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O DESIGN GRAFICO NO CONTEXTO DO POS-HUMANO

GRAPHIC DESIGN IN POST-HUMAN CONTEXT

Milton Sogabe?

1. Introdugao

O ser humano desenvolve tecnologias transformando simultaneamente o meio ambiente e seu
proprio corpo. Nesse processo chegamos aos dias atuais a situacdo denominada de
antropoceno em relagdo ao ambiente, e de pds-humano em relagdo ao corpo. Embora estejam
relacionados, o interesse aqui é o pds-humano, como referéncia a um contexto no qual o ser
humano chega a uma etapa, na qual corpo e maquina podem se fundir num mesmo individuo.

A tecnologia é criada para facilitar e auxiliar as atividades humanas, potencializando
uma atividade do nosso corpo, por meio de recursos artificiais. A questdo do que é uma
deficiéncia fisica do corpo do ser humano, torna-se complexa, e pode-se até considerar que
toda tecnologia é assistiva.

Santaella menciona sobre o desenvolvimento das tecnologias, trés niveis na relacdao
homem-maquina: nivel muscular-motor, nivel sensério e nivel cerebral e aponta para
autonomia dessas maquinas, imitando e amplificando as atividades humanas. A for¢ca muscular
é amplificada pela mecanica, os sentidos pelos aparelhos visuais e sonoros, e 0s processos
mentais pela computagdo. (SANTAELLA, 1997)

Embora o desenvolvimento tecnoldgico acontega nessas etapas, com maquinas que
sdo extensdes do corpo (MCLUHAN, 1969), nota-se que as capacidades do corpo sdo
estendidas simultaneamente, em diferentes graus ou de acordo com as possibilidades
tecnoldgicas. Os recursos artificiais para resolver dificuldades do corpo no cotidiano, ndo sé
nos aspectos musculares-motores, foram acontecendo simultaneamente com as outras
atividades.

As maquinas sensoriais ja estdo presentes no teatro grego antigo, nas personas, que
sdo mascaras com formato cénico na boca, como um megafone para amplificar a voz
(FERREIRA, 2015, 31) e o cristal de rocha que amplia imagens é conhecido desde a antiguidade,
dando inicio aos dispositivos dpticos. Os recursos tecnolédgicos cognitivos tém o abaco na
China antiga, como referéncia, sem mencionar que as imagens nas cavernas ja indicam um
processo de exteriorizacdo e materializacdo do que estda em nossa mente. Esses dispositivos
Oevoluiram e chegam aos recursos tecnoldgicos atuais, que estendem nossos olhos e ouvidos a
Marte, e provocam a polémica sobre a inteligéncia artificial ser inteligéncia ou ndo, trazendo
com isso, a reflexdo sobre o que é o ser humano. Com a tecnologia digital, os sentidos do
olfato e paladar também ganham suas extensdes, por meio de nariz e lingua eletronica,
iniciando a possibilidade de uma codificacdo e possivel linguagem para desenvolvimento de
dispositivos como os sonoros e visuais. O sentido tatil também ja estd presente nos aparelhos
com interface tatil, onde a ponta dos dedos tem a principal atividade na interacao.

Nesse processo de desenvolvimento tecnoldgico e corpo, estdo presentes as imagens
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de dois seres, o ciborgue e o androide. O objetivo aqui é pensar como o desenvolvimento
desses seres afeta as atividades e o trabalho na sociedade, e em particular na drea do design
grafico.

2. Ciborgues

As deficiéncias fisicas sempre estiveram presentes na histéria do ser humano, e sempre foram
amenizadas com os conhecimentos e tecnologias disponiveis. A relacdo da sociedade com
esses individuos se altera com o contexto, onde as tecnologias emergentes trazem novos
valores ao individuo. No século XX esse fato traz uma nova denominacdo a esses seres, que é o
termo ciborgue.

Ciborgues sdo considerados humanos que tem parte do corpo substituido por
dispositivo tecnoldgico. As érteses sdo aparelhos que auxiliam alguma dificuldade do corpo,
sem substituir a fun¢do do 6rgdo, tal como uma muleta, um marca-passo ou um aparelho
auditivo. Ja as préteses substituem alguma parte do corpo, desenvolvendo a fun¢do do drgao
substituido.

Apresentamos trés exemplos nesse contexto:

2.1. J C Sheitan Tenet

A ciborguizacdo pode tornar possivel atividades cotidianas de pessoas, que perderam algum
membro. Alguns desenvolvem habilidades com outras partes do corpo, como pessoas que
nascem sem os bracos e fazem todas as atividades com os pés. Brian Tagalog é uma dessas
pessoas, que desenha com os pés desde crianga, e tornou-se tatuador. (HYPENESS, 2015)

O caso do tatuador J C Sheitan Tenet (https://www.facebook.com/jc.sheitan) é
diferente, pois perdeu seu antebrago direito quando crianga, e apesar de ser destro, treinou
para desenhar com a mdo esquerda, conseguindo bons resultados. Em contato com o artista
biomecanico Jean-Loius Gonzal, este desenvolveu uma prétese de maquina de tatuar para
acoplar no braco direito de Sheitam (Figura 1). A aparéncia meio enferrujada do dispositivo
que utiliza pecas de maquina de costura e de manémetro, faz um estilo cyberpunk escolhido
por Sheitam. (HYPENESS, 2016)

A prétese é uma maquina de tatuar, que ao invés de estar segura pela sua mao, esta
presa ao seu braco, que suporta e controla o movimento do dispositivo.

Figura 1: Sheitam tatuando com sua prétese e foto de tatuagens.
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Fonte: https://m.facebook.com/pg/ijc.sheitan.tattoo/photos/?ref=page internal&mt_nav=0 Montagem do autor.
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2.2. Frank Tsai

Neste segundo caso, a tecnologia se relaciona com o corpo diferente da prétese, pois ndo é
uma substituicdo de uma parte do corpo, mas sim, um sistema digital auxiliar, assistivo, que
capta o movimento do olhar do usudrio, que conectado com um programa de desenho,
permite que ele desenhe. A relacdo da tecnologia com o corpo é mais sensorial, do que
muscular de controle do braco ou da mao, substituindo o mouse pelo rastreamento do olhar
(eye tracking), indicando a area de foco, o tempo e percurso (OKAMOTO & FURQUIM, 2020).

Frank Tsai (1967-2015) foi um artista de quadrinhos, ilustrador, e trabalhou para varias
empresas de midia, design e games, entre elas, Marvel Comics, Future Publishing, Marvel
Comics, Mattel, Presto Studio, Wizards of the Coast, Upper Deck, Fantasy Flight Games, Eidos
Interactive. Em 2010 foi diagnosticado com Esclerose Lateral Amiotréfica — ELA, doenga que
provoca a morte dos neurdnios de controle dos musculos. Paralisado em uma cadeira de
rodas, utilizou o sistema Eyegaze (https://eyegaze.com/), (Figura 2) com tecnologia Tobii
(https://www.tobii.com/) de rastreamento ocular, que é uma interface controlada pelo
movimento do olhar, sem a necessidade de uso de mouse ou da caneta digital, o que permitiu
a Tsai manter uma producédo grafica, com certa independéncia. (IMAG, 2021)

Figura 2: Francis Tsai usando o sistema Eye Gaze e MKKE (2014).

Fonte: DAUGHERTY, 2015. Montagem do autor.

2.3. Stelarc

O terceiro caso, ndo esta relacionado a alguma deficiéncia fisica, mas sim a uma proposta
artistica, de uso de értese no campo da performance. Stelarc (http://stelarc.org/ _.php) é um
artista que desde os anos 70, apresenta o conceito de que o corpo é obsoleto para nosso
tempo e realiza performances, com dispositivos tecnoldgicos para ampliar o potencial do
corpo. (HERMANO FILHO, 2021)

Na Figura 3, Stelarc apresenta uma performance com seu Terceiro Brago (Third Hand-
1980-1997), controlado por impulsos elétricos do abdémen, escrevendo uma palavra com os
trés bragos simultaneamente, numa integracdo entre os bragos bioldgicos e o mecanico. A
possibilidade de amplificar a capacidade corporal para desenvolver atividades como essa, se
apresenta como processo de ciborguizagdo.
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Figura 3: Stelarc - Terceiro brago (Third Hand) 1980. Performance Handswriting - Tokyo, 1982
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Fonte: Site do artista. http://stelarc.org/ .php#page/2

Embora este caso aconteca como proposta poética, este fato ndo fica restrito ao
campo da arte, na ciéncia também se encontra atitudes semelhantes. Kevin Warnick
(http://www.kevinwarwick.com/) é um renomado cientista, que atua na area da inteligéncia
artificial, robdtica e engenharia biomédica. Em 1998 iniciou o projeto Ciborgue 1.0,
implantando um chip nos nervos de seu brago, conectando seu sistema nervoso diretamente
com um computador, que pode controlar outros dispositivos. (WARNICK, 2021)

No contexto atual, crescem o nimero de pessoas, que se denominam biohackers,
como Lepth Anonym (https://sapiensanonym.blogspot.com/), que desde 2007, se implanta
pequenos imds e dispositivos no corpo, na sua propria cozinha. Seu intuito é transcender as
capacidades normais dos humanos. (BORDLAND, 2010)

3. Androides

Um ser semelhante ao ser humano é algo antigo na histdria da humanidade, seja na mitologia
ou na tecnologia. O androide pertence a esse contexto, sendo uma especificidade do robo,
mecanismo com controle automatico, porém com aparéncia humana.

Os autbmatos marcam o inicio desse percurso da construcdo de maquinas com
aparéncia de animal ou ser humano, que desenvolvem atividades motoras de forma
programada. A ciéncia das engrenagens ja esta presente em dispositivos como a maquina de
Anticitera (séc | ac) (BBC NEWS, 2017), que registra nas suas engrenagens, informagoes sobre
os eventos da Lua e dos Planetas. Os autématos sdo mecanismos que antropomorfizados,
realizam vdrias atividades como escrever e desenhar.

3.1. Timothy Willianson, Henry Lois Jaquet-Droz

Geralmente de autoria de relojoeiros, no século XVIII, os autdmatos foram criados realizando
algum movimento, como escrever ideogramas, que é o caso da peca presente no The Palace
Museum, Beijing, na China, intitulada o Caligrafo, de 1770 (Figura 4). A autoria da obra tem
uma polémica sobre dois nomes, o suico Henry Louis Jaquet-Droz suico, que parece ter projetado e
construido e o inglés Timothy Williamson, que assina a obra. A pe¢a tem 2.31m de altura, contendo
na parte inferior um caligrafo que escreve oito ideogramas. (BRUDERER, 2019)
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Figura 4: Caligrafo autémato (Calligraphy automaton) 1770.
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Fonte: WANG, 2020. https://www.thehourglass.com/cultural-perspectives/luxury-timepieces-key-to-the-gates-of-
the-eastern-empire-pt-2/

Outro autémato que ficou mais famoso, de autoria do relojoeiro suico Henri
Maillardet, é o que aparece no filme O Mistério de Hugo Cabret, que realiza desenhos mais
complexos, como um barco e escreve. (Figura 5)

Figura 5: Desenhista escritor (Draughtsman-Writer). Henri Maillardet. 1805. Desenho de navio e
escrita.
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Fonte: Franklin Institute. https://www.fi.edu/history-resources/automaton. Montagem do autor.

3.2. AARON - Harold Cohen

AARON é um programa automatico pioneiro de computagdo para desenhar, de autoria de
Harold Cohen, artista que cria na relagdo com o computador desde o final dos anos 60 (Figura
6). A partir de 1973 inicia o projeto AARON (www.aaronshome.com.), construindo maquinas
de desenhar e desenvolvendo programagdo computacional que passa por varias fases até a
sua morte em 2016. (COHEN, 2017) Esse percurso apresenta uma reflexao de Cohen por meio
de AARON, sobre produc¢do de imagem, desde um sistema auxiliar simples, passando por uma
coautoria até uma possivel autonomia.
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Figura 6: Harold Cohen em instalagdo no San Diego Museum of Contemporary Art, 2007.

Fonte: COHEN, 2017. https://ojs.aaai.org/index.php/aimagazine/article/view/2695

3.3. The Next Rembrandt

A producdo de imagens por mdaquinas encontra no projeto “The Next Rembrandt”, a proposta
de uma obra, post mortem, sem a presenca fisica do autor, no caso o artista Rembrandt.

Embora longe de ser a singularidade tecnoldgica mencionada inicialmente nos anos 50
por John von Newmann e chegando aos dias atuais com Raymond Kurtzweil, quando uma
maquina supera a inteligéncia humana, humano e maquina compde um Unico ser, com
transferéncia da consciéncia de um ser humano para uma maquina (KURZWEIL, 2018), “The
Next Rembrandt” faz parte desse contexto.

O projeto realizado entre 2014 e 2016, aconteceu com participagdo do Banco ING,
Microsoft, Universidade Tecnoldgica de Delft, Museu Mauritshuis e o Museu da Casa
Rembrandt. Varias informagdes bi e tridimensionais, das composi¢cdes geométricas aos relevos
nas pinturas, foram geradas a partir de 346 pinturas de Rembrandt, utilizando algoritmos de
deep learning, reconhecimento facial, construindo um banco de dados. Essas informagses
permitiram que uma Inteligéncia Artificial pudesse gerar uma imagem ao modo Rembrandt.
(VENANCIO JUNIOR, 2019)

Figura 7: Impressao 3D resultante do projeto “The Next Rembrandt”.

Fonte: https://thenextrembrandt.pr.co/125449-can-technology-and-data-bring-back-to-life-one-of-the-greatest-
painters-of-all-time
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A discussdo em torno da Inteligéncia Artificial (TEIXEIRA, 2009) acontece em torno de
varios aspectos, mas nesse caso especifico, 0 que se constata é a capacidade de analise
sintatica e fisica de 346 pinturas de Rembrandt, nos seus minimos detalhes, gerando uma
imagem que com certeza mantém uma relacdo de DNA com suas antecessoras. Porém, esta
longe de simular o processo criativo, que vai muito além de questdes de sintaxe, embora
muitas produc¢des de imagens se restrinjam a esse aspecto. Como a tecnologia esta em
constante desenvolvimento, acredita-se que essa situacdo seja a pré-histéria de um futuro
muito préximo.

4. Automatizagdo das Atividades no Design Grafico

Nesse processo de produgdo de imagens na relagdo humano/maquina, nota-se que o processo
de automatizagdo tem sido uma constante na histéria. A automatizagcdo é um processo que vai
substituindo atividades do corpo humano por dispositivos técnicos que sdao extensGes que se
tornam cada vez mais complexas. Na pré-histéria o uso da machadinha auxilia e amplia o
potencial da m3do na sua atividade de quebrar uma semente ou cacar um animal. Nesse caso, a
machadinha funciona mais como uma ortese do que uma protese. A értese ndo substitui o
membro como a protese, mas apenas suporta ou auxilia o membro na sua atividade,
geralmente no caso de pessoas com limitacdes fisicas. No processo histérico, o uso das
ferramentas, ndo so6 transforma o ambiente como também a mado e o corpo todo. (ENGELS,
1876)

As vdrias tecnologias criadas sdo no sentido de economizar energia humana, esforco e
tempo nas atividades, buscando maior eficacia na producdo e automatizacdo se possivel, com
um sistema substituindo o ser humano. Da tecnologia mecanica a digital, além da industria
farmacéutica, esse processo avanga afetando as capacidades humanas.

No contexto grafico, a prensa mecanica de Gutemberg (1430) é um avango para a
circulacdo da informacéo, revolucionando o mundo. Ao mesmo tempo, constata-se que é um
primeiro passo de mecanizacdo das atividades. Os copistas perdem sua fungdo com o texto
reproduzido mecanicamente, porém, outras atividades surgem. A publicacdo de livros e o
jornalismo passam de um processo artesanal, para um processo mecanizado, por meio dos
tipos méveis e da impressdo em série, barateando o custo desses produtos, e possibilitando
um maior acesso. Surgem profissionais como linotipistas, letristas, arte finalistas, que também
perdem suas fungGes com o desenvolvimento tecnoldgico, que automatizam essas atividades.

Nos dias atuais, temos casos como o de Nikolai Ironov, um designer russo, do estudio
de design Art. Lebedev (https://www.artlebedev.com/ironov/) que criou logotipos por mais de
um ano, trabalhando sete dias da semana, o dia todo. Claro que estamos nos referindo a um
programa de Inteligéncia Artificial, oferecendo um servico de design expresso, de forma
rapida, com baixo custo. (RIABIKOVA, 2020) Lebedev Studio recebeu bronze no prémio
Epica Awards de 2020, na categoria Tecnologia Criativa.

Vdrios aplicativos que geram logotipos estd a disposicdo como TalilorBrands
(https://www.tailorbrands.com/), Logopony (https://logopony.com), Logojoy
(https://logojoy.com) e Logo (https://logo.shapefactory.co), por exemplo, disponibilizam
servigos onde qualquer individuo pode projetar um logotipo sem o minimo conhecimento em
softwares graficos. (LORENZA & FRANZATO, 2018)

A preocupacdo maior com a automacgdo é que desaparecam mais do que surjam novas
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profissdes, a medida que, com o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial e de outras formas
de computacdo como a quantica, de DNA e 6tico, acelerem cada vez mais a capacidade de
processamento.

Um relatério realizado pela consultoria McKinsey Global Institute, estima que de 400 a
800 milhdes de individuos no mundo serdo afetados pela automacgdo até 2030, necessitardo
procurar novas atividades. (MANYIKA, 2017)

5. Consideragdes Finais

No contexto académico, além da reflexdo sobre essas transformacbes na sociedade, a
formacao dos profissionais é uma preocupacdo essencial.

O fazer é a parte da produgdo que se automatiza primeiro, porém a parte cognitiva
também passa a ser automatizada, com a Inteligéncia Artificial.

Por um lado, a tecnologia digital exige os conhecimentos dos seus recursos na
producdo, que sdo amplos e em constante atualiza¢des, e por outro, a reflexdo tedrica se torna
secunddria, na demanda desse universo de possibilidades do fazer.

A proliferacdo de softwares de producdo grafica, que incorporam cada vez mais as
etapas do fazer, torna o processo mais rapido, automatizado e democratico, permitindo todo
tipo de producdo de imagens por nao especialistas, que se tornam especialistas no uso desses
recursos, porém sem ter outras formacdes além do fazer. De toda maneira, essa situacao afeta
os profissionais com formacdo académica, que passam ndo sé pelo fazer, mas pela reflexao
conceitual, de todo o processo de producao, relacionado ao ambiente e a sociedade.

Essa realidade afeta também os cursos de design de forma negativa, pois estes buscam
se adequar ao ensino desses recursos e as solicitagdes do mercado. Segundo MARTINS, 2007;
35), apds analisar 21 curriculos de cursos de design grafico no Brasil, constata que as cargas
horarias das disciplinas tedricas vém diminuindo e das praticas aumentando, porém o futuro
parece solicitar pessoas mais criticas do que habilidosas tecnicamente.

Perceber e analisar a realidade, é um fator que se torna vital, nessa aceleragdo
tecnoldgica que se impd&e, para qualquer profissional, que precisa se adaptar constantemente
neste contexto pds-digital. “A maior e mais importante contribuicdo que o design tem a fazer
para equacionar os desafios do nosso mundo complexo é o pensamento sistémico” (CARDOSO,
2012, 243)

Nesse sentido, refletir de forma sistémica a relacdo do Antropoceno com o Pds-
Humano, se faz necessaria. Um design antropocéntrico ndo pode ser mais a referéncia nesse
contexto, necessitando uma visdo geocéntrica, onde o ser humano deve se colocar apenas
COMo um ser a mais nesse ecossistema para a sua prépria sobrevivéncia. Por outro lado, esse
ser humano transforma aceleradamente suas capacidades, por meio da tecnologia, separando-
se cada vez mais desse sistema bioldgico.
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