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Ontologia é o ramo da filosofia que 
estuda o ser em si e o ser no ente 

(quem ou o que existe). Ela 
costuma ser usada para entender 
(ou complicar) as relações entre 

mundo e realidade.



Pensar a ontologia pela 
perspectiva do design significa 

assumir que realidade não está 
dada, mas sim projetada.



Projeto na ontologia existencial indica o modo particular como o 
ser humano se coloca no mundo: com intenção de transformá-lo 

(Vieira Pinto, 2005; 1960).



Entretanto, o mundo em que nós nos projetamos já foi projetado 
por outros. Alguns projetos já foram executados, outros ainda 
estão em disputa. Com frequência, um projeto nega o outro.



Os projetos disputam definir as finalidades das mediações, que são 
as partes do mundo retiradas do mundo para transformar este 

mundo, como os materiais, a linguagem e as ferramentas.



Uma mediação pode ser construída para mediar uma outra 
mediação, gerando um processo de abstração que nos distancia do 

mundo ao mesmo tempo em que nos aproxima da realidade.



O projeto das mediações fundamentais sempre foi e continua 
sendo disputado na produção social da realidade.



Design ontológico ingênuo: nós 
projetamos as coisas no mundo e 
as coisas nos projetam de volta. 
É como se as coisas existissem 

tal como nós existimos.

Winograd e Flores (1986), Anne-marie Willis (2006) e 
Arturo Escobar (2020)



Os designers da Wayne Enterprises (e da DC Comics na realidade) 
desenvolvem ferramentas para que Batman faça justiça com as 

próprias mãos (e também com a nossa imaginação).



Passamos a acreditar que fazer justiça com as próprias mãos é 
justo, até que o Coringa e seus comparsas produzem outras 
ferramentas para mostrar que ninguém pode julgar ninguém.



Batman e Coringa se acusam mutuamente de projetar o estado de 
exceção em Gothan. Nenhum deles reconhece a participação das 

suas ferramentas neste projeto violento.



O design ontológico ingênuo inclui o potencial de violência das 
ferramentas (e dos filmes) como sendo fundamental para manter o 

círculo vicioso de violência gera violência.



Para interromper este ciclo, o design ontológico ingênuo sugere 
dificultar o acesso à ferramenta violenta ou, então, diminuir seu 

potencial violento.



Design ontológico crítico: as coisas 
não existem separadamente de 

nós. Por trás de toda ferramenta 
de projeto há um projeto de 

ferramenta, um metaprojeto feito 
por metadesigners.



Os tiroteios massivos são metaprojetados pelos jornalistas que dão 
notícias alarmistas e as pessoas compram mais armas na 

esperança de se proteger (Porfiri et al., 2019).



O espaço de possibilidades de ações violentas do Batman é 
metaprojetado por Lucius Fox, o CEO das Wayne Enterprise que 

desenvolve armas experimentais.



O Coringa, por sua vez, é resultado do metaprojeto de políticos 
neoliberais que reduziram a interferência do Estado em injustiças 

históricas. Um bilionário como o Batman jamais entenderia.



A reação do Coringa a este metaprojeto é estimular os cidadãos de 
Gotham a colocar para fora sua verdadeira essência egoísta, 
violenta e caótica. Esse contraprojeto não altera a realidade.



“O seu conhecimento de si 
mesmos, como oprimidos, se 

encontra, contudo, prejudicado 
pela imersão em que se acham 

na realidade opressora.”
Paulo Freire (1974)



Na realidade opressora, os oprimidos não se vêem como sujeitos 
do próprio desejo, mas sim como ferramentas ou recursos para a 

realização dos desejos dos opressores.



Oprimidos 
imersos na 
realidade

Oprimidos 
emergindo da 

realidade

Oprimidos 
inserindo-se 

criticamente na 
realidade

Opressores 
boiando 

acriticamente 
sobre a 

realidade

Luta



“… mantendo a alienação, 
obstaculiza a emersão das 

consciências e a sua inserção crítica 
na realidade como totalidade. E, 

sem esta, é sempre difícil a unidade 
dos oprimidos como classe.”

Paulo Freire (1974)



Design ontológico crítico: a 
inserção crítica do oprimido revela 
a dimensão do infraprojeto, dos 

projetos dos oprimidos.



Em uma realidade oprimida, a maior parte dos projetos são feitas 
pelos próprios oprimidos, pois os opressores ficam boiando e 

perdem o contato com a realidade.



Os infraprojetos são improvisados, feitos com os materiais que 
estão à mão, visando suprir uma necessidade negligenciada pelos 
metaprojetos opressores. Nesse caso, são também contraprojetos.



Os infraprojetos são constantemente negados, roubados, 
cooptados, invisibilizados e domesticados pelos opressores.



Os infraprojetos resistem, pois visam afirmar e viabilizar a 
existência dos oprimidos em uma realidade opressora. É possível 

chamá-los também de projetos de re-existência.



O design ontológico crítico visa 
conscientizar os oprimidos de que 

eles, além de infraprojetar, também 
podem metaprojetar e, assim, criar 

contraprojetos mais completos, 
capazes de transformar a realidade. 



A Plataforma Corais é um exemplo de um metaprojeto que visa 
apoiar os infraprojetos dos oprimidos da produção cultural.



Os coletivos de produção cultural da Corais estavam estabelecendo 
circuitos de Economia Solidária e buscaram apoio na Corais.



Juntos, nós criamos uma especificação para uma nova ferramenta 
colaborativa de moeda social no metaprojeto aberto da plataforma.



Essa ferramenta permitiu infraprojetar bancos sociais para diversos 
projetos da plataforma.



Esse processo só teve sucesso porque pudemos contar com os 
infraprojetos de módulos para o software livre Drupal.



A convivência na Plataforma Corais permitiu aos oprimidos 
metaprojetarem uma outra realidade para a economia criativa.



O TCC de Mateus Pelanda sobre infradesign na Corais (2019) conta 
esta história em mais detalhes.



Design ontológico crítico é aquele 
visa não só denunciar a realidade 
opressora, mas também anunciar 

uma realidade libertadora.
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