........................................................................................
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por meio de formas de estar-no-mundo mais préximas da arte e das performances
presenciais. Com foco na corporeidade e por meio do que chamamos de processo de
ritualizacao da vida, isso nos permite compreender que vivemos em um mundo que
desvaloriza o modo de vida que pensa de forma diferente, e tal atitude pode nos
ajudar a reconstruir um senso de comunidade, de buscar uma forma de compreender
a vida em conjunto com outros seres, alinhando-se, assim, a uma maneira de pensar e
ser que seja necessariamente situada e ritualizada.

Metodologicamente, este estudo nao se propde a realizar um mapeamento
empirico exaustivo nem uma andlise quantitativa de casos, mas a desenvolver uma
leitura tedrico-analitica orientada por trés eixos principais: (1) a nogao de
contraconduta como ferramenta conceitual para pensar praticas algoritmicas; (2) a
dimensao infraestrutural dos sistemas técnicos, compreendidos como dispositivos de
governo; e (3) os modos de agéncia e resisténcia que emergem nas interagoes entre
design e automatizacdo. Os exemplos mobilizados ao longo do texto foram
selecionados por sua relevancia heuristica — isto é, por sua capacidade de tornar
visiveis determinadas tensdes conceituais — e ndo por representarem um universo
empiricamente significativo. Assume-se, portanto, um recorte interpretativo e
exploratorio, cujos limites residem justamente na aposta em uma analise conceitual
situada, voltada mais a problematizacao situada do que a generalizagao empirica ou

conceitual.

1. Filosofia da tecnologia, design e a premissa da obediéncia

Inicialmente, falar sobre a filosofia do design faria tanto sentido quanto a
proposta inicial da filosofia da tecnologia, visto que ambas as areas se preocupam em
projetar objetos, artefatos e/ou cendrios para que funcionem de uma maneira
especifica. Em termos de filosofia ocidental, podemos rastrear essa discussao até a
divisdo conceitual grega entre VO [physis] e moinowc [poiesis], que podem ser
traduzidas como natureza e criagio — respectivamente, algo que se cria e algo que
depende de algo mais para existir (FEENBERG, 2006). Ha outra distingao feita pela

filosofia antiga para lidar com duas atividades diferentes, a saber, émiotun
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[episteme] e Téxvn [techne], ou seja, o que era considerado conhecimento tedrico e
conhecimento prdtico, ciéncia e arte.

Dando um salto de alguns séculos no tempo, na filosofia moderna surge um
modo completamente diferente de lidar com a capacidade de criagdo e produgao,
subsumindo a habilidade de transformar esséncias em existéncias ou ideias em
artefatos segundo o conceito de tecnologia®. A partir dai, a tecnologia passou a ser
vista pela filosofia como algo puramente instrumental, desprovido de valores, um
meio para um fim, revelando uma visdo de dominio sobre a natureza. De fato,
segundo Ihde (2009), a tecnologia foi um fendmeno secundario até meados do século
XIX, passando a ser tratada com a devida atencao apenas no século XX. E no contexto
histérico do pos-Primeira Guerra Mundial que as discussoes de Heidegger (2012b)
sobre a tecnologia em Ser e Tempo provocaram uma grande transformagao,
especialmente com a ideia de que a ocorréncia do Dasein no mundo implica que
somos seres que existem entre outros seres, humanos e nao humanos.

Como argumenta Harman (2010), cada entidade adquire significado a partir de
seu contexto completo, pois a situagao e o contexto alteram o status e os valores das
coisas, e cada entidade é constituida precisamente por causa desse envolvimento.
Apds a Segunda Guerra Mundial, em A questdo da técnica, Heidegger (2012a) também
apresenta e publica outra reflexao sobre a tecnologia, agora especialmente consciente
do rdpido desenvolvimento tecnoldgico em niveis sem precedentes, contexto este em
que, mais do que nunca, o ambiente é visto como um recurso a ser explorado
tecnologicamente. Heidegger ¢ um dos primeiros pensadores a considerar o fato de
que a tecnologia ndo é meramente instrumental, mas uma forma de conhecimento e de
desvendar a verdade latente das coisas que estavam ocultas — semelhante ao que
Aristoteles costumava dizer ao se referir a techne como uma das formas que os
humanos utilizam para buscar o conhecimento. Para Heidegger, diferentemente da
techne dos antigos, que produz algo trazendo-o a luz e imitando a natureza, a maneira

como a tecnologia contemporanea produz coisas é semelhante a dos antigos, mas sem

2 Em aleméo, o termo Technologie (tecnologia) é comumente usado para se referir a tecnologias de
ponta, como nanotecnologias ou inteligéncia artificial. Ja Technik é usado para falar de maquinas
antigas e areas consolidadas da engenharia. Além da questdo linguistica, vale mencionar que as
discussodes filosoficas tanto de Heidegger (2012a) quanto dos inumeros fildsofos que o sucederam
partem do conceito de técnica, e ndo de tecnologia.

Kussler, L. M.; Beccari, M. Design, contraconduta e algoritmos:
por uma politica das formas de vida desobedientes.

117



Virtualia Journal, Ouro Preto, v. 01, 2026.

um padrao definido pela natureza, ja que a tecnologia passaria agora a ditar as
regras, desafiando a natureza. E por isso que Verbeek (2005) afirma que Heidegger
compreende a tecnologia como uma forma de abordar a realidade dominando-a e
controlando-a, considerando a realidade apenas como algo a ser manipulado. Para
Heidegger (2012a), uma usina nuclear, por exemplo, nao é algo que ja existe na
natureza, mas uma maneira de forcar a natureza a fornecer algo sempre que nds,
como seres humanos, o desejarmos, de forma diferente da maneira como as coisas
acontecem na natureza.

Um autor que intensifica a discussao sobre a relagao entre sujeito e objeto é
Latour (1994), responsavel por promover a ideia de mediacdo ator-rede para explicar a
agéncia. Para Latour, a sociedade s6 ¢ possivel, especialmente no contexto
contemporaneo, devido a essa relacdo mediada com a tecnologia, pois nado faz sentido
falar em causa e efeito, uma vez que estes sao resultado da propria interacao. Nesse
sentido, propdsito e intencionalidade, por exemplo, s6 podem existir para e no
coletivo, de modo que o poder conferido por algo esta disponivel apenas a uma
associagao, e nao a sujeitos, e as responsabilidades sao compartilhadas entre diversos
agentes cujas agoes estao envolvidas em diferentes tecnologias. Mais uma vez, a ideia
de neutralidade dos artefatos volta a tona nas discussdes, especialmente ao
considerarmos que os estudos no campo da filosofia da tecnologia mudaram
significativamente nas ultimas trés décadas, de modo que o tom da pesquisa passou
de questOes relacionadas ao conceito e aos impactos da tecnologia sobre a
humanidade para questdes sobre a propria tecnologia.

Para sustentar nossa premissa de que parte do design tende a ser obediente e/ou
para a obediéncia, podemos afirmar que o design é definido como um método apoiado
por uma base epistemoldgica bastante rigida, como demonstrado por Pevsner (1960).
Seguindo essa estrutura tedrica, a visao preponderante do design por muitas décadas
se resumiu as tarefas de criar artefatos com propriedades desejaveis e a de como
projeta-los (SIMON, 1996). E isso que entendemos por design obediente ou design para a
obediéncia, pois se baseia na visao de que o design deve partir de supostas certezas e
nao necessariamente especular sobre problemas, mas, sim, resolvé-los e, mais do que

isso, incutir certas formas de vida, modos de uso e regras preestabelecidas (e, de certa
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forma, dogmaticas) sobre como criar artefatos. Nesse sentido, o que consideramos
como design obediente € essa visao do design que nado leva em conta pré-conceitos,
visdes de mundo e, consequentemente, acaba impondo valores e formas de vida
conservadoras, uma vez que nao se abrem ao diferente, as mudancas e a critica.

E neste ponto que nos voltamos para o estudo daquilo que comegou como
filosofia da tecnologia e gradualmente se consolidou como filosofia do design®. Como
podemos perceber, o design parece seguir a linha das discussoes da filosofia da
tecnologia, uma vez que também pode se basear em questdes relacionadas ao
processo de criagdo, a producdo que, inicialmente, se reduz a artefatos e,
posteriormente, como demonstramos, se abre para cendrios e futuros — e isso parte
de certos parametros e pressupOe certos comportamentos, resultados e formas de
vida. Nas ultimas décadas, os estudos mudaram de modo que estao se tornando mais
relacionados aos aspectos especulativos do que produtivos dos artefatos, e isso pode
ser visto em diversas publicagdes*. A partir dai, aos poucos, o campo do design
passou de um escopo limitado para um cardter mais critico, especulativo e
descentralizado no ato de projetar objetos, abrangendo cendrios, modos de pensar e
agir no mundo’. Assim, existem praticas e estudos de design mais preocupados com
0s aspectos tecnologicos e suas implica¢des na vida humana, outros com elementos
éticos, além de preocupagdes com a emergéncia climatica e a crise do Antropoceno
(MICHELSEN, 2023).

A partir dessa mudanga paradigmatica na pesquisa em design, destaca-se o
tema da obediéncia, visto que, em regra, os artefatos sao projetados para pessoas com
uma funcao especifica, e ndo para questionar seu uso ou o quanto esses objetos
moldam o comportamento humano. Existem dreas de pesquisa tangenciais a ideia de
design para obediéncia, como as relacionadas a teoria do nudging (empurrdo), que,

especialmente em projetos arquitetonicos, se refere ao ambiente de escolha para

® No Brasil, apesar das discussdes incipientes sobre filosofia do design, publicamos artigos ha alguns
anos com o objetivo de avancar e refletir sobre o aspecto filosofico/especulativo do design (AUTORES
OMITIDOS PARA AVALIAGAO CEGA).

4 Ver, por exemplo: FRANSSEN; BUCCIARELLI, 2004; KROHS; KROES, 2009; KROES, 2012;
KROES; VERBEEK, 2014; FRANSSEN; KROES; REYDON; VERMAAS, 2014; VAN DEN HOVEN;
VERMAAS; VAN DE POEL, 2015; VERMAAS; KROES; LIGHT; MOORE, 2008; VERMAAS; VIAL,
2018.

® Ver: FRANZATO, 2011; FRY, 2018; MALPASS, 2017; THARP; THARP, 2018; WILLIS, 2006, 2014.
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induzir melhores decisdes dentro de opgdes preestabelecidas (THALER; SUNSTEIN,
2008), bem como ao value-sensitive design (design sensivel a valores), que argumenta que
os valores emergem dos artefatos e dependem de como os utilizamos (FRIEDMAN;
HENDRY, 2019). Segundo Khadilkar e Jagtap (2021), isso pode ser conceituado como
paternalismo® no design, pois engloba a nogao de que quem projeta toma a decisdo em
nome do usudrio. Entendemos que, as vezes, a depender do que esta sendo projetado
— especialmente no caso de um produto que precisa respeitar parametros de
seguranca e usabilidade —, had necessidade de minimizar as interacdes ndo
planejadas durante o uso. No entanto, isso nem sempre é necessario, visto que, como
demonstramos aqui, hd décadas o design nao se restringe apenas a criacao de
produtos e servigos. Quando falamos de controle sutil e algoritmos neste estudo,
também estamos falando do problema da obediéncia no design. Se considerarmos
que os algoritmos permitem que os objetos ajam autonomamente, tomando decisdes
sem o consentimento direto do usuario, isso afeta diretamente o bem-estar e a
liberdade de escolha do usudrio (ROCHI, 2023) — retornaremos a esse topico mais
adiante.

ApoOs essa visao geral histdrico-tedrica, baseada na expansao do conceito de
design, na secao seguinte apresentamos alguns exemplos de exposi¢des de design
que nao apenas incorporam o tema da desobediéncia diretamente em suas criacoes,
mas também convidam as pessoas a refletir sobre o contexto mais geral do que

significa (des)obedecer.

2. Alguns exemplos de exposicoes e projetos de design desobediente

Nao ¢ dificil encontrar manuais ou compéndios de design mais ortodoxos que
se concentram no ensino de diagramas de objetos ou na forma de pensar para a
criagao de determinados artefatos. Existem inimeros projetos de design baseados no

Design Centrado no Usudrio, abordagem que ndo apenas desenvolve algo para um

® Como argumenta Dworkin (2020), na vida social existem varios momentos em que as agdes s&o
guiadas por politicas e regras sociais por diferentes razdes, porém, quando alguém é solicitado a
seguir uma determinada ordem pelo simples fato de que a pessoa estaria melhor dessa forma ou
seria menos prejudicada, e a pessoa ndo quer se comportar dessa maneira, hd um caso de
paternalismo.
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determinado usudrio ideal, mas também conforma esse usudrio a um certo tipo de
uso, um comportamento esperado ao interagir com tal objeto (NORMAN; DRAPER,
1986). Esse tipo de design tende a ser amplamente obediente ou pensado em favor de
uma certa maneira de ser no mundo que é ordenada, seguidora de regras
predefinidas, adequada aos valores ja categoricamente expressos no mundo
(CALLEN; MORANT; RISPOLI, 2018). Mas, neste ponto, gostariamos de mencionar
alguns projetos que nos parecem trazer exatamente o oposto, isto ¢, levam-nos pensar
para além dos valores previamente projetados, passando ao largo da necessidade de
conformacdo a um certo comportamento esperado na interacao do sujeito com um
determinado artefato.

Um exemplo desse projeto de desobediéncia e design pode ser visto na
exposicao Objetos Desobedientes (2014), no Victoria and Albert Museum, entre 2014 e
2015. Essa exposicao, que talvez se aproxime mais do que tradicionalmente se espera
de uma obra de arte contemporanea, tem como foco incentivar a reflexdao, levando o
publico a questionar um determinado tema, a fun¢do ou o papel de certos objetos em
movimentos por mudangas sociais. De certa forma, a exposi¢do mostrou como o
ativismo politico se compoe de uma riqueza de design e criatividade coletiva para
desafiar padrdes, comportamentos, defini¢cdes e modos de ser-no-mundo. Isso fica
ainda mais evidente com a publicagao de Flood e Grindon (2014), que reforca a ideia
bachelardiana de que desobedecer € agir, é comportar-se como uma promessa, ja que
a desobediéncia € o principio de todo o conhecimento.

No catdlogo em questdo, os objetos desobedientes contam histdrias de lutas
sociais, revoltas populares e contrapoderes, mostrando como artefatos — assim como
performances, musica e artes visuais — desempenharam um papel fundamental na
mudanga social e comportamental dos seres humanos. Diferentemente de outras
exposigoes de arte politica e movimentos sociais historicos, esta nao apenas incluia
objetos, mas se concentrava especificamente nos objetos em si mesmos e em sua
producao. Os objetos desobedientes podem envolver gambiarras do tipo “faca vocé
mesmo” — como ensinar a fazer grafite dentro de um saco de papel kraft para nao
ser visto pelas autoridades ou diagramas de como fazer uma madscara de gas

lacrimogéneo com uma garrafa PET (Figura 1) — além de ajudar a pensar e
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desenvolver novas maneiras de desobedecer, pois ha uma nogao de abertura para o

outro, de desobedecer-com.

Figura 1 - “How to Guide: Makeshift Tear-Gas Mask”, de Marwan Kaabour e Barnbrook Design

TEAR-GA
MASK ==

Disobedient
Objects V&\

Fonte: Victoria and Albert Museum, 2014. Disponivel em:
<https://www.vam.ac.uk/blog/disobedient-objects/ferguson-the-design-dimension-exploring-makeshif

t-tear-gas-masks-on-bbc-4>. Acesso em: 17 nov. 2025.

Outro exemplo a considerar seria o museu Arte Util, que parte do pressuposto
de que a arte ou o artefato ¢ uma ferramenta, um dispositivo que pode ajudar a criar
e implementar estratégias para mudar a forma como agimos em sociedade. Essa
iniciativa foi proposta por Tania Bruguera (2013), artista e pesquisadora do Queens
Museum, em Nova York, e de outros espagos de arte. Em vez de propor objetos
meramente utilitarios, a ideia é conceber novos usos sociais para a arte, responder as
demandas atuais e torna-la mais interativa, com resultados e beneficios tangiveis para
idealizadores e wusudrios, em busca da sustentabilidade, retomando o aspecto
transformador da estética. No site do museu (MUSEUM OF ARTE UTIL, 2013), as
pessoas sao convidadas a submeter seus projetos e estudos de caso de design, bem
como baixar projetos ja cadastrados — como o projeto ECObox implementado pelo
Atelier d’Architecture Autogéré (AAA), na Franga, que consistia em um jardim

.........................................................................................
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temporario construido com materiais reciclados, incentivando as pessoas a acessar e
transformar criticamente espagos temporarios mal utilizados ou subutilizados (Figura
2). Os demais projetos listados no museu incluem, por exemplo: habitagao acessivel
em comunidades economicamente vulneraveis, uma iniciativa para facilitar o acesso
a internet em comunidades carentes e a constru¢ao de um abrigo para diferentes

espécies de abelhas em um terraco em Amsterda.

Figura 2 — “ECObox project”, do Atelier d'Architecture Autogérée (AAA), 2001-2006.

g A S

Fonte: Museum of Arte Util, 2013. Disponivel em: <https:/arte-util.org/projects/ecobox-2/>.

Acesso em: 17 nov. 2025.

Finalmente, outro exemplo pertinente a essa discussdo é uma série de cartazes
do designer grafico francés Vincent Perrottet (2009). A série de cartazes intitulada
Travaille d’abord, tu tamuseras ensuite propde um conjunto de indagagdes sobre uma
sociedade compulsivamente voltada para o consumo e funciona como um manifesto
contra a marginalizagao e a degradacdo da populagao, transformando-a em objeto
(Figura 3). Os dez cartazes que compoem a série, originalmente encomendados pelo
Centre National des Arts Plastiques de Paris, foram impressos em ambos os lados: um

lado apresenta uma fotografia do fotografo francés Myr Muratet, sem elementos
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textuais, e o outro lado expde uma densa grade de escrita sobre um fundo de cores
vivas. A organizagao do lado textual é graficamente clara usando diferentes cores e
tamanhos de fonte, dissipando a sensacao de apreensao diante de tal massa de texto
ao transforma-la em uma imagem. Os sinais de verificacdo nos textos sugerem que
foram estudados intensamente, incentivando leituras reflexivas. As fotografias de
Muratet, embora nao tenham referéncia direta aos textos, mas apenas uma conexao
associativa, complementam a complexidade da mensagem do podster. Entrelacadas
em uma densa composi¢ao com o titulo do poster, formulado pelo proprio Perrottet e

que resume o tema interligado, estao citagdes de escritores, filosofos e sociologos.

Figura 3 - “L’argent es roi (des cons?)”, frente e verso de poster que integra a série “Travaille

d’abord, tu t‘amuseras ensuite”.

« CARGENT : IL EST HALLUCINANT

QUE TOUT LE MONDE S’EN ACCOMMODE,
BIEN QUE CE SOIT UN FANTOME,

MOINS REEL QUE TOUT CE QUE NOUS
LUI SACRIFIONS.,

Fonte: Vincent Perrottet, 2008. Disponivel em:

<https://vincentperrottet.com/SERIETRAVAIILLEDABORD.pdf>. Acesso em: 17 nov. 2025.

Perrottet utiliza alternadamente sua série de cartazes de novas maneiras para
uma variedade de eventos e manifestagdes politicas — pendurados, por exemplo,
temporariamente em cordas em espacos publicos, de modo que ambos os lados do
cartaz podem ser vistos. Em outras ocasides, apenas as mensagens textuais sdao
coladas nas paredes. Além disso, os cartazes também estao disponiveis em formato

menor para que possam ser usados em marchas de protesto, onde sao transformados
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em faixas em miniatura. De acordo com Bettina Richter (2018, p. 259-260, trad. nossa),

Perrottet descreveu a intencao por tras disso da seguinte forma:

O tema abrangente é a expressao de formas gréficas e pensamentos
que se opdem ao “mercado”, que é o tnico modelo de organizagao
social e econdmica proposto na esmagadora maioria dos espagos
publicos ou privados e na midia de massa por meio da publicidade e
dos jornalistas que sao remunerados por ela de forma mais ou menos
direta.

A alta qualidade do design e da impressao dos cartazes corresponde aos textos
provocativos. Tanto em termos de forma quanto de contetido, o que esta em jogo para
Perrottet é desafiar o olhar — e, consequentemente, desafiar também o pensamento.
No entanto, essa série de cartazes ja foi alvo de criticas por conta do suposto uso
elitista da linguagem como meio de exclusdao e dominagao, em vez de instrumento de
desobediéncia. Nessa discussao, talvez outras questdes também sejam relevantes: em
um ambiente agressivamente visual, um cartaz politico baseado em texto poderia ser
algo mais do que um slogan militante que logo ganhard vida propria em camisetas,
apresentado como uma visao de mundo supostamente individual quando estiver em
sintonia com o mercado? Um cartaz assim € capaz de dialogar com seu publico em pé
de igualdade? Pode provocar reflexao e resposta emocional, transformando a
subjetividade de quem fala e de quem ouve em um ato politico?

Mais de cinquenta anos apds maio de 1968, como se sabe, as frentes ideoldgicas
que antes eram claramente definidas entraram em colapso irremediavelmente,
mergulhando-se em um estado de completa confusao. A desobediéncia parece ter
sido amplamente apropriada pela economia, tornando-se uma questao de moda; ela é
domesticada tanto pelas massas quanto pelos que detém o poder. Ao mesmo tempo,
existe um rico repertdrio de praticas criativas nas quais a desobediéncia é
continuamente reinventada diante da globalizacao e da digitalizagao avancgadas.
Aqui, a desobediéncia se manifesta como uma conquista cultural tdo vibrante e
necessaria como sempre foi. E precisamente por essa razio que a questio da

relevancia e do impacto da desobediéncia precisa ser colocada novamente.
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Na proxima secao, pretendemos expor até que ponto o design também pode ser
considerado uma forca motriz de formas de vida desobedientes, além dos projetos
preditivos ou conformistas de comportamentos presentes nas praticas de design
tradicionais, afirmativas e marcadas pelo paradigma industrial e capitalista da
modernidade. Partindo do pressuposto de que o design geralmente tende a organizar
e formular projetos voltados a obediéncia, ao controle e a conformacao das formas de
vida, refletiremos sobre até que ponto podemos subverté-lo para que ele colabore
com a proposicao de formas de vida mais poéticas e criticas, desobedientes e de

espirito livre, em meio as entidades tecnoldgicas que permeiam nossas vidas.

3. Abordando a ideia de desobediéncia: contracondutas e outros
elementos

Apbs delinearmos até que ponto o design pode oferecer e incentivar reflexdes
sobre e para além de suas criagdes, e situarmos nossa compreensao do paradigma da
obediéncia no design, nesta se¢do gostariamos de propor alguns argumentos sobre
obediéncia, contraconduta e alguns fundamentos que orientam modos de pensar e
agir de forma diferente do que ja esta estabelecido ou esperado. Isso tem a ver com a
capacidade especulativa, critica e proposicional ja4 mencionada e nos permitird
estabelecer alguns parametros da discussao sobre obediéncia social, especialmente a
partir de Foucault e de alguns autores por ele influenciados, a fim de preparar o
terreno para a proposta que faremos na quarta secdo, a saber, sobre a questao das
tecnologias de comunicagdao, do controle sutil e da aporia a qual submetem
diariamente nosso modo de ser-no-mundo.

No que diz respeito a relagao entre subjetivagao e governanga, Dorrestijn (2012)
propoe que o poder da tecnologia pode ser recombinado com o que Foucault propoe em
sua obra mais madura, na qual revisita a estética da existéncia presente na filosofia
pos-socratica. No final da década de 1970, Foucault (1988) passou a adotar cada vez
mais o termo tecnologia, em vez de discurso ou dispositivo, como conjunto de praticas
imbuidas de estratégia que vinculam os sujeitos a certos regimes de verdade. Assim,
€ possivel argumentar que a subjetividade humana se forma sob a influéncia e em

mediagdo com a tecnologia, de modo que todo ser humano experimenta e passa por
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transformagdoes no modo de ser ao entrar em contato com tais tecnologias. Nesse
sentido, quando falamos aqui de formas de vida desobedientes em relagao ao design,
o objetivo € mostrar que usos nao planejados e/ou recusas de formas de uso também
constituem diferentes modos de ser baseados na interagdo com artefatos que
modificam toda forma de existéncia humana.

Foucault dedica atencdo ao papel da obediéncia na formagao da
espiritualidade cenobitica, ou seja, no que ele chama de poder pastoral. Diferentemente
dos gregos, para quem a obediéncia era um meio para atingir um determinado fim,
na espiritualidade cenobitica a obediéncia ¢ uma virtude, tornando-se um fim em si
mesma. Segundo Foucault (2006, p. 368), “Na filosofia grega, apatheia designa o
império que o individuo exerce sobre suas paixdes gragas ao exercicio da razao. No
pensamento cristdo, o pathos é a vontade exercida sobre si e para si. A apatheia nos
livra de uma obstinacao”. Mas as nog¢oes de conduta e contraconduta, extraidas dos
estudos de Foucault sobre a pastoral crista, parecem ser mais fundamentais para a
presente discussdao, uma vez que revelam mais explicitamente o dominio da
subjetivacao e da ética em seu pensamento.

Em Segquranca, Territério, Populagido, Foucault (2008) adota a nocao de
contraconduta como contraparte constitutiva de toda conduta. Gragas a essas nogoes, é
possivel destacar o papel estratégico desempenhado pelas relagdes entre os
individuos no governo dos seres humanos, bem como a possibilidade de resistir a
esse papel. Afinal, se exercer poder significa tentar guiar a conduta dos outros, isto &,
tentar “estruturar o campo de acdo possivel dos outros”, a liberdade constitui a
propria “condigao para o exercicio do poder”, ou melhor, aquela forma especifica de
poder que Foucault (1982, p. 789-790, trad. nossa) chama de governo: o governo so
pode ser exercido sobre individuos livres, e somente enquanto estes se depararem
com “um campo de possibilidades no qual diversas maneiras de agir, diversas
reacoes e diversos comportamentos podem ser realizados”. Portanto, entre os
mecanismos governamentais de poder que tentam conduzir o individuo de uma
maneira especifica e a possibilidade de o individuo se comportar de maneira
diferente, o campo de sua liberdade é claramente definido por sua aceitagao ou

recusa em ser conduzido por esse mecanismo especifico, em deixar-se conduzir dessa

.........................................................................................
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maneira particular. Essa possibilidade de recusa constitui o primeiro passo necessario
em uma pratica de resisténcia, ou seja, uma contraconduta. Em “O que é a critica?”,
Foucault (2007, p. 75, trad. nossa) reelabora essas ideias e sugere que devemos definir
a critica como uma atitude ético-politica baseada na “vontade de nao ser governado
assim, desse jeito, por essas pessoas, a esse prego”.

Durante o curso Do governo dos vivos, Foucault (2011, p. 97) aborda o problema
da obediéncia na direcao espiritual crista, argumentando que a submissao da propria
vontade a vontade do outro ndo consiste numa “cessao de soberania”, porque na
direcdo espiritual crista “nao existe rentincia pelo individuo da sua propria vontade”.
Contudo, em sua andlise da mesma questdo em Seguranca, Territorio, Populagio,
Foucault (2008, p. 235) sugere que, para “fazer que sua vontade como vontade
propria morra, isto €, que nao haja outra vontade senao a de nao ter vontade”, o
discipulo deve querer suprimir a sua propria vontade. E somente em 1980 que
Foucault afirma explicitamente que a diregao espiritual crista exige, como condigao
sine qua non, a pritica positiva da vontade do discipulo. Na verdade, para que o mestre
o governe, a vontade do discipulo deve permanecer intacta, porque é essencial para o
bom funcionamento dessa relacdo que o discipulo gqueira que sua vontade seja
totalmente submetida a de seu mestre, e que este diga, em todas as circunstancias, o
que deve ser feito (FOUCAULT, 2011).

Consequentemente, o vinculo que une discipulo e mestre € livre e voluntario, e
a propria direcao “a dire¢ao nao funcionara, nao se desenvolvera a nao ser na medida
em que o dirigido queira sempre ser dirigido”, pois é “sempre livre de ndao mais
querer ser dirigido” (FOUCAULT, 2011, p. 98). O autor ainda argumenta que esse
“jogo da inteira liberdade de aceitacao do lago da direcao” é crucial, pois a direcao
espiritual crista ndo se baseia fundamentalmente em restri¢des, ameagas ou sangoes
(FOUCAULT, 2011, p. 98-99). A estrutura da obediéncia é, naturalmente, a condigao,
o substrato e o efeito da dire¢ao espiritual crista, mas nao devemos considera-la uma
mdquina de submissdo perfeitamente azeitada. Sua forca reside no fato de que a direcao
espiritual crista se baseia constantemente na livre vontade dos individuos a serem
conduzidos; mas esse também ¢é seu ponto fraco, porque o eu quero, que é essencial

para o bom funcionamento do governo pastoral (e da governamentalidade em geral),
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jamais podera ser abolido. Assim, o eu quero pode sempre, ao menos em principio, ser
invertido e se tornar eu ndo quero mais.

Portanto, por meio da nogao de critica, Foucault enfatiza a importancia, em toda
pratica de resisténcia, do exercicio do que ele chama de contraconduta, visto que, para
romper a relagao (governamental) de obediéncia, o individuo deve retirar seu
consentimento em ser conduzido de uma maneira especifica. Para isso, o individuo deve
contestar e se desvincular da forma de subjetividade que essas técnicas
governamentais especificas — e esse regime especifico de verdade — visam constituir
e impor a ele. Contudo, contestar a forma de subjetividade imposta aos individuos
visa construir uma forma diferente de subjetividade. A subjetividade nao é uma
tarefa facil: de fato, se o funcionamento concreto dos mecanismos governamentais de
poder se baseia na liberdade dos individuos, é também essencial que tal
governamentalidade produza discursos que neutralizem essa liberdade, dando aos
individuos a impressdao de que nao ha escolha real a ser feita. As diferentes formas de
poder governamental tém uma caracteristica crucial em comum: podem operar
exclusivamente com base em um consentimento original (eu quero) a ser reiterado a
cada instante pelos individuos e que, no entanto, é constantemente reinscrito no
ambito de um vocé deve, cujo objetivo é convenceé-los de que esse consentimento é o
unico caminho possivel para alcangar a salvacdo, a felicidade, o bem-estar e a propria
liberdade.

A possibilidade de dizer eu ndo quero (ser governado, dirigido, conduzido de
uma determinada maneira), isto €, a possibilidade de retirar o consentimento para ser
governado de uma forma especifica, é, portanto, mascarada desde o inicio, apresentada
como inacessivel ou construida como algo essencialmente indesejdvel. Em Foucault, a
histéria da verdade e a genealogia do sujeito moderno (ocidental) podem nos ajudar
a desmascarar essa armadilha governamental, dando-nos a chance de percebé-la e abrir
espago para a pratica de uma contraconduta e a experimentagao de novas formas de
ser sujeito. Nesse sentido, nossa intengao aqui € mostrar até que ponto é possivel
pensar o design com base nesses termos de contraconduta e desobediéncia,
permitindo-nos enfatizar elementos reflexivos e criticos que consideramos boas

praticas do design especulativo ao qual nos aproximamos teoricamente.
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4. Sobre a possibilidade de projetar formas de vida desobedientes que
transcendam mecanismos de controle sutis

Apds revisarmos temas caros a filosofia da tecnologia, a filosofia do design e as
contracondutas, com exemplos de exposi¢Oes artisticas e praticas de design
especulativas (e, por que nao, filosdficas) sobre o conceito de desobediéncia,
voltamo-nos para o tema da desobediéncia como uma espécie de resposta ao sutil
controle da sociedade em que vivemos. A seguir, apresentaremos algumas pistas
sobre possibilidades para pensar novas formas de estar-no-mundo a partir da
perspectiva da desobediéncia, mas por meio de um argumento que parte do design
como uma area capaz de filosofar e transformar modos de ser. Nosso propdsito, aqui,
¢ refletir sobre a possibilidade de escapar do controle tecnologico por meio de
praticas e/ou performances que flertam mais com a arte e, de modo especial, que
oferecem a possibilidade de re-ritualizar a vida humana, cujo foco reside, talvez, em
atividades que enfatizam o corpo humano em sua presenga com outros (entidades animadas
e inanimadas). Em outras palavras, defendemos que talvez a forma mais disruptiva
de estar-no-mundo — ou de se engajar em contraconduta, nos termos de Foucault —
estd na possibilidade de ser inutil para o homo economicus exacerbado, e isso tende a se
formar em uma relagio comunitiria ou que busque uma forma de estar-com-os-outros
(ESCOBAR, 2016, 2018).

O argumento que gostariamos de explorar aqui, com base no que discutimos até
agora sobre as possibilidades de o design ser mais provocativo e menos prescritivo, é
que o design pode ser considerado uma forma de pensar e agir no mundo para
contornar mecanismos sutis de controle tecnolégico — tendo em mente a relagao com os
termos de Foucault. Obviamente, o argumento nao é simplesmente ignora-los, mas
compreender até que ponto podemos existir, escolher e deliberar para além das
sugestoes de tendéncias e hashtags. Isso nao significa que precisamos nos tornar
tecnofobicos ou luditas, mas, sim, estar cientes do tipo de alteracao ontoldgica e
existencial que tais mediagdes provocam em nossa intimidade humana, e isso faz

parte do aspecto filosofico ja inerente ao design. Portanto, ser desobediente, neste
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cendrio, é também ser capaz de identificar e refletir conscientemente sobre os valores
intrinsecos de tais tecnologias de monitoramento e restricdo humana, aproveitando o
que é bom e facilita o trabalho, mas estando ciente dos vieses de programacao, das
subjetividades impostas e da tendéncia colonizadora de mentes e corpos que comeca
a desconsiderar tudo o que envolve tal avango tecnoldgico. Em suma: uma das
maiores desobediéncias é a capacidade de ser critico em relacdo ao mundo mediado
por diferentes entidades.

Segundo boa parte do movimento filoséfico humanista, obedecer a razao ou as
leis é o que nos diferencia como seres humanos, capazes de dominar nossos instintos
mais primitivos. Mas sera que o ato de desobedecer — de ser um dissidente civil, como
afirma Gros (2018) — esta tao distante de um ideal de humanidade ou, na verdade,
simplesmente rivaliza com uma nocao ultrapassada e eurocéntrica de racionalidade
que, em ultima andlise, nos colocou na situacao de emergéncia climatica em que
vivemos atualmente? De certa forma, a obediéncia nos levou ao modo como vivemos
hoje: seres individualistas desprovidos de rituais (HAN, 2021). Se entendermos o
ritual como o processo de técnicas simbdlicas de sentir-se em casa no mundo, é
importante permitir que se habite 0 mundo e que a vida se estabilize por meio de
repeti¢Oes, especialmente considerando que a repeti¢ao tende a estabilizar, aumentar
e aprofundar a atencao. E nesse sentido que apresentamos exemplos de exposicdes
artisticas que implicam participagdo comunitdria e presencial, longe de telas e
mecanismos digitais que escolhem por nos. Na forma desobediente de projetar que
propomos aqui, € necessario estar plenamente consciente, presente e aberto a
reflexdes e a capacidade de fazer novas perguntas, e ndo necessariamente ter
respostas ou receitas de como agir.

Para escapar da novidade que se torna rotina, somos levados a uma ldgica de
consumo e producao de mais coisas, experiéncias e novos estimulos, ja que a intensa
vida contemporanea acaba se traduzindo em uma vida de consumo constante. Esse
tipo de comportamento de sempre esperar por algo novo é tipico da sociedade de

consumo e da produgdo calculada por algoritmos’ (NOCEK, 2021), que, além de

" Um algoritmo é uma sequéncia de instrugdes ou comandos pré-programados com o objetivo de
resolver um problema ou executar uma tarefa. Atualmente, ele € amplamente aplicado em todos os
meios digitais de producdo, consumo, interacdo e comunicagdo. Apesar de auxiliar em diversas
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formar nichos de listas de reprodugao de contetido, também estao sempre em busca
de novidades para continuar gerando engajamento. De certa forma, seguindo a linha
proposta por Han (2021) em sua critica ao modo de vida neoliberal, que fetichiza e
mercantiliza a vida em quantificadores e no uso de artefatos materiais, outra solucao
seria entender os rituais em seu potencial para viabilizar performances corporais nas
quais os valores comunitdrios, da vida em comum, sdo vivenciados fisica e
presencialmente, internalizando-os e criando um tipo de conhecimento com
identidade corporal e conexao com outros seres.

Por isso apresentamos anteriormente alguns exemplos de exposi¢cdes de arte
que abordam diretamente a questdo da desobediéncia, sem necessariamente
oferecerem solugdes ou exigirem comportamentos especificos, mas sim propondo que
o publico interaja com a obra, refletindo e agindo em conjunto, tirando suas proprias
conclusdes sobre o tema ou simplesmente repensando seu modo de vida apos
participar de uma performance artistica. O primeiro exemplo (exposigao Disobedient
Objects) mostra como o ativismo politico se constroi por meio da criatividade coletiva,
de modo que, através de contracondutas conjuntas, seja possivel mudar padroes de
comportamento e modos de estar no mundo, ndo focando na criagao de objetos tteis,
mas no ato de projetar com outras pessoas e refletir sobre isso durante o processo. O
segundo exemplo (museu Arte Util) ndo se concentra em propor objetos utilitarios,
mas em projetar novos usos sociais para a arte, considerando as demandas atuais da
sociedade e tornando a arte mais interativa e performatica, de forma a incluir ag¢oes
em prol da sustentabilidade e repensar elementos de transformacdo da estética. O
terceiro e ultimo exemplo mostra cartazes de Vincent Perrottet colocados
temporariamente pela cidade com frases e imagens filosoficas, que podem ser lidas
pelo publico que as encontra e, em versdoes menores, usadas em protestos num
contexto de ativismo artistico.

Esses exemplos mostram que, de certa forma, escapar da comunicagao digital

ndo comunitdria, que individualiza e cria bolhas de interesses que nao se cruzam, é

tarefas e facilitar o estilo de vida atual, em geral, o que queremos destacar aqui € que se trata de um
conjunto de codigos e calculos formados com base em informagdes que desconhecemos e que
sugerem produtos, rotas, servigos, relacionamentos etc., limitando nossa capacidade de escolha e
de pensamento critico.

Kussler, L. M.; Beccari, M. Design, contraconduta e algoritmos:
por uma politica das formas de vida desobedientes.

132



Virtualia Journal, Ouro Preto, v. 01, 2026.

também escapar do molde de vida da autoprodutividade ou da autoexploragao. A
autoproducao das redes sociais, que exige nossa atengao plena e nossa relutancia em
nos expor, carece do poder simbdlico que une as pessoas, que as coloca em comunhao.
Enquanto uma forma de vida desobediente pode ser capaz de desacelerar o impeto
produtivo do neoliberalismo contemporaneo — no qual o design focado na produgao
de artefatos também se perde —, a sociedade da IA, dos geradores de contetido por
meio de chats, da compulsao por informagdo e comunicacdo produtiva segue na
direcdo oposta. A questdo é que projetar formas de vida desobedientes envolve
propor reflexdes, incitar o pensamento critico e ag¢des politicas comunitarias,
diferentemente da visao de parte do design que visa criar produtos e prescrever usos
e/ou comportamentos especificos como a tarefa final do ato de projetar. E por isso que
projetos como aqueles que mencionamos podem ser entendidos como desobedientes
e capazes de inspirar modos de vida desobedientes, pois convidam as pessoas a
pensar e agir no espaco em que vivem, a realizar atividades manuais e em grupo, nao
se restringindo a manifestacoes digitais. Projetar fora da logica algoritmica significa
nao ter opgoes predefinidas, comportamentos esperados, proje¢oes de consumo ou
uso especifico de um produto/servi¢o, mas sim se servir de um espago para exercitar
0 pensamento critico, pensar por si mesmo e nao simplesmente seguir uma tendéncia.

Certamente, concordamos com a visao ltcida e realista de Gui Bonsiepe (2021),
que argumenta que o design precisa repensar sua postura megalomaniaca de que
resolvera todos os problemas do capitalismo — técnicas de design thinking para tudo,
criagao de cenarios futuros, proposigao de respostas ao aquecimento global, resolucao
de problemas éticos de grande magnitude, a questao da agéncia e das mediagOes
técnicas etc. De forma complementar, mas sob um ponto de vista completamente
diferente, Adam Nocek (2021) afirma que o design nao faz parte da solugao, mas sim
da criacdo da crise em que vivemos, uma vez que o design é imanente as tecnologias
que moldam a vida humana e ndao humana. Segundo o autor, as tecnologias de
automacao em geral nao sao meros efeitos de sistemas culturais e politicos, mas
permeiam o mundo material no qual a vida humana e a ndao humana coexistem em

mediagao com a automagao algoritmica.
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Com base em uma critica a estrutura de Foucault sobre governamentalidade,
Nocek (2021, p. 115, trad. nossa) afirma que “o design governamental é, portanto,
uma primeira tentativa de criticar as operagdes de design em grande parte
inconscientes que dao origem a praticas especificas de subjetivagao neocolonial no
seculo XXI”, porque as prdticas do design algoritmico contemporineo da
governamentalidade sdo ontoldgicas, o que significa que moldam as subjetivacoes dos dias
neocoloniais atuais. Para Nocek, a automacao algoritmica é uma forma de direcionar
as possibilidades de acgao para fins racionais, o que demonstra que os dispositivos
digitais foram projetados nao apenas com vistas a certos resultados, mas sim para
viabilizar certos modos de existéncia em detrimento de outros. Esses mecanismos de
controle inteligentes e sutis estruturam o campo de agao possivel, fomentando apenas
0s modos de existéncia mais desejdveis para um determinado conjunto de regras — em
suma, sao antigas praticas de controle redesenhadas para se tornarem mais invisiveis.
As plataformas algoritmicas ndo apenas traduzem dados em padrdes uteis de
informacdo, mas também ajudam a prever o comportamento do usudrio, redirecionando
suas agoes e decisoes. Simplificando o argumento, parece que Nocek esta direcionando
o foco da discussao ao design ontologico — que implica pensar que projetar envolve
mais repensar por que criamos valores e moldamos a maneira como vivemos no
mundo em interagoes com artefatos do que criar objetos acriticamente que moldam o
comportamento humano — e considerando a nogao de governanga por meio do
design.

Retomando o conceito de contraconduta de Foucault, podemos destacar que
toda conduta é essencialmente histdrica e contingente. Nao estamos necessariamente
ligados a esta ou aquela conduta, nem somos obrigados a aceita-la e a moldar nossa
subjetividade e nosso modo de vida com base nela. Analogamente, a ideia de que o
algoritmo — qualquer que seja o tipo de algoritmo — nao nos d4 escolha, que somos
forcados a nos submeter a ele e a construir nossas interacdes de acordo com ele,
revela-se uma armadilha ético-politica. Contudo, a partir de Foucault, essa armadilha
pode ser direcionada para a criacdo de uma nova ética e uma nova politica cujo
objetivo seja criticar a regulacao de nossa conduta por meio de algoritmos — sem

necessariamente abandona-los ou evita-los. Conhecer a existéncia e o funcionamento
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da caixa-preta dos algoritmos, como diria Flusser (2000), se ainda estivesse vivo para
discutir esse desdobramento tecnoldgico, pode ser o aspecto preponderante para
buscarmos formas de vida desobedientes e criticas diante da logica que tende a
dominar e domesticar as subjetividades de maneira cada vez mais sutil. E nesse
sentido que trouxemos, neste estudo, exemplos de formas de projeto mais proximas
das propostas da arte contemporanea — que incluem a ocupagao de espagos,
manifesta¢des sociopoliticas nas ruas, a produgao de uma horta comunitaria —, visto
que, em nosso entendimento, elas ndo buscam oferecer solugdes prontas para os
usudrios, mas sim propor temas para discussao e provocar as pessoas envolvidas.
Para concluir esta se¢do, gostariamos de mencionar que, como Judith Butler
(2009, p. 787, trad. nossa) observa corretamente, existem duas dimensoes
inter-relacionadas na nocao de critica de Foucault: “Por um lado, é uma forma de
recusar a subordinacdo a uma autoridade estabelecida; por outro lado, é uma
obrigagao de produzir ou elaborar um eu”. Da mesma forma, as nog¢des de conduta e
contraconduta sao como duas faces da mesma moeda do processo de constitui¢ao dos
sujeitos. Como argumenta Lorenzini (2016, p. 73, trad. nossa), “a subjetivagao
também implica um momento reativo, que ¢ o momento da dessubjetivacdo ou da
contraconduta, e um momento criativo, que consiste na invengdo de uma forma
diferente de subjetividade”. Butler (2021, 2015) também menciona uma teoria relativa
aos discursos e agoes performativas, em que o poder (politico) é representado e os modos
de ser sao de alguma forma impostos, pois existem discursos que ordenam e moldam
formas de ser-no-mundo, modos de obediéncia e, consequentemente, contracondutas

que ocorrem através dos corpos de tais seres humanos, constituindo-se como habitus.

Consideragoes finais

Ao iniciarmos a redacao deste artigo, consideramos que o tema da
desobediéncia estava intimamente ligado a nocao de virada tecnolégica. Por isso,
comecamos o texto abordando especificamente os autores classicos do que se
consolidou como filosofia da tecnologia a partir dos estudos neo-heideggerianos. O

objetivo era justamente estabelecer essa ligacao que, por vezes, ndo se mostra tao
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evidente nos principais estudos da filosofia da tecnologia ou da filosofia do design. Para
demonstrar a relacdo entre design e arte criativa, exploramos, na primeira se¢ao, o
fato de que, desde Heidegger, se discute a mediacio tecnoldgica dos seres humanos
com outros seres nao humanos. Quando isso nao é levado em conta, a tendéncia é
que as discussOes em design/tecnologia se reduzam a temas triviais no ambito da
producao, da eficiéncia e da resolucao de problemas, sem espago para debates sobre
as consequeéncias éticas e os impactos ambientais da criacao por meio do design.

Na segunda parte, discutimos a exposi¢ao Objetos Desobedientes e o museu Arte
Util, além das obras de Vincent Perrottet — exemplos que expdem como grupos de
ativistas politicos atuam com criatividade coletiva, por meio de objetos e/ou
ambientes que desafiam valores fixados na sociedade. Desobedecer é agir, e os
objetos desobedientes na exposi¢ao mencionada contam historias de lutas sociais,
movimentos sociais e desobediéncia-ao-outro. No caso do projeto citado do museu Arte
Util, nosso objetivo foi destacar como um pequeno jardim coletivo temporario
permitiu que diferentes pessoas refletissem sobre a ocupagdo de espacos e os
problemas climaticos. Por fim, as pecas graficas de Vincent Perrottet propdem uma
reflexdao sobre a sociedade de hiperconsumo em que vivemos, na qual o simples
questionamento, por ndo fazer parte da logica do consumo, ja se torna uma
micropolitica de desobediéncia.

Na terceira parte, decidimos discutir o conceito de desobediéncia,
baseando-nos nos inumeros textos de Michel Foucault sobre obediéncia, formas de
controle e exercicio do poder por meio de mecanismos de controle e/ou dispositivos
de seguranga tipicos da governamentalidade biopolitica. A partir disso, iniciamos a
discussao sobre o tipo de design que coloca o usudrio no centro do projeto,
conformando-o também a uma maneira correta de usar algo e/ou se comportar em
determinado ambiente. Resumindo nossa discussao da melhor forma possivel,
buscamos demonstrar como esse tipo de design é totalmente conservador e
obediente, uma vez que nao busca pensar em novos cendrios e diferentes formas de
vida, mas apenas na manutencao do que ja existe — o que pode ser muito
empobrecedor e tendencioso em termos do que pode ser criado e do tipo de mundo

€m que queremos viver.
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Ao final do texto, discutimos a relacdo com algumas formas de desobediéncia
na sociedade de controle sutil ordenada por algoritmos, especialmente considerando
a ideia de planejamento governamental proposta por Adam Nocek. Como nao optamos
por uma postura ludita de negacao da tecnologia, nossa proposta buscou demonstrar
que algumas formas de estar-no-mundo podem ser contracondutas a era do controle
sutil. Em suma, argumentamos em prol do incentivo a formas de vida mais proximas da
arte e do artivismo, visto que, como nos exemplos analisados, essa € uma das maneiras
mais viaveis de escapar da légica individualista e obediente dos algoritmos que nos
confinam em ctipulas existenciais ou, ainda, em bolhas individualistas. Nossa aposta € a
de que formas de estar-no-mundo que priorizam a criagdo comunitdria, assim como
uma maneira de compreender as coisas com o outro, focando na presenca fisica das
pessoas e sem se concentrar exclusivamente em projetos digitais, podem romper,
ainda que parcialmente, com o paradigma do design obediente, permitindo-nos

pensar de forma critica e situada nos desafios sociais tipicos do nosso tempo.
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