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Introduc¢io

Na sociedade atual é frequente a necessidade de novos olhares e modificagdes na estrutura
dos meios de divulgagao de informacdo, uma vez que o profissional criativo intrinseco a
area é visto em constante mudanca e atualizagdo. Alids, este mesmo profissional é quem
pode atuar de forma colaborativa para promover uma abertura as temdticas “margina-
lizadas”. Podem ser consideradas “marginalizadas” as dreas nas quais os criativos atuam
quando projetam para situagdes invisibilizadas ou apontadas como “tabus”

Sob o olhar atento de Rafael Cardoso (2013) em seus estudos sobre a projecdo da atra-
tividade e eficdcia dos artefatos fisicos ou digitais, no que tange ao universo do design e
dos criativos (considera-se profissional criativo todo e qualquer profissional que usa da
criatividade e de potenciais de inovagdo para modificar, criar e transformar ideias, objetos,
produtos digitais e conceitos), o foco era reconfigurar o mundo complexo e contempora-
neo adequando os produtos ao seu propésito. Além disso, a complexidade do mundo
atual se mostrou voltada para a ascendéncia digital, como ele mesmo pontuou ao analisar
a publicagdo do designer americano Victor Papanek em 1971, “Design for the Real World™:

O “mundo real” de Papanek ja ndo é o mesmo: sobretudo, porque a explosao
do meio digital nos tltimos 25 anos tem transformado de modo profundo a
paisagem econdmica, politica, social e cultural. A “era da informac¢ao” chegou
para todos — por meio de mudangas essenciais em sistemas de fabricacéo, dis-
tribuicdo e finangas - e ndo somente para quem tem computador pessoal em
casa. A medida que o mundo virtual aumenta em abrangéncia, a realidade pa-
rece desmanchar-se no ar. (Papanek como citado em Cardoso, 2013, p. 17-18)

Essa proje¢ao se mostrou extremamente importante para a base da analise deste artigo,
uma vez que a posi¢do dos criativos em geral é atualizada frequentemente. Isso explica
o motivo de Vilém Flusser (2013) considerar em seus estudos a palavra Design como
ocupante de um espago no discurso contemporaneo. O autor até mesmo explica suas con-
sideragdes sobre a transdisciplinaridade e a ética nos métodos projetuais quando se refere
aos criadores (Gestalter; designers; projetistas) como aqueles que projetam formas sobre
0s objetos para torna-los ainda mais tteis (levando-se em conta a adaptagdo do conceito
para o meio digital). Dessa forma, ele pontua que:

[...] ndo é possivel responsabilizar uma s6 pessoa por um produto. Mesmo que
existissem instancias que estabelecessem normas, ninguém se sentiria pessoal-
mente vinculado a elas. Essa lacuna e responsabilidade moral, resultante da
légica do processo de produgdo, criard inevitavelmente engenhos de moral
condenidvel caso ndo se consiga chegar a um acordo sobre uma espécie de c6-
digo ético para o design [...]. No passado havia a aceitagdo tacita de que a res-
ponsabilidade moral por um produto era simplesmente do usudrio [...]. Hoje
em dia, ndo é mais esse caso. (Flusser, 2013, p. 202)
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A principio, ao propor tal discussdo, tem-se que “os designers precisam se libertar do
legado profissional que os estimula a trabalharem isoladamente” (Cardoso, 2013), trabal-
hando, assim, por bases coletivas, em equipes e em redes interligadas (a maior delas é a
informacéo). Tais redes estdo intrinsecas ao “mundo complexo” e tal “complexidade” se
deve ao conjunto sistematico de elementos e camadas inter-relacionadas (Figura 1) que
atuam diretamente na reconstru¢do fundamental do todo, do projeto e do produto, seja
ele palpavel ou nao.

Figura 1. Exemplo de redes
complexas de projetos
(Mapeamento Sex Design
Erética LAB)

Nota. Acervo pessoal (2021)

Ao libertar-se dessas amarras, o projetista vai ao encontro de temas diversos e os mais
inquietos possiveis. Como, por exemplo, o foco deste artigo: o design marginalizado co-
nectado com as novas tecnologias e o open design.

Deparando-se com isso, é de grande importancia compreender os olhares diante de um
artefato projetado ou mesmo as ressignificagoes e a dindmica do profissional que os ela-
bora diante de tais produg¢des fisicas ou imateriais. E essencialmente necessério o en-
tendimento do criativo de que o préprio campo de atuagido vem se transformando e se
adaptando as necessidades do mundo, das pessoas. Cardoso ja analisou essas trajetorias
profundamente:

Qual o impacto dessas transformagdes multiplas e rapidas sobre um campo
como o design, tradicionalmente pautado pela fabricagdo de artefatos mate-
riais? Entra em questdo a relagdo entre materialidade e imaterialidade, coisa
e néo coisa. [...]. Talvez a principal li¢do para o design —plenamente recebida
e assimilada na pratica dos designers brasileiros nos dltimos vinte anos- seja
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a de que ndo existem receitas formais capazes de equacionar os desafios da
atualidade. Nao sio determinados esquemas de cores e fontes, proporgoes e
diagramas, e muito menos encanta¢gdes como “a forma segue a fun¢do’, que
resolverdo os imensos desafios do mundo complexo em que estamos inseridos.
[...]. Em termos histéricos, o grande trabalho do design tem sido ajustar cone-
x0es entre coisas que antes eram desconexas. Hoje, chamamos isso de projetar
interfaces. Trata-se, contudo, de um processo bem maior e mais abrangente do
que imagina o projetista sentado a sua esta¢do de trabalho. A parte de cada um
é entender sua parte no todo. (Cardoso, 2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso (2013) reflete muito o pilar estrutural do artigo. Tais
inter-relagdes mencionadas anteriormente completam e fazem parte da adaptagdo entre
esses sistemas. Mas, antes de tudo, essa interface precisa ser conjuntamente projetada e o
criativo deve atuar constantemente nessas interligacdes de redes, afinal elas ndo sdo man-
tidas operando sozinhas (nio inicialmente). O criativo e projetista deve revelar sua capa-
cidade como “construtor de pontes’, estabelecendo relagdes em espagos, diversas vezes,
fragmentados de saberes.

Perspectivas sobre o Design “Marginalizado”

Pensar nessa construgdo de saberes através do profissional criativo é pensar que o que é
visto erroneamente em tais areas como um “tabu”' sera revelado com tamanha importan-
cia e tamanha dinamica projetual. Portanto, torna-se dificil rejeitar o fato de que o sexo
e o prazer no Design (e nas demais dreas que trabalham com a criatividade) estdo tdo
intrinsecos quanto produto e usudrio. Como a constatagao de Gui Bonsiepe (2011) de que
o Design se concentra na zona intermediaria entre ambos (produto e usuario), chamada
de interface.

Este campo ¢é propicio para iniimeras discussoes e pesquisas, como, por exemplo, a ergono-
mia de sex toys e dos demais produtos voltados para o sexo; os novos materiais para elabo-
ragdo de sex toys a aplicagdo tecnoldgica nos meios de produgéo de objetos para sex shops,
em estudos com prototipagem rapida; as produgdes audiovisuais para contetido erético;
os projetos graficos de livros estilo Kama Sutra (antigo texto indiano que discorre sobre
o comportamento sexual humano e se popularizou atualmente em forma de livros com
indicagdes de posigdes sexuais representadas por imagens) e de cartilhas como suporte
para educagdo sexual; os projetos de inclusdo do mercado erdtico para pablicos especificos,
como idosos; os aplicativos e interfaces que colaborem com a relagdo pessoa-sexo.
Quando se fala de sex toys e de produtos voltados ao prazer, deve-se compreender o termo
em questdo. Segundo Maria Filomena Gregori (2010):

[...] muitos empregam a palavra ‘brinquedo, outros chamam de ‘acessério,

para outros tantos ainda faz sentido usar o termo ‘consolo, enquanto ‘toy’ é
a expressdo mais amplamente utilizada. As diferentes designagdes, os nomes
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atribuidos e, ainda, como as pessoas escolhem os objetos e suas predilecdes
por forma, tamanho, matéria-prima (se é feito de latex ou silicone ou ainda
cyberskin) e cor, sugerem um rico material para extrair implicagdes. (Gregori,
2010, p.154)

Além disso, deve-se levar em conta o quanto eles ainda sdo considerados tabus ao serem
projetados e analisar como eles foram, por muito tempo, tidos como ilegais em alguns
paises. A americana Hallie Lieberman (2017), que teve contato com o mercado erético
nos anos 1990, descobriu que no Texas (EUA) existia uma lei anti-sex-toys em que o porte
de mais de seis sex toys era considerado ilegal. A lei em questdo vigorou a partir de 1973
e seus resquicios sdo vistos até meados de 2008. Aspecto extremamente recente e consi-
derado um dos grandes paradigmas que sustentam uma area tida como transgressora até
por alguns meios estatais.

Por outro viés, observa-se o surgimento de diversas possibilidades e abordagens que pri-
vilegiam a interface design-sexo na contemporaneidade e que no se atém isoladamente
aos tabus. Muito disso esta inserido no que é chamado de movimento maker, onde atuam
os makers. Chris Anderson define o movimento da seguinte forma:

Todos somos Makers. Nascemos Makers (basta ver o fascinio das criangas por
desenhos, blocos, Lego e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva esse
dom nos passatempos e paixdes. Ndo se trata apenas de oficinas e garagens ou
dos tradicionais esconderijos dos homens, nos pordes e sotaos. Quem adora
cozinhar é Maker culindrio e faz do fogdo sua bancada de trabalho (comida
feita em casa é melhor, certo?). Quem adora jardinagem, é Maker botanico.
Tric e costura, livros de recortes, bijuteria e tapegaria — todos que se dedicam
a essas atividades sao Makers, tudo é criagdo. (Anderson, 2012, p.14)

Aproximar as questdes de género do profissional criativo é determinante quando se alia
as tecnologias criativas envolvidas nos produtos direcionados ao prazer com o potencial
transdisciplinar que perpassa o fazer em meio a ascendéncia do movimento maker. Chris
Anderson (2012) disserta muito sobre como a conexdo dos makers em ambito global é
capaz de se converter em um movimento social sustentado pelo ideal do “Do It Youserlf”
(“Faga Vocé Mesmo”):

O que, exatamente, define o Movimento Maker? A descri¢do é ampla e abran-
ge grande diversidade de atividades, desde artesanato classico até eletronica
avancada, muitas das quais estdo por ai hd séculos. Porém, os Makers, pelo
menos os de que trata este livro, estdo fazendo algo novo. Primeiro, usam fe-
rramentas digitais, projetando em computador e produzindo cada vez mais em
maquinas de fabricagdo pessoais. Segundo, como pertencem a geragdo Web,
compartilham instintivamente suas criagoes on-line. Apenas pelo fato de in-
cluirem no processo a cultura e a colaboragdo pela Web, os Makers conjugam
esfor¢os para construir coisas em escala nunca vista antes em termos de FVM.
(Anderson, 2012, p.23)
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Em paralelo, o didlogo com essas interfaces deve se estender, de forma tedrica e pratica,
para a “cultura do software” (“The culture of software”), em que a sociedade contempora-
nea passa a carregar consigo a caracterizagdo como “sociedade do software” e a cultura
passa a ser justificavelmente determinada como “cultura do software” em camadas mate-
riais e imateriais dessa estrutura.

Estou usando a metafora de uma nova dimensio de propdsito. Ou seja, “soft-
ware cultural” ndo é simplesmente um novo objeto —ndo importa quao grande
e importante- que tenha sido jogado no espaco que chamamos de “cultura”
Assim, seria impreciso pensar em software como simplesmente outro termo
que podemos adicionar ao conjunto, que inclui musica, design visual, espagos
construidos, codigos de vestimenta, idiomas, comida, cultura de clubes, nor-
mas corporativas, maneiras de falar e usar um corpo e assim por diante. E
embora possamos certamente estudar “a cultura do software” —praticas de pro-
gramacdo, valores e ideologias de programadores e empresas de software, as
culturas do Vale do Silicio e Bangalore etc.— se fizermos isso, perderemos a real
importancia do software” (Manovich, 2013, p.32, tradu¢do minha)’

Partindo de principios como a conexao nao usual entre os estudos de softwares de midia
de Lev Manovich (2013) e a andlise da concepgdo do movimento maker pontuada por An-
derson (2012), considerando ambientes e laboratdrios desenvolvidos para tal finalidade,
tem-se que:

Os Makers individuais, assim conectados em d4mbito global, se convertem em
movimento social. Milhées de adeptos do FVM, que até entio trabalhavam so-
zinhos, passam a trabalhar juntos. [...] Em poucas palavras, a ideia de “fabrica”
estd mudando. Da mesma maneira como a Web democratizou a inovagio em
bits, uma nova classe de tecnologias de “prototipagem rapida’, desde impres-
soras 3-D até cortadoras a laser, estda democratizando a inova¢dao em atomos.
(Anderson, 2012, p.15)

Nestes ambientes a pretensdo é conectar diversos temas acerca de Arquitetura, Artes, Pu-
blicidade, Design, género e tecnologias, além de realizar analises e propostas que também
envolvam os sex shops, 0s sex toys, a “nova economia do desejo” —a “nova economia do
desejo” seria “a forma como as relagdes entre afeto, sexo e amor passam a se dar em uma
nova configuragdo econdmica, de trabalho e de consumo, em que as relagdes sociais sao
mediadas digitalmente” (Miskolci, 2014)- , a tecnologia, a impressdo 3D (sdo impressos
feitas através de um sistema de prototipagem rapida que utiliza impressoras 3D para “tri-
dimensionalizar” ideias construidas digitalmente. Esta representada na Figura 2), o movi-
mento maker, os wearables (sdo tecnologias vestiveis, ou seja, dispositivos eletrénicos com
processadores proprios desenvolvidos para serem utilizados no corpo (estdo representa-
dos nas Figuras 3 e 4) e tudo mais que permeie tal universo.
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Figura 2. Detalhe da Impressora
3D da empresa Mousta exposta
no Pixel Show 2018

Nota. Acervo pessoal (2018)

Figura 3 e 4. Wearables

da exposi¢do de Kunihiko
Morinaga na Japan House
em 2018 (antes e depois da
interferéncia com flashes
luminosos)

Nota. Acervo pessoal (2018)

No que se refere a0 movimento maker, sabe-se que ele é amplo e abrangente, podendo en-
globar desde artesanato classico até eletronica avangada, e que os makers (ou “fazedores”)
vao “além de ferramentas digitais, projetando em computador e produzindo cada vez mais
em mdquinas de fabrica¢do pessoal” (Aderson, 2012).

Operando dessa forma coletiva, é imprescindivel a presenca de estudantes e profissionais
das areas do Design, dos estudos de género, das Ciéncias Sociais, das Tecnologias Midiati-
cas, da Arquitetura, das Artes, do Jornalismo, da Engenharia, da Quimica, da Ergonomia,
da Medicina, da Psicologia, da Comunicagdo em geral, dentre outras muitas dreas que se
mostrem envolvidas e aptas a esse didlogo.
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Dessa mesma maneira ¢ que o trabalho transdisciplinar leva o profissional criativo e
maker a promover a abertura ao Design “marginalizado’, indo ao encontro do “Open to
all” (uma expressio utilizada exclusivamente nesta disserta¢do para caracterizar a “abertu-
ra” de qualquer area, criativa ou ndo, para se conectar de forma transdisciplinar a qualquer
outra drea que se coloque a disposi¢do) e do Open Design, que é um termo que descreve
a unido do Design ao conceito de open source (cédigo aberto). Conceito que pode ser
facilmente adaptado as demais areas criativas para representar a promogao do desenvolvi-
mento da criacdo de projetos integrados e colaborativos, facilitados pela internet e demais
tecnologias da comunica¢do (novas tecnologias). Na andlise atenta da Arquiteta e pes-
quisadora maker Heloisa Neves (FAU-USP) e do doutor em semidtica no Design Dorival
Rossi (FAAC-UNESP), tem-se que:

[...] este termo esta em formacao, ele surge na contemporaneidade pela unido
do Design (entendido enquanto desenho ou projeto) + open source (codigo
aberto). E a tentativa de fazer do processo de Design um processo mais cola-
borativo, inteligente e aberto, de forma que o conhecimento seja disseminado
de forma igualitaria (inclusive chegando até o usudrio), com a finalidade de
se construir um processo mais complexo. Um dos parceiros fundamentais do
Open Design é a Tecnologia Avancada, expressdo esta que define o atual des-
envolvimento dos softwares, maquinas, tecnologias mdveis, de internet e os
artificios que delas surgem (twitters, blogs, sms, novos processos de fabricagao
e distribui¢do...), contribuindo para um processo criativo conectado. (Neves &
Ross-i, 2011, p.62)

Para que se tenha o entendimento completo das margens conceituais ¢ preciso identificar
alguns outros termos como: a Criagao Colaborativa, que representa o ato da criagao através
de uma rede onde individuos possuem tendéncia a colaborag¢do, compartilhando estraté-
gias de produgio e significados e, principalmente, negociando objetivos ainda que pro-
visorios; a Criagdo Coletiva, que possui mais afinidade com o “operar” (operare), em que
“operar” significa realizar uma agio, produzir determinado efeito, funcionar algo de acordo
com um plano; e os Coletivos Inteligente, que ¢ um termo utilizado em diversas areas do
conhecimento indo da politica a Arte e perpassando a tecnologia através da formacéo de
redes colaborativas atuantes em unidades pequena, em qualquer momento ou lugar.
Portanto, ¢ a partir do Open Design e desse pensamento transdisciplinar que surgem os
espacos colaborativos, chamados Makerspaces e Fab Labs. Costuma-se dizer que atual-
mente essa cultura DIY (Do It Yourself) pode ser melhor elaborada quando se desenvolve
de forma colaborativa, ou seja, quando se transforma em “cultura DIT (Do It Together)”.
Consequentemente quando temos um “fazer coletivo”

Pensando na contemporaneidade, essa cultura e essa movimentag¢ao trabalham em con-
junto com novas tecnologias da comunicagao e da informagdo com o uso direto de ferra-
mentas digitais, maquindrio setorizado e desenvolvimento on-line (Rossi, et al, 2013), além
de terem grande base na cultura hacker (traduzida no Brasil como “cultura da gambiarra”).
Essa cultura hacker provém do termo hacker, originado entre as décadas de 1950 e 1960
em meio académico. Alunos do Massachussets Institute of Technology (MIT) iniciaram a
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utilizagdo de computadores da universidade com o objetivo de desenvolver conhecimento
sobre este equipamento, para tal eles burlavam o sistema para utiliza-lo em suas experi-
mentag¢des. Atualmente o termo ¢é utilizado para designar pessoas que encontram solugoes
alternativas (“hackeiam”) através do conhecimento adquirido para solucionar problemas.
O movimento maker, portanto, opera com grande diversidade de atuagdes, seja no que
¢ artesanal, seja no que depende de eletronica em nivel avangado. Os makers atualmen-
te se apropriam de ferramentas digitais associadas a maquinas e métodos de fabricagio
compartilhados on-line. Resumindo, este movimento apresenta trés caracteristicas em co-
mum. Sdo elas: o uso das ferramentas digitais para desenvolvimento de projetos e proto-
tipagem de novos produtos, a cultura de compartilhamento e da colaboragdo (em relagio
aos projetos e a comunidade on-line) e a adogdo de formatos tradicionais de arquivos de
projetos, fazendo com que qualquer pessoa possa enviar seus projetos para serem pro-
duzidos em pequena ou grande quantidade (Anderson, 2012).

Falar deste movimento propicia o destaque para o surgimento de espagos onde é possivel
o desenvolvimento de tais projetos, os chamados makerspaces (Figura 5), que sdo espagos
“de fazer”, “[...] como uma oficina ou atelié ao estilo garagem de invengdes, que conta com
uma estrutura completa de prototipagem, podendo acolher os projetos dos usuarios em
manufaturas com diferentes materiais: madeira, plasticos, papelédo [...]” (Rossi et al, 2013,
p-212). Ou seja, espagos de producdo compartilhada encontrados mundialmente e que
podem ser “desdobrados” como Fab Labs (Figura 6). Conforme discorre Anderson:

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” —espagos de produgio compartilha-
dos- em todo o mundo, quantidade que esta crescendo em ritmo vertiginoso:
s6 Xangai esta construindo 100 deles. Muitos makerspaces sdo formados por
comunidades locais, mas outros também incluem cadeias de oficinas no estilo
de academias de ginasticas [...] (Anderson, 2012, p. 20-21)

A Makerspace for Students,
by Students ’

Figura 5. Makerspace MIT MakerWorkshop, em parceria com Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts, nos Estados Unidos. Nota. Website MIT MakerWorkshop (2020).
Recuperado de: https://makerworkshop.mit.edu/.
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Figura 6. Insper Fab Lab, em Sao Paulo.
Nota. Website do Fablab Network (2020). Recuperado de: https://www.fablabs. io/

Um Fab Lab (Fabrication Laboratory - Laboratdrio de Fabricagdo), portanto, é uma inicia-
tiva que utiliza toda essa base conceitual para uma produgéo coletiva e que teve seu surgi-
mento “[...] a partir de um curso do MIT (Massachusetts Institute of Technology) intitulado
‘Como fazer (quase) qualquer coisa” (Gershenfeld como citado em Rossi et al 2013, p.
211). O que circula nesse tipo de espago, segundo Hummels (2011), é o Open Design detal-
hando anteriormente: “[...] o acesso aberto, o compartilhar, a mudanga, a aprendizagem,
o conhecimento e habilidades em constante crescimento e evolugdo. E uma plataforma
aberta e flexivel em vez de uma fechada” (Hummels como citado em Rossi, 2013, p. 204).
Em outras palavras, Edison Cabeza, Dorival Rossi, Marcela Ramires e Vitor Marchi tam-

bém definem o que é um Fab Lab:

Em seu livro Fab Lab a Vanguarda da Nova Revolugio Industrial —primeiro
livro que fala sobre o assunto em lingua portuguesa—, Eychene e Neves (2013,
p. 9) definem um FabLab como: “uma plataforma de prototipagem répida de
objetos fisicos e esta inserido em uma rede mundial de quase duas centenas
de laboratorios” Para eles, os FabLabs agrupam maquinas controladas por
computador, componentes eletronicos, ferramentas de fabricacao digital, fe-
rramentas de programacio e sistemas de comunicac¢io avancada. (Rossi, et al.
2013, p. 212)

Ao pensar no profissional criativo desenvolvendo qualquer tipo de projeto em parceria

com as Ciéncias Sociais e com as questdes que envolvem género e prazer, além de instrui-
los de forma cientifica e pratica sobre a area, é indispensavel a criagio de um espago
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colaborativo inspirado nos Fab Labs e que fornega o suporte de criagdo e desenvolvimento.
Para que, assim, se possa ultrapassar as barreiras conceituais sobre o tema e desmistificar
o Design “Marginalizado”

Notas

1. Segundo o dicionario Michaelis, (em sua versdo on-line recuperado de: https://michae-
lis.uol.com.br) tabu significa algo adj. m.f.: 1. Proibido por crenga supersticiosa [...]; 5.
Censurado por crenga ou pudor [...]J; sm: [...] 4. Assunto sobre o qual ndo se pode falar
devido aos valores sociais ou culturais; |...].

2. Texto original: I am using the metaphor of a new dimension on purpose. That is, “cultural
software” is not simply a new object —no matter how large and important- which has been
dropped into the space which we call “culture” Thus, it would be imprecise to think of soft-
ware as simply another term which we can add to the set which includes music, visual design,
built spaces, dress codes, languages, food, club cultures, corporate norms, ways of talking and
using a body, and so on. And while we can certainly study “the culture of software —program-
ming practices, values and ideologies of programmers and software companies, the cultures
of Silicon Valley and Bangalore, etc— if we only do this, we will miss the real importance of
software. (Manovich, 2013, p.32).
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Abstract: This article analyzes the development of Marginalized Design through Open
Design and collaborative practices to enable an understanding of the interface between
gender, pleasure, and creatives. In this way, the themes considered “marginalized” in the
area, and which are directly related to projects developed for situations that are invisible
or considered “taboo’, are highlighted.

Key words: Marginalized Design - Open Design - Collaborative Practices - Gender -
Design

Resumen: Este articulo analiza el desarrollo del Disefio “Marginado” a través del Diseilo
Abierto y de las practicas colaborativas para permitir la comprension de la interfaz entre
género, placer y profesionales creativos. De esta forma, se destacan los temas considerados
“marginados” en el drea y que estan directamente relacionados con proyectos desarrolla-

7

dos para situaciones que son invisibilizadas o consideradas “tabd”

Palabras clave: Disefio Marginado - Disefio abierto - Practicas Colaborativas - Género -
Disefio

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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