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Resumo

O presente artigo analisa como a cultura pop — por meio de filmes, séries e figuras publicas — tem
contribuido para a ressignificagdo das proteses ortopédicas, deslocando seu significado da
estigmatizacdo para a afirmacdo da identidade e para a valorizagdo da protese em si. A partir das
teorias com a Inovac¢do Guiada pelo Design, dos arquétipos dos objetos e da perspectiva dos corpos
hibridos e ciborgues, analisa-se como representag¢ées da midia influenciam a percepg¢ao social acerca
das proéteses, aproximando-as de objetos de interesse, poténcia e estilo. Casos como os de artistas,
bem como personagens de filmes, animagdes e séries, auxiliam na construgao de novos significados
para os artefatos na sociedade. O estudo busca evidencias de que o Design, aliado as manifestacées
culturais, pode contribuir significativamente na mudanga simbdlica das préteses, auxiliando na
reducdo do estigma e no fortalecimento da identidade dos usuarios.
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Stigma and identity: Design and pop culture in the redefinition of orthopedic
prostheses.

Abstract

This article analyzes how pop culture — through films, series and public figures — has contributed to
the redefinition of orthopedic prostheses, shifting their meaning from stigmatization to the
affirmation of identity and even the valorization of body hybridization. Based on theories such as
Design-Driven Innovation, object archetypes and the perspective of hybrid and cyborg bodies, the
article analyzes how media representations influence social perception of prostheses, bringing them
closer to objects of interest, power and style. Cases such as those of artists, as well as characters from
films, animations and series, demonstrate the impact of this movement in the construction of new
meanings. The study shows that Design, combined with cultural manifestations, contributes
significantly to the symbolic change of prostheses, helping to reduce stigma and strengthening the
identity of users.
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1 Introducgao

As proéteses ortopédicas, comumente associadas a deficiéncia e a tentativa de restaurar uma suposta
normalidade corporal, carregam significados que ultrapassam sua fungao técnica. Esses dispositivos,
qguando visiveis, podem expor seus usudrios a processos de estigmatizacdo, conforme conceitua
Goffman (1988), uma vez que tornam explicitas marcas de diferenca em corpos que se distanciam
dos padrdes socialmente convencionados como normais. Assim, para além de instrumentos de
reabilitacdo, as proteses se configuram como artefatos carregados de valores simbdlicos, culturais e
sociais.

Nesse contexto, o Design tem o potencial de desempenhar um papel que ultrapassa a criacdo de
solucdes técnicos ou funcionais. Segundo Lobach (2001), todo produto possui trés funcoes
fundamentais: técnica, pratica e simbdlica. No caso das proteses, embora as func¢des técnica e
pratica — relacionadas a usabilidade, ergonomia e desempenho — sejam amplamente priorizadas
pelas industrias, a fun¢do simbdlica tem se mostrado igualmente relevante. E por meio dela que os
objetos comunicam, representam e constroem significados, afetando diretamente como sao
percebidos tanto pelos usudarios quanto pela sociedade.

Nas ultimas décadas, observa-se um movimento crescente de transformacdo da percepcdo social
sobre as proéteses. A cultura pop tem desempenhado papel de destaque nesse processo. Filmes,
séries, jogos e a atuacgdo de personalidades publicas vém contribuindo para deslocar o significado das
proteses de uma assoiacdo a perda e a deficiéncia para um espaco simbdlico ligado a poténcia, a
inovacdo e a expressdo da identidade. Esse fendmeno se aproxima dos discursos do ciborguismo
(Haraway, 1991) e da estética do cyberpunk, que traz narrativas que rompem a dicotomia entre
corpo bioldgico e maquina.

O cyberpunk surge como uma critica as estruturas sociais ao mesmo tempo em que exalta
tecnologias de hibridizacdo. Nesse universo, corpos modificados, proteses aparentes, extensdes
robdticas e aprimoramentos biomecanicos sdo representacdes de autonomia, resisténcia e
individualizade. Os corpos tecnologicamente modificados deixam de ser vistos como anomalias e
passam a ser tratados como expressdes de forga, inteligéncia e beleza alternativa.

Sob a perspectiva do Design, essa mudancga simbdlica se alinha ao conceito de inovagdo guiada pelo
significado, proposto por Verganti (2012), para o qual a inovacdo relevante ndo se da apenas na
dimensdo funcional ou tecnoldgica, mas na mudanca do sentido que os produtos tém para as
pessoas e para a sociedade. Associado a isso, Sudjic (2009) aponta que os objetos carregam
arquétipos culturais que moldam sua percepcdo — arquétipos que podem ser trabalhados pelo
Design.

Diante desse cenario, objetiva-se analisar como a cultura pop — especialmente por meio de filmes,
séries e personalidades publicas — cntribui para a mudanga dos significados das proéteses
ortopédicas. Sdo trazidos exemplos de atuacGes que contribuem para a desconstrucdo de estigmas, a
valorizacdo da diversidade corporal e o fortalecimento da identidade dos usuarios, tendo o Design
como mediador dessa interacao entre tecnologia, cultura e identidade.

2 Referencial teérico

A construcdo de significados em produtos ultrapassa as dimensGes técnicas e funcionais,
configurando-se como uma pratica associada a contextos sociais, culturais e simbdlicos. Segundo
Lobach (2001), os artefatos carregam trés funcdes fundamentais: técnica, pratica e simbdlica. No
caso das proéteses, enquanto as funcGes técnica e pratica garantem usabilidade, desempenho e
seguranga, encontra-se na funcdo simbdlica o maior desafio — e também o maior potencial
transformador — do Design. A func¢do simbdlica é responsavel por transmitir mensagens, valores,
identidades e, consequentemente, influenciar a forma como os produtos sdao percebidos
socialmente.
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Tratando-se de proteses ortopédicas, faz-se necessario analisar a estigmatizacdo relacionada ao
tema. Goffman (1988) explica que o estigma emerge quando caracteristicas visiveis de um individuo
sdo interpretadas como sinais de desvio da norma socialmente aceita. As proéteses, quando
tradicionalmente concebidas para imitar membros bioldgicos, operam muitas vezes na légica da
camuflagem do corpo modificado, buscando minimizar o eventual impacto visual da diferenca

Os movimentos contemporaneos ligados ao ciborguismo e ao transumanismo oferecem novas
possibilidades de compreensdo das relagdes entre corpo, tecnologia e identidade. Haraway (1991),
em seu Manifesto Ciborgue, rompe com as fronteiras bindrias entre humano e maquina, natural e
artificial, defendendo que os corpos hibridos sdo construgdes culturais equivalentes ao ideal de
corpo biolégico. Nesse sentido, a prétese ndo precisa ser vista como substituicdo, mas como
extensdo, amplia¢do ou, ainda, como expressado estética e politica.

O Design, nesse contexto, torna-se um mediador entre tecnologia, cultura e identidade. Sudjic (2009)
explica como os objetos carregam arquétipos — modelos culturais consolidados que moldam nossa
percepcdo sobre o que é belo, aceitdvel ou desejavel. Esses arquétipos podem tanto reforcar
estigmas como também transforma-los. A ressignificacdo de acessérios que hoje sdo expressées de
estilo, como dculos, tatuagens e piercings, ilustra bem esse processo. ltens que, em diferentes
momentos histdricos, foram associados a deficiéncia, a marginalizacdo ou a subversdo, passaram a
ocupar lugar de protagonismo na construcdo de identidades contemporaneas.

A Inovacdo Guiada pelo Design, proposta por Verganti (2012), destaca-se como uma abordagem que
permite compreender como os produtos podem se desconectar de determinados significados e se
conectar a novos valores. No caso das proteses, isso significaria expandir a logica da imitagdo
bioldgica e buscar novas possibilidades simbdlicas alinhadas as mudancgas culturais.

A estética associada ao cyberpunk e as representagdes culturais contemporaneas desempenham
papel relevante nesse processo. Narrativas de filmes, animacOes e séries tém retratado corpos
tecnologicamente modificados, onde a prétese ndo é sinal de perda, mas de poténcia. Esses
universos transmitem uma mistura de organico e mecanico, de humano com artificial, propondo
novos modelos do que poderia ser considerado belo, potente e composto por novos significados.

Além das representacdes ficcionais, personalidades reais e de destaque na midia retratam na vida
cotidiana o que o cyberpunk traz no campo imaginario. As proteses assumem papel singular,
desafiando estigmas e transformando-se em simbolos de inovacdo e forca. Nesse contexto, a protese
deixa de ser percebida como reparo, como mero substituto de uma parte que falta do corpo, como
fraqueza, e passa a ser compreendida como extensdo da personalidade, como nova utilidade do
corpo e como reforco de uma identidade.

Assim, o Design pode atuar como agregador de mudancgas culturais, indo além da solucdo de
problemas técnicos, mas também propondo novos significados para artefatos historicamente
associados ao estigma. O reposicionamento simbdlico das proteses, mediado por praticas de Design,
poderia representar uma ruptura com modelos tradicionais e abrir espa¢co para uma compreensao
mais plural e inclusiva dos corpos e das identidades.

3 Design e midia

O significado atribuido as proteses ortopédicas é construido socialmente e atravessado por fatores
historicos, culturais e simbodlicos. Segundo Goffman (1988), o estigma surge quando ha uma
discrepancia entre a identidade social virtual — aquela que se espera de um individuo — e a
identidade social real. No caso das proéteses, tradicionalmente associadas a deficiéncia, a perda e a
incapacidade, o estigma historicamente reforcou uma percepcdo negativa, na qual a protese era
vista como um marcador da falta, da anormalidade e da exclusao.
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Nesse contexto, emerge a relacdo entre as teorias de Design e seu potencial de atuacdo para a
mudanca no significado das préteses e a reducdo do estigma vivenciado por seus usuarios. Lobach
(2001) define que além da fungdo técnica e pratica, todo objeto carrega uma funcdo simbdlica, que
esta diretamente ligada a comunicac¢do de valores, status e identidade. Quando aplicada as proteses,
essa funcdo se torna estratégica na reducdo do estigma, transformando-as de objetos de
camuflagem — que tentam imitar discretamente a anatomia humana — para elementos de
expressao individual, orgulho e empoderamento.

A cultura pop tem desempenhado papel relevante nesse movimento. Encontram-se em obras de
televisdao e cinema personagens que contribuem com o processo de estigmatizacdo de pessoas
amputadas e usuarias de préteses. A partir da analise do personagem Capitdo Gancho, de Matthew
Barrie, afirma Gomes da Silva (2016) tratar-se de personagem estigmatizado, um vildo excluido da
sociedade. James Kook, o pirata comandante do navio Jolly Roger, tem a mao decepada por Peter
Pan e substituida por um gancho, dai o codinome atribuido ao temido vildo.

Producdes culturais para a televisdo também refletem preconceitos arraigados na sociedade, que os
tornam alvo de piadas, além de contribuir para sua permanéncia, tal qual identifica-se no seriado
norte-americano Friends (NBC, 1994). Criada por Marta Kauffman e David Krane, e gravada durante
dez anos, a série retrata a rotina de seis amigos vivendo em Nova lorque. Dentre os diversos
episodios produzidos, destaca-se aqui a relacdo entre o personagem Chandler, interpretado pelo ator
Matthew Perry, e uma garota que utiliza uma proétese ortopédica na perna.

No episddio em questdo, Chandler tenta superar o desconforto ao iniciar um relacionamento
amoroso com uma garota que utiliza uma perna mecanica. O preconceito relacionado a alteragGes
corporais, entretanto, estende-se a outro fator no mesmo episédio. Ao questionar Chandler quanto
ao incobmodo do pretendente em relagdo a perna mecanica, a garota descobre que ele tem um
terceiro mamilo. Neste momento, ela, que até entdo questionava uma eventual discriminacdo por
parte do rapaz, se despede as pressas e sai do comodo, demonstrando clara repulsa pelo desvio de
padrdo fisico do qual toma conhecimento, conforme mostrado na figura 1.

Figura 1: expressdo da namorada do personagem Chandler ao saber que ele tem um terceiro mamilo

Fonte: Warner Bros., 1994.

Na mesma temporada, o personagem do ator Matt LeBlanc, Joey, também tem um relacionamento
com a garota. Como mais uma situacdo de comédia explorando a deficiéncia, Joey acidentalmente
utiliza a perna de madeira para manter acesa uma lareira, confundindo a perna com um pedaco de
madeira comum.


https://www.youtube.com/watch?v=tvk-4ca-H1A
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Tem-se tratamento semelhante da deficiéncia, mais especificamente do uso de proétese ortopédica,
em producdes infantis contemporaneas. A animagdo "As Aventuras de Tadeu 2: o segredo do rei de
Midas" (2017) é um exemplo de filme que contribui para o reforco do estigma associado ao uso de
proteses, uma vez que retrata um dos vildes como usudrio de prétese de braco (figura 2). A
estigmatizacdo é associada ainda a um segundo fator uma vez que a protese é dotada de elementos
tecnoldgicos e transforma-se em varias armas conforme as diferentes situacdes do filme.

Figura 2: vildo da animacgdo "As aventuras de Tadeu 2: o segredo do rei de Midas" com duas varia¢es de arma
em sua protese.

Fonte: Lightbox Entertainment, 2012.

Tem-se assim um exemplo contempordneo de como a cultura popular participa da estigmatizacdo de
pessoas que utilizam proteses associando deficiéncias a caracteristicas negativas de personagens.

Na contramao da associacdo de personagens protetizados a vilées, tem-se desenhos de animacao
que contribuem para uma mudanca na percepc¢dao dos espectadores, tal qual o filme "Nimona"
(Netflix, 2023). A producdo é baseada na histéria de mesmo nome, escrita e ilustrada por Noelle
Stevenson (Santos, 2023). Na trama, o cavaleiro Ballister Boldheart é injustamente acusado de um
crime, e a Unica pessoa que pode ajuda-lo a provar sua inocéncia é Nimona. A adolescente possui
poderes magicos que a permitem assumir diversas formas, podendo inclusive ser um monstro que o
protagonista jurara matar.

No inicio da histdria, o protagonista tem seu brago amputado durante uma luta e passa a utilizar uma
protese bidnica (figura 3). Chama atencdo o fato de a protese ndo ser tratada como uma parte
estranha, mas como uma extensdo do corpo, embora tenha aspecto robodtico. Ballister ndo apresenta
dificuldade de manuseio de suas armas e ndo passa por qualquer tipo de rejeicao por parte de
terceiros em razdo do uso da protese.


https://www.youtube.com/watch?v=YvRmtNFBNMI
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Figura 3: Protagonista do filme "Nimona", o cavaleiro Ballister Baldheart, com seu brago bidnico.

Fonte: Bluesky Studio, 2023.

A obra apresenta ndo apenas o tema da alteracdo fisica e substituicdo de parte do corpo, mas tem
também como caracteristica a representacdo queer (Santos, 2023). Cancelado pelos estudios Disney,
o projeto foi adquirido pela produtora Annapurna Films e langcado juntamente com a Netflix, o que
fomentou discussGes acerca da orientacdo sexual, além de temas como a manipulacdo da midia e
propaganda governamental. A veiculagdo de obras como "Nimona" (Netflix, 2023) incentiva,
portanto, o didlogo em relagdo ao uso de proteses, bem como de seu tratamento pela sociedade.

Nesse mesmo sentido, o filme “Como Treinar o Seu Dragdo” (2010), da DreamWorks Animation, nos
traz a tematica da perda e adaptacdo corporal por meio de seu protagonista, Soluco (figura 4). Apds
perder parte de sua perna, o personagem passa a utilizar uma prétese desenvolvida por ele mesmo,
reforcando sua autonomia e integrando essa nova situacdo a sua identidade. A relacdo entre Soluco
e seu dragdo, Banguela — que também utiliza uma prétese na cauda para voar — destaca a parceria
entre personagens com alteracdes corporais, que atuam diante de suas limitagdes utilizando as
tecnologias disponiveis e o apoio mutuo (Salla, 2017).

Figura 4: Personagens de “Como Treinar seu Dragdo”: Solugo e Banguela.

Fonte: Dreamworks Animation, 2010.


https://nimona.fandom.com/wiki/Ballister_Boldheart
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A narrativa contribui para o debate sobre a significagdo das préteses, mostrando como sua
compreensdo pode extrapolar o sentido de um dispositivo de compensac¢do funcional, sendo
também uma extensdo do corpo e expressdo de identidade, alinhando-se ao que Sudjic (2009)
destaca sobre o papel simbdlico dos objetos na construcdo de sentido social.

Também obras nacionais tém veiculado mensagem semelhante, conforme se observa no filme
"Bionicos" (Netflix, 2024), produzido pelo servigo de streaming norte-americano Netflix (figura 5). A
producdo, entretanto, vai além da criacdo de herdis protetizados, transmitindo a ideia de prdteses
gue conferem habilidades semelhantes a superpoderes a quem as utiliza. O filme brasileiro de ficcdo
cientifica dirigido por Afonso Poyart se passa no ano de 2032, quando a sociedade passa por uma
revolucdo bidnica. Como consequéncia, atletas sdo tecnologicamente modificados, utilizando
proteses que os conferem habilidades bastante superiores as de atletas higidos. Nesse cenario, os
atletas que ndo utilizam préteses chegam a provocar acidentes propositalmente para se tornarem
também bidnicos e terem seu rendimento fisico potencializado pelas super préteses (Braz, 2024).

Figura 5: Personagens do filme “Bidnicos” em cena do filme.

Fonte: Paris Filmes, 2024.

A obra trata, portanto, da visdo de um futuro em que as préteses deixam de significar uma falha, um
elemento de descrédito para seu usudrio. Elas passam a ser um artefato que agrega valor e é
cobicado por aqueles que ndo as possuem em razdo das caracteristicas fisicas sobre humanas que
elas trazem para os personagens (Ribeiro, 2024). Os usuarios das préteses sdo compreendidos, nesse
contexto, como dotados de grande vantagem diante dos demais, e as proteses sdo objetos cobicados
e motivos de orgulho para seus usuarios.

Trata-se, portanto, de mais um elemento da cultura popular, desta vez na indUstria cinematografica
nacional, a corroborar para a mudanca do significado das préteses para a sociedade.

Tem-se ainda como exemplo de protagonista usudria de prétese a Imperatriz Furiosa (figura 6),
interpretada pela atriz Charlize Theron no filme Mad Max (2015). Nessa versdo da histéria, sua
personagem ndo tem parte do braco e utiliza uma préotese metdlica em nada semelhante ao membro
perdido. Ao contrério dos vilGes, a personagem é uma capitd de guerra destemida, dotada de forca
fisica e bom carater.
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Figura 6: Imperatriz Furiosa no filme "Mad Max"(2015)

Fonte: Warner Bros. Pictures, 2015.

Encontra-se exemplo também na sequéncia de Guerra nas Estrelas, na qual o herdi da primeira
trilogia, Luke Skywalker (figura 7), perde a mdo no segundo titulo da saga, O Império Contra-ataca
(1980). Na sequéncia, O Ascencdo Skywalker” (2019), o personagem reaparece com uma prétese
para o confronto final com Darth Vader. De acordo com a plataforma CNN a perda do membro pelo
personagem foi benéfica para usuarios de prétese em razdo de ter inspirado o surgimento de uma
nova geracdo de proteses compactas, versateis e mais baratas (SOLOMON, 2018).

Figura 7: Luke Skywalker com a prétese em "Ascengdo Skywalker" (2019).

Fonte: Lucas Films, 2019.

Estrelado por Dwayne Johnson, "Arranha-céu: coragem sem limite" (2018) representa também uma
producdo que contribui para a reducdo da estigmatizacdo de pessoas usudrias de proteses
ortopédicas (figura 8). Na histéria, um veterano de guerra norte-americano, Will Sawyer, trabalha
avaliando a seguranca de arranha-céus e se envolve na explosdo do edificio mais alto de Hong Kong.
A trama se desenvolve em torno do salvamento de sua familia que se encontra presa nas chamas e
diversas peripécias sdo executadas pelo protagonista. Interessa destacar aqui que o personagem de
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Johnson, Sawyer, tem um proteses em uma das pernas, resultado de uma operacdo de resgate
malsucedida durante seu tempo de atuacdo no exército.

© Universal Pictures

Figura 8: Heroi Will Sawyer com perna mecanica no filme "Arranha-céu: coragem sem limite" (2018)

Fonte: The Daily Mail, 2018.

Além da peculiaridade de tratar-se de um herdi com uma deficiéncia, é interessante o fato de em
alguns momentos do filme o protagonista apresentar dificuldade de locomocdo, ter a protese
retirada durante confrontos fisicos, além de usar a prétese para se salvar impedindo o fechamento
de uma porta, ou seja, a prétese ainda é apresentada como uma vantagem para Sawyer, conforme
figura 9.

Figura 9: Momento em que o protagonista utiliza sua prétese como auxilio em seu salvamento.

Fonte: https://www.slashfilm.com/559555/disability-in-skyscraper/

Percebe-se assim que, apesar de existir uma contribuicdo consideravel do cinema e da literatura para
a estigmatizacdo de pessoas amputadas e protetizadas, hd também movimenta¢des no sentido
contrario a contribuir para a inclusdo das pessoas na sociedade. Somam-se a tais iniciativas a atuacgdo
de outras midias relevantes e personalidades influentes, conforme demonstrado a seguir.


https://www.slashfilm.com/559555/disability-in-skyscraper/
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4 Contexto social e percepg¢ao

O contexto social exerce uma influéncia significativa sobre a forma como as pessoas percebem o
mundo ao seu redor. Segundo Verissimo (2019), a percep¢do corresponde a uma atividade de
sujeitos sociais e ocorre em um mundo socialmente contextualizado. Diante do convivio em
sociedade, é relevante considerar, ainda, que cada pessoa possui sua propria cultura, que reflete sua
propria visdo acerca das motivacdes de comportamentos alheios, e como valores, normas, crencgas e
aspiragOes poderiam e deveriam evoluir (Verganti, 2012). Todos os individuos tém uma cultura
propria por encontrarem-se imersos na sociedade, influenciando-a e sendo influenciado por ela.

A mudanca do significado de produtos e costumes, portanto, se deve em grande medida ao contexto
em que se inserem. Na atual conjuntura, assume grande relevancia a atuacgdo dos influenciadores
digitais, pessoas que se expressam através das redes sociais, compartilhando sua rotina,
eventualmente gravitando ao redor de um tema especifico, publicando conteido que influencia a
percepc¢do e o comportamento de individuos.

Nesse mesmo sentido, iniciativas diversas buscam normalizar corpos com caracteristicas distintas,
incluindo pessoas com préteses em situacGes cotidianas, em que a prétese ndo ganha destaque
especifico. A participacdo de individuos com proteses em plataformas midiaticas de grande alcance
tem contribuido para a mudanca da percepgdo publica sobre a deficiéncia e o uso de prdteses. A
presenca da nadadora paralimpica Camille Rodrigues na abertura do programa "Fantastico", da TV
Globo, exemplifica essa mudanca (figura 10). Camille, que utiliza uma prétese de membro inferior,
foi uma inspiracao para jovens enfrentando desafios semelhantes, a exemplo de uma admiradora de
12 anos, que passou por uma amputacdo devido a um cancer nos o0ssos (Globo, 2019). Essa
visibilidade contribui para a normalizacdo do uso de préteses, modificando estigmas e promovendo a
inclusao.

Figura 10: nadadora Camille Rodrigues durante a grava¢do da abertura do Fantastico.

Fonte: site Netvasco, 2018.

Tem-se também como exemplo de influéncia na normalizagdo do uso de préteses a modelo e atriz
Paola Antonini (figura 11). Apds perder uma das pernas em acidente de carro em 2014, a modelo
tornou-se uma referéncia na busca pela inclusdo de pessoas com deficiéncia. Paola ja proferiu
palestras, participou de programas de televisdo e tem seu proprio canal na plataforma de videos
online Youtube, onde conta com milhares de seguidores. Nessa plataforma a modelo expdem suas
ideias acerca da deficiéncia, arrecada fundos para auxiliar instituicGes de apoio a pessoas com
deficiéncia e doa proéteses aqueles que ndo tém condi¢des financeiras de adquiri-las. Em 2020 a
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modelo fundou o instituto com seu nome, com o objetivo de proporcionar acessibilidade e
mobilidade a criancas e adolescentes com deficiéncia (Gomes, 2023).

Figura 11: atriz e modelo Paola Antonini

Fonte: BBC, 2021.

O movimento social pela inclusdo de pessoas com deficiéncia e consequente reducdo do estigma
decorrente da falta de um membro do corpo tem-se popularizado pela difusdo de informacgdes por
influenciadores, como Paola. A modelo participou recentemente em seriado de servico de streaming
em que interpreta uma sobrevivente do acidente ocorrido na boate Kiss, no sul do Brasil em 2013,
resultando na amputacdao da perna da personagem. Mediante tal atuacdo, a atriz visava mostrar a
realidade da perda de parte do corpo e a recuperacdo. Uma forma de trazer visibilidade para
amputados e criar empatia na sociedade (Rohen, 2023).

Nesse mesmo sentido, tem-se como referéncia relevante Angel Giuffria (figura 12), atriz norte-
americana reconhecida por seu trabalho no cinema e na televisdo, bem como por sua atuacdo em
prol da inclusdo de atores com deficiéncia na industria do entretenimento. Nascida em Slidell,
Louisiana, Angel tem uma auséncia congénita de membro e utiliza prdteses desde a infancia, o que
Ihe rendeu o apelido de "atriz bidnica" (Enable Magazine, 2018).

[

Figura 12: atriz bidnica Angel Giuffria.

Fonte: Site Uol, 2018.

A atriz é reconhecida por ser uma das mais jovens usudrias de proteses, tendo iniciado seu uso aos
guatro meses de idade (Enable Magazine, 2018). Ao longo dos anos, ela tem utilizado tecnologias
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avancadas que ndo apenas auxiliam em suas atividades diarias, mas também servem como uma
extensdo de sua expressdo artistica. Sua protese bidGnica tornou-se uma marca registrada,
guestionando percepcdes tradicionais no que concerne a deficiéncia e tecnologia.

Além de sua carreira artistica, Angel é uma defensora ativa da inclusdo de pessoas com deficiéncia na
industria do entretenimento. Ela utiliza sua plataforma para promover a representatividade e para
combater esteredtipos associados a atores com deficiéncia. Ela ainda possui mestrado em psicologia
pela Southeastern Louisiana University, onde conduziu pesquisas sobre os estigmas enfrentados por
amputados (Salinas, 2016).

Angel Giuffria personifica a intersecdo entre arte, tecnologia e ativismo. Sua trajetdria ilustra como a
combinacgdo de inovacdo tecnoldgica e ativismo pela inclusdo e pelo combate a estigmatiza¢do pode
transformar percepgdes em relagdo a préteses e seus usuarios.

Assumindo posicionamento nesse mesmo sentido, a atleta paralimpica, modelo e atriz Aimee Mullins
(figura 13) 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 entdo o uso de
proteses. Dedicando-se aos esportes, em 1996 quebrou o recorde paralimpico dos 100 metros rasos
em Atlanta. Para além de todos esses feitos, 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.

Figura 13: atleta paralimpica, modelo e atriz Aimee Mullins.

Fonte: https://thesweeneyagency.com/speakers/aimee-mullins/

Em entrevista publicada pela revista Galileu (2010), a modelo questionou as denominacdes
ciborgues, transumana e pds-humana, comparando as proteses 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 ao implante de préteses de silicone nos seios: “por
gue uma proétese é associada a uma deficiéncia e um implante nos seios é tido como uma melhoria?
Até onde podemos levar esse conceito? Acho que isso ndo tem limites”, Mullins (2010) argumenta.

Tem-se na cantora letd Viktoria Modesta (figura 21) mais um exemplo de pessoa publica a influenciar
a percepcdo coletiva e contribuir para a reducdao da estigmatizacdo direcionada a pessoas com
proteses. Segundo a plataforma All Music, a artista teve sua perna voluntariamente amputada abaixo
do joelho aos 20 anos apds sucessivas cirurgias malsucedidas para correcdo de quadril e de um
deslocamento na perna esquerda. Autointitulada “artista pop bionica”, diretora criativa e arquiteta
corporal, a cantora construiu uma imagem iconica apresentando-se com proéteses personalizadas na
perna.
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Figura 14: Cantora Viktoria Modesta

Fonte: https://www.elgrafico.mx/viral/conoce-viktoria-modesta-la-modelo-bionica-que-destaca-en-cabaret-
parisino

Ainda de acordo com a plataforma supra, 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 na empresa The alternative limb project, onde se propGe a conjugar arte, moda e
utilidade. A cantora teve seu reconhecimento como "icone bibnico" consolidado a partir da
publicacdo do videoclipe de sua musica Prototype, em 2014. Nessa publica¢do, a cantora protagoniza
performances com varios modelos de prdteses em formatos diferenciados, como uma ponta preta,
uma luz neon e uma perna com brilhantes semelhantes a uma joia.

A modelo Tilly Lockey (figura 15) corresponde a mais um exemplo de pessoa publica a atuar de forma
a mudar a percepcdo da comunidade em geral em relagdo as préteses. Apds um quadro grave de
meningite e infeccdo aos 15 meses de idade, Tilly teve os dois bragos amputados. Aos 8 anos de
idade foi selecionada pela empresa Open Bionics para participar de pesquisas para o
desenvolvimento de préteses de bragos. Atualmente, Tilly publica videos de maquiagem, viagens e
compartilha sua experiéncia com os bragos biénicos. A modelo rejeita rétulos, principalmente o uso
do termo “deficiente" e sustenta que sua diferenca é seu superpoder (GRAY, 2021).

Figura 15: modelo Tilly Lockey

Fonte: The Daily Mail, 2019.


https://www.elgrafico.mx/viral/conoce-viktoria-modesta-la-modelo-bionica-que-destaca-en-cabaret-parisino
https://www.elgrafico.mx/viral/conoce-viktoria-modesta-la-modelo-bionica-que-destaca-en-cabaret-parisino

e . ‘6 COLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:
Q “ ' . INTELIGENCIA SOCIAL

Interessante mencionar ainda como a modelo defende as préteses biGnicas como elementos de
ressignificacdo para os usuarios. Em seu perfil pessoal na plataforma Youtube, ela defende que
“[...]as proéteses bidnicas e impressas em 3D sdo feitas para fazer com que o usudrio se sinta bem, e
ndo as pessoas com as quais ele convive, como era o caso de préteses cosméticas. Ela acrescenta que
se sente melhor com as préteses bioGnicas e que as empresas que desenvolvem proteses deveriam
perguntar aos usudrios em lugar de cair em esteredtipos e supor o que seria considerado normal. O
foco ndo é apenas aceitar a diferenga, mas acentua-la, alterando a ideia criada durante toda uma
vida de que ndo é permitido ter uma aparéncia especifica, e ao invés disso, expor a diferenca e ainda
cobri-la com glitter” (traducdo nossa).

Tem-se ainda, na modelo Lauren Wasser (figura 16), um exemplo de protese as quais é atribuido
significado diverso do que tradicionalmente se percebe na sociedade. Aos 24 anos a modelo contraiu
a Sindrome do Choque Tdxico 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 préteses. Entretanto, as proteses cirurgicas ndo lhe agradavam, entdo decidiu que suas
pernas se pareceriam com joias. Encomendou, entdo, pernas douradas, que atraissem a atencgdo e
causassem fascinio em quem as visse. Passou a ser conhecida como a garota das pernas douradas

(SCHAEFER, 2023).

Figura 16: modelo Lauren Wasser

Fonte: https://anneofcarversville.com/daily/2022/11/14/lauren-wasser-by-richard-phibbs-harpers-bazaar-uk

A contestacdo a padrdes estéticos em proteses ortopédicas também é questionada pelo cantor
francés Lucky Love (figura 17). Militante da causa LGBTQIAP+, o artista apresenta-se frequentemente
sem fazer uso de proétese e, ao fazé-lo, opta por modelo neutro, sem associacdo a género, e que ndo
se assemelha ao membro perdido. No exemplo a seguir o cantor usa préotese desenvolvida pela
empresa The Alternative Limb Project:

Figura 17: prétese usada pelo cantor francés Lucky Love.

Fonte: instagram e www.youtube.com/watch?v=0Cw6wvro6K8
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Observa-se manifestacdo semelhante no caso do dancarino Andrew Gregory (figura 18). Segundo
historia narrada pelo jornalista Stichbury (2020) na plataforma attitude.co.uk, apds um grave
acidente de moto, o dancarino teve uma das pernas esmagada, o que demandou a submissdo a
varias cirurgias. Apesar dos diversos tratamentos, Andrew continuou sentindo muitas dores, o que
foi resolvido pela amputacdao do membro. O dangarino relata ter uma boa relagdo com seu corpo
apods a amputacdo, sendo ainda melhor ao utilizar sua protese.

Apds a amputacdo, Andrew procurou por maneiras de se exercitar e descobriu o pole dance, que diz
tratar-se de um esporte acolhedor e que celebra todos os corpos. Sendo necessario usar poucas
pecas de roupas para sua pratica, a modalidade contribui para um maior conforto em relagdo ao
proprio corpo. O dancarino ainda destaca o fato de ser uma boa forma de estar em contato com
corpos reais, e ndo aqueles idealizados mostrados na grande midia (Stichbury, 2020).

7

Atualmente, Andrew é campedo mundial de parapole e se diz confiante ao realizar suas
apresentacdes sem fazer uso da prdtese. Destaca-se aqui o fato de o dancarino utilizar préteses
esportivas personalizadas, conforme imagem a seguir:

Figura 18: dancarino de pole dance Andrew Gregory.

Fonte: https://www.attitude.co.uk/life/wellbeing/how-gay-amputee-andrew-gregory-became-a-pole-
champion-after-a-life-changing-accident-301522/

As manifestacdes de pessoas publicas sdo fundamentais para a reducdo do estigma como resultado
de uma mudanca na percep¢do dos membros da comunidade em geral em relagdo a proéteses. A
participacdo de usudrios de protese e a presenca deles em posicdo de destaque na midia contribui
para que as diferencas sejam tratadas como uma situacdo trivial, livre da estigmatizacdo e do
rebaixamento de pessoas em razdo de diferencas fisicas. Impacto semelhante decorre de elementos
diversos da cultura, tal qual as manifesta¢des futuristas presentes cyberpunk, que envolvem dentre
outros fatores, as modificagdes corporais.

5 Teorias transumanistas e ciborguismo

As questdes que permeiam as modificacdes corporais na atualidade passam por interrogacdes
diversas, conforme Santaella (2006). Para além da natureza e estatuto do corpo, seus limites sdo
guestionados, considerando-se dentre outros fatores, os limites do natural e do artificial. Tal
guestionamento se deve ao contexto social atual em que avancos tecnoldgicos, médicos e genéticos
possibilitam aplicagdes do imagindrio ao corpo real, interferindo nos limites até entdo considerados
como humanos e ndo-humanos, ou entre natural e artificial (Santaella, 2006).

Para Margolin (2014), o Design estaria intimamente relacionado a compreensdo do artificial na
medida em que trata de sua concepcao e planejamento. Sendo assim, o design ndo mais se limitaria
ao campo da cultura, indo seu escopo e seus limites atrelados ao limite do artificial. Nesse mesmo
sentido se manifesta Simon (1996), para quem o estudo de coisas naturais era competéncia de
disciplinas da ciéncia, enquanto o artificial ficava a cargo da engenharia. Entretanto, o processo de
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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 analise e a sintese,
elencando quatro elementos distintivos, a saber: o artificial é sintetizado por humanos; coisas
artificiais imitam as naturais, porém lhes falta fidelidade em determinados aspectos; coisas artificiais
podem ser caracterizadas conforme suas funcgdes, objetivos e adaptacdo; 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 area que manipulam o
natural. Ao comparar os dois termos, Simon (1996) sustenta que o artificial, a despeito de alcancar os
objetivos do homem - o “dever ser”, carece da realidade natural.

Donna Haraway, em seu Manifesto Ciborgue (1991), propGe uma perspectiva semelhante quanto a
relacdo entre humano e tecnologia, questionando ideias tradicionais de natureza e artificio, corpo e
maquina. Para a autora, o ciborgue é uma figura hibrida que abrange dicotomias como organico e
inorganico, natural e cultural, admitindo a possibilidade de uma coexisténcia integrada entre
humano e tecnologia. No final do século XX, como Haraway aponta, as maquinas tornaram ambiguas
as diferencas entre natural e artificial, mente e corpo. As maquinas tornaram-se “perturbadoramente
vivas”, enquanto os humanos aparentavam estar “assustadoramente inertes” frente as
transformacGes tecnoldgicas. Essa mudanca redimensiona os limites do corpo, além de ressignificar
as interagGes entre os seres humanos e os dispositivos tecnoldgicos.

Essas reflexdes dialogam diretamente com o conceito contemporaneo de ciborguismo, tal qual
explicitado pela prdpria autora. Donna Haraway, ainda em seu Manifesto Ciborgue, propde que a
figura do ciborgue simboliza a ruptura de fronteiras entre o natural e o artificial, promovendo novas
possibilidades de existéncia que questionam hierarquias culturais e bioldgicas (Haraway, 1991). Tem-
se, entdo, a fusdo entre corpo humano e dispositivos tecnoldgicos, incluindo elementos artificiais
como uma extensao das possibilidades humanas.

5.1 Transumanismo e hibridizagdo do corpo

7

O transumanismo é um movimento intelectual e filoséfico que defende o uso de tecnologias
avancadas para ampliar as capacidades fisicas, cognitivas e emocionais do ser humano, com o
objetivo de superar as limitacGes bioldgicas e alcangar um estado "pds-humano". Essa corrente
explora intervengdes como proéteses bidnicas, engenharia genética e inteligéncia artificial para
transcender aspectos como envelhecimento, doengas e restri¢des fisicas. Nick Bostrom, tedrico do
transumanismo, argumenta que a busca pela melhoria humana por meio da tecnologia mais do que
desejavel, é inevitavel no progresso da humanidade (Bostrom, 2005). No entanto, o movimento
também enfrenta criticas éticas e filosoficas, especialmente no que diz respeito as desigualdades
sociais e ao impacto dessas tecnologias na definicdo de humanidade. O transumanismo emerge,
assim, como um campo controverso, mas relevante no didlogo contemporaneo acerca da
hibridizacdao do corpo humano e seus impactos na sociedade.

Analisando a hibridizacdo do corpo, Santaella (2006) apresenta a sistematizacdo desse fendbmeno 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 interacdo do
corpo com tecnologias mecanicas com capacidade de virtualizar as fungcdes somaticas humanas. A
exemplo do telefone que virtualiza a audigdo. A esse movimento a autora aproxima as proteses uma
vez que elas vém apresentando crescente conexdo com o corpo humano. Neste contexto, “(...) as
proteses da era da informatica estdo viradas mais para a virtualidade e a transferéncia do que para o
visivel e o aparente.” (Santaella, 2006. P. 59)
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Santaella (2006) discorre ainda sobre os demais movimentos tratando, em segundo lugar, da
superficie entre o fora e o dentro. Tal ideia trata da modificacdo do corpo tendo em vista o
hedonismo narcisista. Encontram-se ai as modificacGes 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 que visam a corregdes de funcbes organicas, a
ampliacdo, transformacao, chegando até mesmo a tratar da criacdo de novas fungdes.

Tem-se como exemplo desse terceiro movimento a criacdao de projetos de ampliacdo humana. Tal
ampliacdo robdtica, apesar de ser uma modificacdo corporal, ndo substitui fungdes do corpo
humano, cuidando de aumentar capacidades sensoriais e motoras do individuo com membros
robodticos extra (Dominijanni, 2021), como a realizacdo de pesquisa acerca do desenvolvimento de
membros extra para o corpo e suas implica¢cdes para o funcionamento do cérebro. A fim de resolver

qguestdes relacionadas a adaptacdo cerebral do corpo a insercdo 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 19.

Figural9: exemplos de posicionamento do sexto dedo do projeto da pesquisadora Danielle Clode.

Fonte: Danielle Clode, 2021.

A pesquisadora identificou uma rapida adaptacdo por parte dos usudrios nos cinco dias de
treinamento, bem como o progressivo aumento da coordenacdo. O treinamento aumentou também
0 senso subjetivo de incorporacdo do polegar, além da ampliagdo ter influenciado o controle motor
natural da m3o. Obteve-se assim a integracdo motora de uma aplicagdo robdtica (CLODE, 2021).

A ampliacdo humana extrapola, assim, a insercdo de membros no corpo para a restauracdo de
funcdes eventualmente perdidas. Tem-se, nesse caso, a adicdo de nova habilidade fisica no corpo por
membros que compartilham de paradigmas de dispositivos robodticos substitutivos, ao mesmo tempo
em que carregam caracteristicas e funcdes Unicas (Dominijanni, 2021).

Tais estudos encontram ressonancia na cultura contemporanea, especialmente no cyberpunk, que
explora a fusdo entre humanos e maquinas em contextos tecnoldgicos. O item seguinte aprofundara
essa conexao, analisando como o cyberpunk e suas representagdes culturais influenciam a percepgao
e o significado das proteses na sociedade contemporanea, integrando aspectos de design, tecnologia
e identidade.

5.2 Cyberpunk

Tratando-se da hibridizacdo do corpo, tem-se no cyberpunk uma referéncia relevante dada sua
influéncia em diversas formas de manifestagGes culturais, a exemplo de jogos, livros e filmes. O



e . ‘6 COLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:
Q “ ‘ . INTELIGENCIA SOCIAL

cyberpunk é marcado por uma representacdo pessimista e distdpica do futuro da humanidade.
Nessas narrativas, projecdes futuristas de tecnologia avancada sdao contrastadas com condi¢des
degradantes do ser humano, em sociedade 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 divisdo entre homens e maquinas. Os
componentes desse cendrio apresentam relevancia ainda maior ao considerarem-se os significados
inseridos nos elementos do género, uma vez que esses projetam na ficcdo questionamentos realistas
da sociedade atual (Cavallaro, 2000).

Surgido como uma derivac¢do da fic¢do cientifica, o cyberpunk se desenvolveu afastando-se da fic¢do
de exploracao colonialista, em que a humanidade adquire conhecimento pela exploracao fora da
terra. Como consequéncia de mudancas que ocorriam no contexto social e politico nos Estados
Unidos dos anos 1970, juntamente com a expansdo da computacdo, o género resultou da mistura de
um sentimento pessimista com elementos da tecnologia em ascensdo (lzoton, 2020).

A partir dos anos 1980 as ideias relativas a inteligéncia artificial e a ciborgues se expandem apds o
langcamento do filme Blade Runner (1982), adaptacdo do romance “Androides Sonham com Ovelhas
Elétricas?”, de Philip K. Dick. Na adaptacdo cinematografica, a ideia do livro é expandida com
replicantes humanoides que questionavam as diferencas entre humanos e maquinas. Seguindo légica
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 transumanista ao trazer em seu bojo discussdes acerca da
distincdo entre o artificial e o natural. Nessa dicotomia, o artificial se configura como uma
consequéncia da interferéncia humana, um ato de produgdo (Margolin, 2014). Partiria dai a
discussdo acerca da natureza dos ciborgues, hibridos de homem e maquina, bem como da limitagdo
do artificial e da capacidade de eles adquirirem habilidades a ponto de dominarem o mundo no lugar
dos humanos, tal qual a ideia veiculada no romance cyberpunk Neuromancer de William Gibson.

Ainda no contexto da cultura cibernética, tem-se no jogo Cyberpunk 2077 (figura 21) diversos
exemplos de modificacGes corporais realizadas propositalmente para melhorar a performance dos
personagens, principalmente substituindo partes do corpo por armas (Sepulveda, Carvalho, 2020). A
despeito da discussdo ética acerca da substituicdo de membros saudaveis do corpo por préteses,
principalmente por armas, destaca-se aqui a mudanca de significado ocorrida em relacdo a esses
membros no conceito em que eles se inserem.

Figura 21: Imagem de personagem do jogo "Cyberpunk 2077".

Fonte:https://www.comboinfinito.com.br/principal/cyberpunk-2077-documentos-revelam-que-estudio-de-
testes-mentiu-para-a-cdpr-sobre-a-situacao-do-jogo/
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As discussOes acerca de proéteses, alteracGes corporais e cyberpunk relacionam-se a teorias futuristas
pos-humanistas que discutem a superacdo das limitagGes fisicas e intelectuais humanas pela
tecnologia, criando seres hibridos, esbarrando ainda em questionamentos relativos a relacdo entre o
natural e o artificial, tal qual encontra-se em Margolin (2014).

Nesse mesmo sentido argumenta Ray Kurzweil (2018) para quem a interacdo entre homem e
maquina, entre o natural e o artificial chegaria a um entrelacamento tal que nanorobds se moveriam
pela corrente sanguinea e pelo cérebro humanos. Ocorreria assim a destruicdo de patdgenos, a
correcao de erros de DNA, a eliminacdo de toxinas e a realizacdo de tarefas que aumentariam o bem-
estar fisico dos seres humanos. Uma possivel consequéncia dessa interacdo seria a vida sem
envelhecimento.

Kurzweil (2018) defende que, por volta de 2030, deixaremos de ser bioldgicos para tornarmo-nos
nado-biolégicos como consequéncia da aproximacdo e interacdo crescente entre o homem e o
computador. Aparelhos que existiam, a principio, apenas remotamente, armazenados em salas
proprias devido a sua grande dimensdo e manuseados apenas por especialistas, evoluiram para
pequenos aparelhos que podem ser carregados pelas pessoas a todo momento, quase como uma
extensdo de seus corpos. Segundo o autor, o estabelecimento dessa tecnologia, que ja se encontra
intimamente relacionada ao ser humano, ndao encontraria barreiras para que fosse usado na
expansao do potencial humano.

Entusiasta das modificagdes corporais, o autor antevé a possibilidade de individuos executarem
alteragGes fisicas de maneira rapida e conforme a prépria vontade, tal qual é possivel realizar
atualmente em tatuagens, piercings e cirurgias plasticas. AlteragGes que tém tido uma aceitagdo
crescente pela sociedade (Kurzweil, 2018).

6 Consideragodes finais

Os dados e analises realizados ao longo deste trabalho sugerem que o Design pode ter um papel
relevante no processo de ressignificacdo das préteses ortopédicas no contexto contemporaneo. A
partir da interlocucdo entre teoria e pratica, observa-se que, embora o desenvolvimento desses
dispositivos tenha sido historicamente orientado majoritariamente pelas funcGes técnica e pratica —
relacionadas a reposicdo funcional e a ergonomia —, ha indicios crescentes de que a fungdo
simbdlica vem ganhando espaco nas discussdes e nas praticas associadas a esses produtos.

Os exemplos analisados, tanto oriundos da cultura pop quanto de personalidades publicas, indicam
que as representacbes midiaticas e artisticas podem contribuir de forma significativa para a
transformacdo dos significados socialmente atribuidos as proteses. Essa transformacdo se alinha as
discussGes propostas por autores como Goffman (1988), Verganti (2012) e Sudjic (2009), que
destacam a influéncia dos contextos culturais na construcdo dos sentidos dos objetos e na mediagdo
das relac¢des sociais.

O Design, nesse cendrio, ndo se limita a resolu¢do de problemas técnicos, mas emerge como um
agente que pode colaborar para a construcdo de novos sentidos, contribuindo, em alguma medida,
para a reducdo de estigmas historicamente associados as alteracGes corporais. A atuacdo do Design,
especialmente quando orientada por abordagens como a inovac¢ao guiada pelo significado, apresenta
potencial para fomentar a criacdo de prdteses que, além de funcionais, sejam expressdes de
identidade, subjetividade e empoderamento dos usuarios.

Apesar dos avancos observados, esta pesquisa apresenta limitacdes, sobretudo no que diz respeito
a0 acesso a uma amostra mais ampla de interlocutores e a escuta direta dos usuarios de proéteses.
Assim, sugere-se que pesquisas futuras aprofundem a investigacdo sob a perspectiva dos proprios
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usudrios, ampliando a compreensdo sobre suas demandas, percepcdes e expectativas em relacdo as
proteses como artefatos culturais, simbdlicos e tecnoldgicos.

Por fim, os achados aqui apresentados nao pretendem encerrar o debate, mas antes, contribuir para
a ampliacdo das discussdes sobre o papel do Design no desenvolvimento de produtos de tecnologia
assistiva. Observa-se, portanto, um campo fértil para reflexdes e praticas que possam dialogar de
forma mais sensivel e responsdavel com a diversidade dos corpos e das subjetividades
contemporaneas.
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