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Resumo

Alicercada nos ideais reflexivos, cético e criticos inerentes a teoria critica, o design durante
os anos 1956 e 1970, adotou uma postura que fosse capaz de reivindicar a sua
autodeterminacao cognitiva e liberdade criativa. Estas pretensdes foram impulsionadas pelas
premissas neo-construtivistas de Bruno Munari que serviram de base para os designers
ambicionarem que esta area fosse contemplada como um veiculo de modificacao social. Desta
pretensao, surgem os ideais e o termo “design critico” cunhado por Anthony Dunne na sua
obra Hertzian Tales (2005) em que se verifica a sua vontade de transformar o design num
verdadeiro veiculo de reflexdo social. A evolucao inerente ao design critico, culmina na
utilizacao de especulacoes sobre o futuro e desta mutacao surge o design especulativo. Tendo
como base ideologica as reivindicacbes de conferir ao design um papel muito mais
preponderante na esfera social do que aquele que lhe era atribuido, este tipo de design fez
espoletar criticas noutras areas, como € o caso do design associativo como critica ao design
industrial, o design discursivo como tentativa de comunicar através do design e o design
fiction como uma area que colocasse em pratica as pretensoes do design critico e
especulativo sob um fundo de ficcdo cientifica. Apesar de aparentarem algumas
especificidades, todas estas areas partem da mesma base ideoldgica que preza pela utilizacao
do design como um verdadeiro catalisador de reflexao social, em que as suas praticas de
prospectivacdo podem conduzir o publico a determinarem o que pretendem do futuro.
Partindo sempre do presente desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, a aplicacdao do
exercicio critico e especulativo no design é caracterizado pela materializacao de presentes
alternativos ou possiveis futuros, como forma de cativar a atencdo do publico para uma
tematica que merecesse ser submetida a uma reflexao publica antes de ser disseminada.
Recorrendo-se a analise de projetos de design especulativo e de dois episodios da série
antologica Black Mirror, o objetivo principal desta dissertacdo rege-se pela clarificacao dos
conceitos e praticas inerentes ao design especulativo e pela forma como as suas premissas

podem contribuir para dar respostas a problemas que residem no contexto mundano.

Palavras-chave

Design, design especulativo, design critico, design como catalisador, Black Mirror.
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Abstract

Based on the reflective, sceptical and critical ideals inherent in critical theory, design during
1956 and 1970, adopted a stance that was capable of claiming its cognitive self-determination
and creative freedom. These pretensions were boosted by the neo-constructivist premises of
Bruno Munari that, providing a base for the designers, they could aspire to consider design as
a vehicle of social modification. From this pretension, the ideals and the term "critical
design”, coined by Anthony Dunne in his book Hertzian Tales (2005) emerge, in which there is
a desire to transform design into a true vehicle for social reflection. The evolution inherent in
critical design culminates in the use of speculations about the future and from this mutation
speculative design pops up. Having as an ideological basis the claims of giving design a much
more prominent role in the social sphere than that attributed to it, this type of design has
triggered criticism in other areas of design, as is the case of associative design as a critique to
industrial design, discursive design as an attempt to communicate through design and design
fiction as an area that put into practice the pretensions of critical and speculative design
under a background of science fiction. Despite appearing to be specific, all these areas start
from the same ideological base that values the use of design as a true catalyst for social
reflection, in which its foresight practices can lead the public to determine what they want in
the future. Always starting from the present scientific and technological development, the
application of the critical and speculative exercise in design is characterized by the
materialization of alternative or possible future, as a way of capturing public attention to a
theme that deserves to be submitted to public reflection before disseminated. Drawing on
the analysis of speculative design projects and two episodes of the Black Mirror anthology
series, the main objective of this dissertation is to clarify the concepts and practices essential
in speculative design and the way in which its premises can contribute to give answers to

problems that reside in the mundane context.

Keywords

Design, speculative design, critique, design as catalyst, Black Mirror.
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Introducao

A conjuntura mundial em que estamos inseridos esta altamente dependente das novas
tecnologias e a utilizacdo exacerbada que fazemos delas fortalece o vinculo, quase
indissociavel, entre pessoas e maquinas. A era digital e consequente anexacdo dos servicos a
este meio tinha como pretensao auxiliar e agilizar a organizacao de servicos ou de industrias,
mas quando surge uma anomalia que impossibilite a sua utilizacao o caos instaura-se. Se os
servidores de uma plataforma nacional, Sistema Nacional de Salude (SNS), Portal das Financas
ou mesmo o moodle, estiverem obstruidos ou a forca dos mesmos nao consiga comportar o
numero de acessos a plataforma, os cidaddos ndo tém outra alternativa de aceder aos
conteldos, fruto da migracao total de servicos para o digital. Nao é s6 a falta de acesso a
internet que limita a acessibilidade de servicos, a dependéncia dos meios que possibilitam
este acesso é também um fator a ter em conta, nomeadamente os smartphones, os
computadores, os tablets e recentemente as smart TV’s, criaram um ciclo vicioso a volta das
novas tecnologias e sair delas advinha-se uma tarefa complexa. Anexado a estes dispositivos
esta, nao so a vida profissional de um cidadao, como a vida privada e respetivos circulos de
amigos que sao fundamentais numa sociedade que, em alguns casos, depende de partilhas,
likes e followers para poder reclamar uma posicao relevante na esfera digital. Yotubers,
Instagrammers ou influencers das redes sociais sao o0s novos atores deste paradigma
tecnologico e a sua presenca consecutiva nas nossas casas, culminam num soft control sob
nos, apresentando “realidades” ou objetos que na maioria das vezes sao forjados,
manipulados e depois apresentados na rede, cobertos de “purpurinas”, quer sejam

ornamentos de um objeto (por exemplo as televendas) ou de uma realidade paralela.

Apesar das ferramentas de trabalho dos designers terem sido atualizadas, alguns profissionais
desta area consideram que o papel que lhes esta a ser atribuido, pouco difere daquele que
lhes era conferido na altura da revolucao industrial, fazendo perpetuar o aclamado “design
tradicional”’. Inconformados com este papel, alguns designers assumiram uma postura critica
em relacao a sobreposicdo da indistria no design, reivindicando, ndo s6 a autonomia desta
area e dos seus profissionais, como também o papel de modificador social que o design podia
desempenhar. Os designers tém valéncias demasiado preciosas para serem suprimidas e
guiadas pelos fluxos comerciais, economicos e sociais, que constantemente exigem mais
produtos, eles tém responsabilidade social de entregar aos cidaddaos o manifesto cultural,
bem como podem e devem apresentar as suas criticas a sociedade. Como Tharp & Tharp
(2016) relatam, colocar em causa a capacidade reflexiva e critica de um designer seria o
mesmo que questionar a legitimidade de um cartoonista critico ou colocar em causa as capas
da revista Time, que tantas vezes fazem uma alusdo critica as decisbes tomadas pelo

presidente norte-americano Donald Trump.

' “Designer tradicional” é o termo atribuido aos profissionais do design que guiam o seu trabalho segundo a coluna
“A” do manifesto “A/B” de Dunne & Raby (2013) presente na figura 7.
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Imersos neste contexto reivindicativo e pretensor de colocar o design num patamar diferente
daquele a que esta submetido, designers como Anthony Dunne, Fiona Raby, Alice Rawsthorn,
Bruce e Stephanie Tharp, lvica Mitrovi¢ entre outros, exploram as barreiras conceptuais que
envolvem o design critico e especulativo. O termo “design critico” foi cunhado por Anthony
Dunne nos anos 1990 na sua obra Hertzian Tales e tinha como principal objetivo desafiar as
premissas e 0s conceitos inerentes aos objetos quotidianos, utilizando a abordagem
subjacente na teoria critica e translada-la a area do design. Juntamente com Fiona Raby, a
dupla de designers britanicos Dunne & Raby, criaram o umbrella term? design especulativo,
como uma das formas de colocar em pratica a critica no design. As diferentes terminologias
conferidas a este termo tém como objetivo primordial a utilizacdo do design como veiculo de
reflexao social acerca das problematicas vigentes no paradigma em que estamos inseridos. As
principais caracteristicas que guiam o design critico sdo transversais aos termos “design

associativo”, “design discursivo”, “design fiction” e “design especulativo”.

Através do exercicio reflexivo que prima pela afericdo de problemas éticos, culturais ou
sociais inerentes aos desenvolvimentos cientificos ou tecnologicos, estas recentes areas do
design podem operar de duas formas distintas: presentear o publico com um presente
alternativo como forma de provocar uma reacdo publica ou especular a cerca do futuro

cientifico e tecnolodgico, de maneira a que o publico possa decidir se pretende esse futuro.

0 modo de atuacao destas tematicas é rebuscado e pode, por vezes, criar perplexidade e
confusao aos profissionais do design, justamente por colocar em suspenso valores, crencas,
“certezas” e ideias fixas. Tanto o design critico como outras praticas associadas ao seu
exercicio, pretendem demonstrar que os conceitos inerentes a determinadas areas do
conhecimento ndo sao imutaveis e que o designer pode ser o intermediario que faculta essa
mesma ideologia dinamica a comunidade, através do seu olhar critico e cético em relacdo a

forma como o mundo lhes é apresentado.

A emergéncia das novas tecnologias bem como as consequéncias resultantes da sua utilizacao
intensiva, culimaram na alteracdo de padrdes comportamentais de uma sociedade. Cada vez
que se verifica uma evolucdo no paradigma tecnoldgico-cientifico, a corrida para a aplicacao
desse progresso em produtos e gadgets € por vezes irrefletida. A aplicacdo do exercicio
critico e especulativo em design tem precisamente essa pretensado, ser utilizada como um
veiculo de reflexao social em relacao as consequéncias da complexidade e intensificacao

tecnologica.

Desta forma, o objetivo principal desta dissertacdo é esclarecer os conceitos e praticas
inerentes ao design critico e especulativo e procurar de que forma os seus principios

podem contribuir para dar respostas a problemas que residem no contexto mundano.

2 A expressao umbrella term, em portugués “termo guarda-chuva”, é uma palavra utilizada para reunir uma vasta
gama de conceitos, pertencentes a uma tematica comum a todos eles.

2
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Apesar destas tematicas nao serem de interesse geral, é importante arranjar tempo para
refletir sobre o mundo impaciente e sedento pelo “amanha”. O design critico e especulativo
entram neste campo com essa mesma pretensao: ser uma area que almeja a reflexao social e
que coloca as premissas mundiais em causa, por forma a que o publico e os designers nao
fiqguem retidos nas normativas que guiam o planeta e que possam contemplar esta tematica
como um exercicio nao sé Util, como importante para a aquisicado de um olhar cético e critico
em relacao ao que nos € dado, que ao fim ao cabo é a caracteristica que os designers devem

possuir- a visao pan-optica.

Para compreender de que forma estas caracteristicas podem ser utilizadas para dar respostas

a problemas mundano, definiu-se um conjunto de objetivos secundarios:

01 - Perceber que caracteristicas podem conduzir um projeto de design critico e

especulativo.

02 - Averiguar se as pretensoes subjacentes ao design critico e especulativo sdo transversais a

outras areas que nao o design.

03- Compreender de que forma a ficcdo cientifica pode auxiliar o exercicio critico e

especulativo na obtencao da reflexao social.

Para ir ao encontro dos objetivos propostos, optou-se por aferir as diferentes nomenclaturas e
caracteristicas conferidas ao design critico e especulativo, entender de que forma essas
caracteristicas aparecem em projetos desta indole e procurar, através da analise de
conteldos, de que maneira estas caracteristicas se apresentam nos episodios White Christmas

e Nosedive da série televisiva Black Mirror.

O primeiro e segundo capitulo desta dissertacao encarregaram-se de reunir as diferentes
nomenclaturas e caracteristicas inerentes a esta area do design. Através da aglomeracao e
exploracao das definicbes avancados por Dunne (2005), Sterling (2005), Bleecker (2009),
Dunne & Raby (2013), Auger (2013), Bardzell & Bardzell (2013), Malpass (2013, 2017), Sanders
& Stappers (2014), Tharp & Tharp (2013 e 2015), Mitrovi¢c (2015) e Johannessen (2017),
decidiu agregar-se as caracteristicas mais aclamadas por eles. Esta congregacao resultou na
construcdo de uma taxonomia conceptual que guia o processo inerente ao design critico e
especulativo, composta por seis categorias de analise distintas: i) Postura cética, critica e
reflexiva; ii) Narrativa; iii) Equilibrio entre estrangement e conhecimento empirico; iv)
Objetos diegéticos e domesticacao do futuro; v) Capacidade de prospetividade e, por ultimo,

vi) Liberdade econémica e inutilidade técnica.

Assumindo como orientadora conceptual a bateria conceptual forjada, analisaram-se os
projetos United Micro Kingdoms (2013), Foragers (2009 a 2010), Not Yet Heard (2010) e
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Teacher of Algorithms (2015), bem como os episddios White Christmas e Nosedive da série
antoldgica Black Mirror. Toda a analise foi guiada pelo processo de reflexao critica, que para

Noble & Bestley (2005) é utilizado “(...) pelo designer (..) para testar a eficacia [da

experiéncia] em relacdo a um conjunto de critérios (...)” (p. 68).

No que diz respeito a analise dos projetos presentes no terceiro capitulo, procurou-se
encontrar as caracteristicas taxiondmicas na sua concretizacdo, bem como se criticou
algumas particularidades que poderiam ser exploradas de outra forma. Em relacao ao quarto
capitulo e consequente analise dos dois episodios selecionados da série Black Mirror, numa
primeira instancia explicou-se a narrativa e o enredo do episodio, e numa segunda, cruzaram-
se as tematicas e pretensdes do episodio com a taxonomia conceptual inerente a pratica do
exercicio critico e especulativo em design, bem como se realizou uma analise cromatica

(somente em Nosedive), aos objetos diegéticos e a narrativa de cada um

A primeira parte do quarto capitulo, diz respeito a uma analise denotativa do episodio, que se
carateriza pelo “(...) significado primario e literal de uma comunicacao (...) [onde] se tenta
tornar clara a mensagem pretendida” (Noble & Bestley, 2005, p. 69). Ja a segunda parte do
capitulo, traduz-se na concretizacao de uma analise de conteldo dos episodios, que se define
como “(...) um conjunto de técnicas de analise de comunicacdes (...)” (Bardin, 1977, p.31).
Esta analise de conteldos também se assume como conotativa, visto que é possivel verificar
“(...) os significados secundarios inerentes a uma comunicacao (...)” e que a interpretacao de
cada episodio “(...) ndo € fixada pelo seu criador ou autor, mas € igualmente determinado
pelo leitor” (Noble & Bestley, 2005, p.69).

A analise foi conduzida com a pretensao de encontrar caracteristicas inerentes a um projeto
de design critico e especulativo para além da area de atuacdo do design, nomeadamente em
dois episodios de uma série televisiva. Esta analise, pode, portanto, ser considerada como um
testemunho da versatilidade e polivaléncia que esta area do design incorpora, bem como abre
a possibilidade de tais premissas guiarem a atuacao do design como veiculo critico e reflexivo

na sociedade.
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Capitulo 1. Design, teoria critica e
design critico: conceitos e caracteristicas

0 presente capitulo tem como ambicdes principais, encontrar analogias entre as definicdes da
palavra design de Flusser (2007), Heskett (2005) e Simon (1996) com o papel social que o
design pode incorporar, explicitar as premissas principais que movem a teoria critica,
identificar ao longo da histdria do design onde comeca a surgir a pretensao de tornar o design

num veiculo de reflexao social e aproximar os conceitos de teoria critica com design critico.

1.1 Design- Conceitos, definicoes e abordagens

Proveniente do latim, designare® (“designar”, “projetar”, “desenhar”), a palavra design esta
diretamente relacionada com a palavra “técnica”, proveniente do grego techné, que significa
“arte” (Flusser, 2007, pp. 181-183). Um “artista”, portanto, é alguém que domina a técnica,
alguém como um tekton (“carpinteiro”) que usufrui do seu conhecimento para moldar formas
naturais, como a madeira, de maneira a que as torne menos brutas (ibid.). O artista provoca o
aparecimento da forma. Platao criticava o papel do artista, justamente porque ele guiava os
seres humanos a idolatrar aquilo que ndo era natural, ludibriava-os com deformacoées (ibid.).
0 equivalente latino do termo grego techné é articulum (pequena obra) e designa algo que
orbita em volta de algo (ibid.). A expressao Ars significa, portanto, artifex (“artista”), algo ou
alguém que se faz passar por aquilo que ndo é, apresenta-se como um “impostor”, um
“ilusionista”, um individuo que habilmente engana (ibid.). Devido a falta de limites
conceptuais definidos ao design, a sociedade moderna separou o mundo das artes do mundo
da técnica e das maquinas, resultando em dois distintos oficios: o cientifico e quantificavel, o

estético e avaliativo. De acordo com Flusser:

A palavra design entrou nessa fenda como uma espécie de ponte entre dois mundos.
(...) E por isso, “design” significa aproximadamente aquele lugar em que arte e a
técnica caminham juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma
de cultura (Flusser, 2007, p.181).

Flusser (2007) demonstra que a grande discrepancia entre categorizacdes reside na
confluéncia de significados que sdo atribuidos a palavra. Através destas designacdes, pode
entender-se a forma como o design conseguiu ocupar o seu lugar no discurso contemporaneo,

justamente por criar uma ponte entre dois conceitos (p.181). Nao existindo um conceito

3 Link para consulta: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/italian-english/designare




Design como Catalisador Reflexivo: Uma abordagem ao design critico e especulativo (o exemplo de Black Mirror)

suficientemente abrangente, capaz de abarcar todas as dimensoes contidas no termo design,
atualmente, podemos aplica-lo a diversos contextos: design de moda, design industrial,
design de comunicacao, design de interiores, character design, design grafico, design de user
experience (UX), entre tantos outros. Com tantas aplicacbes possiveis, sera que se pode
caracterizar o design de forma holistica? De forma clara, Heskett (2005) constata que o
“design € uma das caracteristicas basicas do que é ser-se ser humano e um determinante
essencial da qualidade de vida. Ele afeta-nos em cada detalhe de cada aspeto do que fazemos
durante o dia” (p. 2). Com efeito, o design preocupa-se simultaneamente com a estética e
com a funcionalidade de tudo o que nos envolve no quotidiano, seja quanto as vias de acesso
a uma cidade, a iluminacdo de um espaco, de um cartaz publicitario ou de uma simples
macaneta de uma porta (ibid.). Independentemente destes projetos serem bem-sucedidos ou
nao, a verdade é que o designer tem a responsabilidade de resolver problemas e acima de

tudo, de formular novos.

Atualmente, o design esta intimamente ligado as novas tecnologias e aos novos media, porém
Heskett (2005) afirma que “(..) o design ndao é determinado pelo processo tecnologico,
estruturas sociais, sistemas econdémicos ou qualquer outra fonte. Ele resulta de decisdes e
escolhas dos seres humanos” (p.4). Outra das caracteristicas incontornaveis acerca da palavra
“design” é a sua dicotomia a nivel de classificacao gramatical. Em inglés a palavra “design”
tanto pode ser utilizada como substantivo ou como verbo (Flusser, 2007, p.181). Como
substantivo a palavra quer dizer, entre outras definicdes, “propédsito”, “plano” ou
“intencao”, enquanto como verbo - to design - significa “planear”, “projetar”, “conceber” ou
“esquematizar” (ibid.). Em portugués, a sua categorizacdao gramatical incide, somente, na

utilizacdo da palavra como substantivo®.

O papel social que Heskett (2005) pretende incutir ao design, provém de uma ideologia
anterior aos seus estudos, explorada por Herbert Simon. A ideia de utilizar o “design” como
uma corrente de pensamento ou de acao, tem como origem a definicao de “design” de Simon
(1996): “Everyone designs who devises courses of action aimed at changing existing situations
into preferred ones” (Simon, 1996, p. 111). Simon (1996) pretendia que o “design” nunca
fosse concebido com um objetivo final, justamente porque a dinamica social esta em
constante alteracao (1996, citado em Huppatz, 2017, p. 39). A sua concecao de design
expande-se para la do espectro social, abrangendo mesmo o ordenamento e planeamento
territorial de uma cidade, defendendo que “(..) o planeamento urbano [devia ser
contemplado] como uma atividade criativa e valiosa, na qual muitos membros de uma
comunidade pudessem ter oportunidade de participar (..)” (Simon, 1996, p. 130). Esta

definicao sugere que o design deva ser utilizado por profissionais que pretendem substituir o

4 Com a pretensao de preservar o conceito original das definicoes elencadas, optou-se por manter o idioma nativo em

algumas citacdes consultadas.
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paradigma existente, por um que seja preferivel, aproximando bastante esta definicdo, das

defendidas por Dunne & Raby (2013) quando se referem ao Future Cone®.

As definicbes de design podem, por vezes, aparentar alguma complexidade por serem
demasiado abrangentes, no entanto, a palavra design incorpora precisamente esta extensao
porque esta entre todos os elementos que constituem uma sociedade. Uma das visdes mais
precisas e ao mesmo tempo menos palpaveis acerca do papel que o design desempenha, é a
de Ken Arnold, Diretor do Museu Médico da Universidade de Copenhaga. No seguimento da
conferéncia “Designing Connections: Medicine, Life and Art”® que tomou lugar em Londres na

Royal Society of the Arts, Arnold (2011) definiu design da seguinte forma:

[Design can be] the stable platform on which to entertain unusual bedfellows. The glue
for things that may not be naturally sticky. The lubricant that allows movement
between ideas that don’t quite run together. The medium through which we can make
otherwise awkward connections and comparisons. The language for tricky

conversations and translations (2011, citado em Dunne & Raby, 2013, p.188).

O design pode, portanto, ser assumido como um verdadeiro veiculo de alteracao social, um
catalisador critico que almeja sempre um paradigma diferente daquele que é contemplado,

uma ferramenta que imagina, explora, supéem, soluciona problemas e que procura novos.

1.2 Teoria critica e design critico

Durante o primeiro capitulo desta dissertacao foi possivel conferir as pretensées do design se
tornar um possivel agente de alteracao social. No entanto no inicio do séc. XX, fruto da
revolucao industrial e do consequente capitalismo econémico, o papel do designer ainda se
encontrava relacionado com o setor industrial e com os fluxos comerciais que esta area
movimentava. O processo evolutivo inerente a revolucao industrial criou uma espiral que
subverteu a capacidade cognitiva de um designer a um mero instrumento cultural do
capitalismo economico. Como se de uma epidemia se tratasse, os sintomas da revolucao
industrial perpetuaram-se por todo o globo, alterando o paradigma econémico, social,
cultural e politico de um pais. Testemunhando sobre o papel que fora incumbido aos
designers americanos durante o inicio do séc. XX, a obra Power, politics and people do
sociologo americano Charles Wright Mills, descreve a forma como o aparelho cultural se
moldava aos varios sistemas politicos e atuava consoante a ideologia politica que regia uma
sociedade. Nos E.U.A. o aparelho cultural padecia de funcdes comerciais, fazendo parte de
uma ascendente economia capitalista (Mills, 1963, p.376). O designer americano encontrava-

se, portanto, numa posicdao ambigua: por um lado tem uma sociedade subdesenvolvida que

5 As definicbes sugeridas por Dunne & Raby (2013) serdo tratadas com maior verticalidade no capitulo dois.

6 Link para consultar a intervencao de Ken Arnold na conferéncia: https://www.youtube.com/watch?v=UéproHebVOA
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necessita das suas capacidades publicitarias; por outro lado, esta o mundo da cultura, tal
como as pessoas o reconhecem (Mills, 1963, p.377). Devido ao facto de a capacidade de
producdo ultrapassar a procura, a énfase agora é centrada na criacdo e manutencdo do
mercado nacional, tornando o designer numa ferramenta essencial para a obtencao deste
objetivo (ibid.). O consumo tem que ser agilizado e para o fazer recorre-se a todas as
técnicas de marketing e publicidade que estao disponiveis (Mills, 1963, p. 378). Inserido neste
paradigma capitalista que somente objetiva a criacao de lucro, o designer via-se encurralado
na sua propria profissao: era considerado um agente portador do manifesto cultural ao mesmo
tempo que tinha que satisfazer a procura descabida por novos produtos, forcando-o a acelerar

0 processo criativo (ibid.).

Lees-Maffei e Fallan (2014) relatam a postura inovadora que assumiram alguns designers em
Italia (1956-1970), num movimento que ficou conhecido como Bel Design’. Este movimento
emergiu no periodo de prosperidade e consumo de massas testemunhado por Mills, refletindo-
se, portanto, no tipo de trabalho que o designer desempenhava. Apesar da maioria dos
profissionais direcionar o seu esforco para o desenvolvimento de produtos, alguns designers
industriais desassociaram-se do fluxo economico que movimentavam e passaram a objetivar
alteracoes politicas e economicas bem como um discurso critico e proactivo numa sociedade

altamente consumista (2014, citado em Malpass, 2017, p. 19).

A postura reivindicativa adotada pelos designers em relacdo a forma como a sociedade é
composta e ao papel que lhes era conferido, provém da postura critica de Karl Marx em
relacado a sociedade (Bardzell & Bardzell, 2013). Os conceitos subjacentes a postura social do
Marxismo sao as nocoes de “ideologia” e “alienacao” (ibid.). A primeira nocao, tem como
ideia principal que as classes sociais dominantes mantém o seu dominio através da
disseminacdo de mitos que reforcam a ideia que a estratificacdo de classes é algo positivo e
natural, encorajando a classe operaria a aderir a este sistema mesmo que este atue contra os
seus proprios interesses (e esta, € a nocdo de alienacdo) (Bardzell & Bardzell, 2013). A
disseminacdo de mitos é caracterizada pelos mecanismos subjacentes a cultura de consumo.
Através de filmes, revistas e do proprio design, as classes altas conseguiam introduzir uma

panoplia de normas e de comportamentos que condicionam a atividade da classe operaria.

Esta postura critica e altamente cética em relacdo a forma como a sociedade estava
organizada, ficou conhecida como “teoria critica” e adquiriu uma nova dimensao através das

investigacoes conduzidas por Horkheimer, Adorno e Marcuse, principais impulsionadores da

7 Um dos nomes pelo qual ficou conhecido a Linea Italiana (design italiano) durante os anos 60, descrevendo um
periodo de prosperidade e de consumo de massas onde o design era caraterizado pela racionalidade e pelo enfoque
na criacao de produtos. Esta linha de design foi tipificada pelos designers Dieter Rams e Braun Ettore. Na Alemanha
este periodo ficou conhecido como Good Form.
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Escola de Frankfurt®. Estes académicos, argumentavam que “(...) os produtos provenientes dos
mass media e da cultura de consumo eram politicamente regressivos” (Bardzell & Bardzell,
2013). Como forma de desenvolver este argumento, Adorno surge com o conceito
“reification”, afirmando que a forma como “(...) as coisas sao produzidas pela sociedade, bem
como a forma como esta organizada, parecem ser inteiramente naturais e inquestionaveis”
(How, 2003, p. 172.). Esta abordagem almejava que a critica pudesse expor tais mecanismos
a consciéncia coletiva, por forma a que se pudesse trabalhar para uma sociedade mais justa
(Bardzell & Bardzell, 2013).

Para além disso, esta ideologia criticava a forma como a sociedade estava organizada bem
como o dominio que os produtores detinham sob as classes mais baixas. Através dos mass
media e dos produtos que a sociedade adquiria, os produtores de conteldos conseguiam
fortalecer o vinculo que diferenciava as classes sociais, justamente porque incutiam valores e

crencas nesses mesmos produtos, acabando por moldar e definir a opiniao publica.

Com o mote da critica social de Marx e do ceticismo que a Escola de Frankfurt assumia, a
“teoria critica” tornava-se numa corrente ideoldgica robusta que conseguia incorporar os
desejos de mudanca de alguns profissionais, como é o caso dos designers. Achille e Pier
Castiglioni foram dos primeiros designers a incorporar este espirito critico, podendo ser
considerados como os primeiros critical designers (Malpass, 2017, p.19). Apesar de estarem
ligados ao mundo industrial, os irmaos Castiglioni comecaram a integrar redefinices
conceptuais e de uso nos seus trabalhos, como serve de exemplo o Sella Stool with Bicycle

Saddle, ilustrado na figura 1.

Figura 1 - Projeto “Sella Stool with Bicycle Saddle”
(Retirado de Malpass, 2017, p. 20).

8 A escola de Frankfurt ndo era uma escola fisica, mas sim uma corrente de pensamento comum - a teoria critica - a
varios estudantes da Universidade de Frankfurt como Theodor Adorno, Erich Fromm, Herbert Marcuse e Max
Horkheimer.
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O conceito desafiava as abordagens ortodoxas e dogmaticas impostas pela industria e o
resultado era a criacdo de produtos que eram familiares ao puUblico, mas que eram
introduzidos em contextos diferentes, forcando o piblico a interpretar o objeto e o seu uso. A
multiplicacao de grupos que apoiavam esta mudanca conceptual (Superstudio, Gruppo 9999,
entre outros) tornaram-se veiculos de critica social e industrial, pretendendo julgar o ideal
funcionalista do design (Malpass, 2017, p. 22). Caracterizado pela otimizacao, utilidade e
praticidade dos objetos, os trabalhos apresentados pelos coletivos de design, incorporaram
conotagdes simbolicas, culturais e existenciais, abandonando o ideal imposto pela conjuntura

social e industrial da altura (Malpass, 2017, pp.23-24).

Apesar de tudo, as pretensdes de emancipacao do design eram suprimidas pelo forte vinculo
que detinha com o setor industrial que, ao desvincular-se dele, corria o risco de ser associado
a arte. O design estava constantemente a sombra da arte e podia ser entendida em dois
simbolos: “art=good, design= not so good “(Rawsthorn, 2014, p.109). O argumento tradicional
que definia “arte” estava relacionado com a liberdade intelectual, de expressao e forma que
era conferida e defendida pelos artistas (ibid.). O design por outro lado, estava enclausurado
ao ver a sua area de acdo condicionada pelas exigéncias e oscilacdes mercantilistas, pela
procura de objetos com funcdes especificas e pelo controlo que os exportadores detinham em
relacdo aos objetos de design (Rawsthorn, 2014, pp.109-110.) Apesar do forte vinculo que
existia entre o design e a indUstria, surgia a ideia que o design podia ser um “meio de
investigacao intelectual e de autoexpressao, da mesma forma como os artistas modernos
faziam arte” (Rawsthorn, 2014, p.125). Motivados pelos principios neo-construtivistas®’ de
Bruno Munari os ilustres designers italianos, Carlo Mollino, os irmaos Castiglioni (Achille, Pier
e, inicialmente Livio), Ettore Sottsass, Alessandro Mendini, Joe Colombo e Enzo Mari,
acreditavam que o design acrescentaria muito mais a vida quotidiana da sociedade se se

liberta-se da sua funcao comercial, incorporando os valores da arte (ibid.).

Desta forma, é pertinente atentar a dupla questao que Rawsthorn (2014) coloca: “Sera que
isto significa que o resultado final € o mesmo da arte, ou que deve ser definido como arte em
vez de design?” (p.131). Para a critica de design: “ndo” em ambos os casos, justificando que:
o design sempre teve uma funcao designadora, independentemente de ser conduzida por um
objetivo industrial ou pela curiosidade intelectual de um designer (p.131). Rawsthorn
acrescenta ainda que a funcionalidade nao precisa, necessariamente, de incorporar um
proposito pratico ou de valor comercial, pode servir para comunicar uma mensagem politica,
social ou cultural ou permitir que o designer embarque num exercicio de investigacao (ibid.).
Todos os projetos de design (quer sejam comerciais, conceptuais ou criticos) sao definidos
pela cultura do design que esta relacionada com os paradigmas vigentes da altura em que o

projeto foi concebido (p.132). Para Rawsthorn (2014), os projetos de design podem explorar

9 0 construtivismo era uma filosofia artistica e arquitetonica que pretendia que a arte fosse utilizada para fins
sociais. Link para consulta: https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(art)

10


https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(art)

Design como Catalisador Reflexivo: Uma abordagem ao design critico e especulativo (o exemplo de Black Mirror)

um aspeto da histéria do design ou o consequente impacto que esse evento tem na vida
contemporanea (p.132-133). De acordo com a autora, a arte, podera incorporar e
transparecer estas caracteristicas ao publico, porém podera optar por nao o fazer,
conferindo-lhe assim uma liberdade criativa e intelectual que costuma, por vezes, ser negada

ao design (p. 131).

Em 1999, Alexander Payne, diretor de design na casa de leilées Phillips, cria o termo design-
art como forma de descrever os lotes de design contemporaneo a venda. A intencao dele era
persuadir colecionadores de arte ao dizer que o “design”, particularmente aquele que estava
relacionada com mobilia, tinha muitas das qualidades da pintura e da escultura as quais eles
estavam habituados a comprar (Rawsthorn, 2014, pp.126-128). Contudo, o principal problema
com a design-art era que, ao aproximar a percecao de design com o mundo das artes, ele
incorporava as valéncias da arte, deixando o design com a mesma auséncia conceptual que
detinha na altura pré-industrial. Para Rawsthorn (2014), apesar deste termo unir o mundo do

design e da arte, a design-art:

Parecia tao ubiquo que obscurecia outras areas do design, discutivelmente mais
profundas e mais exigentes, perpetuando assim a percecao equivocada do design como
um meio raso sem o rigor ou a complexidade critica que a arte detinha (Rawsthorn,
2014, p. 128).

Na pratica, as intencdes dos designers podiam ser comprometidas pelas imposicoes dos
fabricantes, porém conseguiram fortalecer o seu oficio, ao desenvolverem trabalhos mais
expressivos e complexos, introduzindo a mensagem que queriam passar para a sociedade
através das formas que os objetos tomavam. Desta maneira, o designer passava a ser
considerado um autor, certificando-se que a sua obra final refletia a visao que idealizara
(Rawsthorn, 2014, p.129).

1.3 Critical Design

A autonomia cognitiva e a liberdade criativa que os designers adquiriram, materializou-se
através do aparecimento de grupos de designers que reivindicaram o processo de design como
um veiculo de investigacao intelectual, como é o caso dos cofundadores do grupo Metahaven,
em Amesterddo, Daniél van der Velden e Vinca Kruk (Rawsthorn, 2014, pp.129-130). Regidos
por um método de “nao-esperar por clientes”, os designers identificavam um problema e
conduziam um exercicio nao solicitado de design, servindo de exemplo a reestruturacao da
identidade visual de um pais ou a criacdo de um novo tipo de moeda (Rawsthorn, 2014,
p.130), assumindo sempre uma postura critica em relacdo a forma como o mundo esta

concebido.
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Anthony Dunne desempenhou um papel decisivo no desenvolvimento desta tematica,
apelidando-a de “critical design”, que visava o desenvolvimento de projetos que criticassem
a cultura de consumo, ocupando assim, um lugar semelhante aos dos aristas conceptuais e
historiadores culturais (ibid.). Mais tarde, Anthony Dunne associasse a designer Fiona Raby,
dando origem ao duo Dunne & Raby. Apesar de pretenderem distanciar-se da corrente
ideologica da Escola de Frankfurt mencionada por Bardzell & Bardzell (2013), a definicao de

design critico dos autores incorpora pontos de contacto evidentes:

O design de produto (...) oferece uma experiéncia muito limitada. Tal como nos filmes
de Hollywood, a énfase reside no prazer rapido e nos valores conformistas. Este género
reforca o status quo ao invés de o contrariar. Estamos rodeados por produtos que nos
dao a ilusao de escolha e que encorajam a passividade. Mas o design industrial,
alocado no centro da cultura consumista (...) poderia ser subvertido a uma postura
social mais benéfica, oferecendo-se como um veiculo capaz de fazer espoletar a

imaginacao do utilizador (Dunne & Raby, 2001, p. 45).

A linguagem utilizada, “ilusao de escolha, “passividade”, “reforca o status quo”, “prazer
rapido e valores conformistas”, suporta o inconfundivel selo da ideologia da Escola de
Frankfurt (Bardzell & Bardzell, 2013). Para Bardzell & Bardzell (2013), Dunne & Raby (2001)
incorporam uma postura importante: grande parte das vezes os designers perpetuam
ideologias nocivas no seu trabalho ao invés de se oferecerem como uma resisténcia. Qualquer
designer, de uma forma ou de outra, “(..) esta eticamente envolvido nas problematicas

subjacentes a esfera publica (...)” (ibid.).

Desta forma, para Dunne & Raby (2001), o design pode ser dividido em dois grandes blocos
antagonicos: o design afirmativo e o design critico (p. 58). O design afirmativo reforca a
situacdo em que se esta inserido, confirma as expectativas culturais, sociais, técnicas e
economicas (ibid.). Por outro lado, o design critico “(...) rejeita a situacdo em que esta
inserido como sendo a Unica e providencia a critica dessa mesma situacdo através da
incorporacao de alternativas sociais, culturais, técnicas e econdémicas através do design”
(ibid.). Como se pode verificar, o design critico tal como a Escola de Frankfurt, utiliza a
teoria critica, como uma forma de investigacdo que se dedica a transgressdo e confronto com
os padroes sociais que estao impostos na sociedade, oferecendo resisténcia a conformidade e
passividade tipicas da ideologia capitalista, almejando sempre a emancipacdo social e o
debate (Bardzell & Bardzell, 2013).

Numa versao mais atualizada da sua caracterizacdo de design critico, Dunne & Raby (2013)
definem a area de acado do design critico, afirmando que “(...) deve ser utilizado como um
gatilho que faca espoletar consciéncia social em relacdo as tecnologias que nos rodeiam” (p.
33-36). Pode-se entdo constatar que o design critico é uma definicdao “viva”, ou seja, o design
critico ndo ficou constrangido nem estagnado nos problemas sociais que o fundamentaram. Se

na altura da sua fundacdo o principal foco incidia sobre o capitalismo econémico, a
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estratificacao de classes e a organizacao social, nos dias que decorrem o enfoque do design
critico recai nas novas tecnologias e nos problemas que elas podem trazer a esfera social,
demonstrando que nao € um conceito estatico, mas sim um que se molda a sociedade e aos
principais problemas que advém da sua evolucdo. Dunne & Raby (2013) demonstram esta

mesma flexibilidade e versatilidade do design critico, afirmando que:

0 design critico é pensamento critico materializado. E sobre pensar através do design
em vez de palavras, utiliza a linguagem e a estrutura do design para “espicacar”
pessoas. E uma expressao ou manifestacao do nosso ceticismo em relacao a tecnologia
(Dunne & Raby, 2013, p.35).

O design critico consegue fazer com que as pessoas reflitam criticamente acerca de certas
tematicas (Malpass, 2017, p. 41). Ao atuar desta forma, o design critico pode ser descrito
como uma pratica afetiva ao invés de uma explicativa, justamente porque cria linhas de
investigacoes futuras em vez de providenciar respostas ou solucoes a problemas inerentes ao
design ou a sociedade (ibid.). Mazé & Redstrom (2007) descrevem esta funcdo como uma
pratica que nao tenciona simplificar, mas sim diversificar as maneiras pelas quais podemos
entender os problemas e as ideias subjacentes ao design (2007, citado em Malpass, 2017, p.
42). Utilizado como um catalisador reflexivo, o design critico quando é aplicado no design
industrial ou de produto, dilata o entendimento de um determinado problema, incita o
debate pUblico e em dltima instancia, cria novas visdes vindouras desse mesmo debate
(Malpass, 2017, p.43). Este nivel de discussao é fomentado através da introducdo de objetos
que comuniquem uma visao que, grande parte das vezes, € assimilada mais rapidamente pelo

publico do que por uma teoria abstrata.

Com a pretensao que as teorias expostas até aqui ndo se tornem também abstratas, decidiu-
se ilustrar os conceitos principais inerentes ao design critico, através da exposicao de alguns
projetos. Os projetos mais emblematicos que plasmam as ideologias inerentes ao design
critico, pertencem a Anthony Dunne (2005), sendo o mais reconhecido de todos o “Faraday
Chair” desenvolvido entre 1994 e 1997. Dunne (2005) utilizou objetos de design para chamar
a atencao do publico em relacao ao campo eletromagnético que envolve o planeta. A Faraday
Chair, correspondente a figura 2, é uma peca de mobiliario que oferece abrigo dos campos
eletromagnéticos que nos invadem o lar, permitindo abrigar os cidadaos do bombardeamento
constante das telecomunicacdes e consequentes radiacdes eletronicas que pairavam num

espaco inatingivel (Malpass, 2017, p.44).
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Figura 2 - Projeto "Faraday Chair" realizado entre 1994 e 1997
(Retirado de Dunne, 2005, p. 144).

O objeto expresso na figura 2 coloca questdes pertinentes em relacdo ao campo
eletromagnético que envolve o planeta terra, nomeadamente, quais sao as implicacdes desta
introducao nas nossas vidas e consequente libertacdo de radiacao eletrdnica, que informacao
é transmitida, quem detém controlo sobre o espaco eletromagnético e quais os seus impactos
a nivel de salde (Malpass, 2017, p.44). Em dltima instancia, este projeto expde parte da
cultura material e tecnoldgica a qual a nossa vivéncia esta associada, criando questdes que
normalmente nunca sao colocadas (ibid.). A Faraday Chair € um exemplo de um objeto que
trespassa a sua funcao principal, concecao esta a que Dunne (2005) apelidou de “para-

funcionalidade” e que a descreve como:

(...) uma forma de design onde a sua funcao é utilizada para encorajar a reflexao
acerca da forma como os produtos eletrénicos condicionam o nosso comportamento. O
prefixo "para-" sugere que este tal tipo de design esta inserido no dominio da utilidade,
mas pretende ir para la das defini¢cdes convencionais de funcionalidade, por forma a

que incorpore caracteristicas poéticas (Dunne, 2005, p. 43).

Para Dunne (2005) conseguir cativar a atencao do publico nao foi uma tarefa de facil
cumprimento, no entanto uma das técnicas a que o designer pode recorrer é o estrangement.
Esta técnica sugere que a apresentacao publica de objetos descontextualizados do ambiente
em que costumam estar inseridos, bem como a sua alteracao para objetos “para-funcionais”
pode auxiliar o publico a libertar-se dos preconceitos estabelecidos que envolvem um objeto
especifico, podendo consciencializa-lo de que os canones sociais, institucionais e conceptuais
que construimos, nao sao eternos, nem imutaveis (Dunne 2005, pp.35-36). Por forma a que
esta técnica possa chegar ao consumidor é necessario que nao se limite a adulterar o aspeto
visual do objeto, mas que expanda a sua area de acao para a alteracdo da sua funcionalidade,
ou pelo menos, para o alargamento das possibilidades de utilizacao que o circunscrevem
(ibid.). Este processo incentiva o cidaddo a adotar uma postura cética em relacao aos valores
e ideologias preconcebidas que o envolvem, permitindo “(..) um encaixe entre formas e
coisas (...) que abrem a possibilidade do design se tornar numa forma de discurso (...) que ao

desafiar leis em vez de as afirmar, incorpora uma funcao critica (...)” (Dunne, 2005, p.42).
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Em Hertzian Tales, Anthony Dunne (2005) faculta ao leitor projetos que considera
incorporarem o conceito de para-funcionalidade, recorrendo largamente ao trabalho do
designer polaco Krzysztof Wodiczko. Mais reconhecido pelas suas projecées em fachadas de
edificios por tudo o mundo, Wodiczko em 1969 desenvolveu o projeto Personal Instrument,

que é explicado da seguinte forma:

O instrumento transforma o som em movimento.

O instrumento funciona em resposta ao movimento das maos.

0 instrumento reage a luz solar.

0 instrumento é portatil.

0 instrumento pode ser utilizado em qualquer sitio, a qualquer hora.
0 instrumento € de uso exclusivo ao artista que o criou.

O instrumento permite atingir virtuosidade (Wodiczko, 1999, p.102).

A proposta que o artista polaco apresentava pode ser entendida como um instrumento que,
apesar de so poder ser utilizado pelo seu autor, necessita do meio envolvente para captar o
som e desta forma, as pessoas tém que deduzir como o aparelho funcionara. O estrangement
e o desconforto das pessoas que se cruzavam por este objeto, por nao saberem como funciona

nem o poderem utilizar, € uma das caracteristicas basilares que estao inerentes ao conceito

“para-funcionalidade” sugerido por Dunne (2005).

Figura 3 - Projeto "Personal Instrument” (Wodiczko , 1999, p. 103)

O “Allien Staff” (1993), apresentado na figura 4, de Wodiczko apresenta outra forma de
chamar a atencao do consumidor - o design como intervencao. Projetado para mediar a
relacdo entre imigrantes e a populacdo enddgena, o projeto apresenta-se como um

instrumento, que

Consiste num bastao eletronico, equipado com um pequeno monitor e um altifalante
na extremidade superior. No fundo do cabo, encontra-se um cilindro transparente
denominado por Xenolog Section, que contem imagens e exemplos que ilustram o
caminho que a pessoa que o transporta ja percorreu: cartas, vistos, contratos de

emprego, etc. O bastdo, atrai a atencao dos transeuntes que se aproximam do
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imigrante, reduzindo assim a distancia cultural e étnica, entre um estrangeiro e um

nativo, almejando um dialogo saudavel sobre diferentes realidades (MACBA, 2005).

Figura 4 - Projeto "Allien Staff" (Wodiczko, 1992)

Ao disseminar o nimero de utilizadores deste bastdao, Wodiczko analisou a interacdo entre os
portadores do Allien Staff e o publico, permitindo contemplar um exemplo de design
interventivo, que nao estivesse alocado em galerias de arte (Dunne, 2005, p.87). Dissertando
acerca do trabalho de Wodiczko, Patrick Wright'® afirma que o publico ndo consegue
contemplar estas intervencdes como concretizacdao de problematicas devido ao facto da
esfera publica aceitar a ideia inerente aos projetos de Wodiczko, mas ndo a conseguir
visualizar como uma experiéncia critica (Wright, 1992, citado em Dunne, 2005, p. 87). Wright
(1992), afirma mesmo que a sociedade em vez de contemplar esta experiéncia social como a
materializacdo de uma critica, “(...) eles pensam que os projetos foram concebidos com o
objetivo de producdo em massa e instantaneamente imaginam 100.000 Poliscars [outro
projeto de Wodiczko deste género] a invadirem a cidade” (Wright, 1992, ibid.). Apesar da
vertente pratica destes projetos, Dunne (2005) revela a importancia dos modelos nao-
funcionais em design. Estas propostas de modelos conceptuais, funcionam como objetos
didaticos de design, que desafiam as concecdes inerentes ao proprio design, um género de
meta-design. No entanto, a desvinculacdo da funcao técnica nestas propostas de modelos
conceptuais, podem ser otimizadas. Se o modelo de design fosse visto como um veiculo entre
a realidade e a ficcdo (ou realidades alternativas), o seu caracter “ndo-funcional” poderia
suscitar reflexdes para la do espectro técnico-funcional associado aos prototipos (p.89.),

tornando

A sua inutilidade técnica [como] parte do seu valor, deslocando a atencao do
consumidor para a funcdo conceptual da maquina, que fomenta a imaginacao e coloca

os espetadores num espaco de reflexao critica (Dunne, 2005, p. 89).

0 Escritor britdnico e académico nas areas dos estudos culturais e da cultura histérica. Consultado a 10.07.18,
através de: http://www.patrickwright.net/biography/
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Dunne (2005) altera ainda a definicdo atribuida a este tipo de produtos - “protoétipos” - para
“genotipos”, por forma a que a énfase dos produtos experimentais seja focada na ideia que

representa e nao nas questdes técnicas e mecanicas (p. 153).

Ao abandonar o realismo técnico, os modelos conceptuais de design podem ser combinados
com outros media por forma a que os contextos de utilizacdo possam ser expostos de uma
forma mais clara. Sem antever a forma como certos conteldos televisivos poderiam atuar,
Dunne (2005) cria normativas basilares onde séries televisivas como Black Mirror e Westworld

gostam de operar, argumentando que:

(...) ao utilizar modelos conceptuais e [consequente] aplicacao em filmes, os
espetadores podem ser atraidos para o espaco conceptual onde o objeto esta inserido,

em vez de o apreciar em si mesmo (Dunne, 2005, p.92).

Estes projetos exemplificam a interacao complexa entre a realidade e a imaginacao, sendo
guiados pela imaginacdo e intuicdo, ao invés da ldgica, acarretando uma racionalidade
propria e uma alternativa aos moldes cientificos e industriais que dominam o mercado
(Dunne, 2005, p. 66-67). Quando este tipo de aderecos € implementado no seio social,
subverte e desafia as concecdes mundanas criando uma fenda conceptual (ibid.). Esta fenda
vai ser preenchida por um espaco de reflexao social que oferece ao cidadao a liberdade de
repensar as barreiras conceptuais que delimitam “o que é?” e “o que podera ser?”, de um
determinado objeto. E este é, segundo Dunne (2005), o principal papel dos objetos “para-

funcionais” - atuarem como veiculos criticos através do design (pp. 66-67).

Dunne (2005), refere ainda que a alocacao deste tipo de projetos a galerias de arte, cria uma
falsa sensacao de “dever cumprido” aos designers, visto que os espetadores reconhecem a
utilidade e o objetivo das propostas de design critico, mas ndo conseguem transportar essa
ideologia para um contexto doméstico (p. 86). Por outro lado, se os produtos apresentados
estiverem prontos a entrar no mercado, a galeria torna-se numa sala de exposicdes, entrando
“(...) na vida quotidiana através do mercado: uma loja especializada em vender a cultura
material da arte, trocando as reinterpretacées de objetos familiares pela perplexidade de

novos” (ibid.).

Outro dos designers que possuem uma postura muito cética em relacao a forma como o design
se assume na area industrial e que assume essa postura através do design critico € Marti
Guixé''. O designer espanhol, aplicou os conceitos inerentes ao design critico no mundo da
indUstria, através da colocacao da frase autoexplicativa “NO los compres si NO los necesitas”,
ilustrado na figura 5, em sacos de sapatos da marca “Camper” entre 2002 e 2004, fazendo

renascer o espirito critico e reivindicativo italiano dos anos 1960’.

1 Designer espanhol que, ao verificar os limites do design tradicional, conduziu um movimento contra o proprio
design com a pretensao criar novas perspetivas no design, assinado com o nome préprio: Marti Guixé.
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NO vos
COMPRES

Figura 5 - Projeto de ilustracdo em sacos de compras da marca Camper
(Guixé, 2002-2004)

Estes tipos de abordagens criticas e que desafiam as premissas fulcrais da cultura consumista,

Nao sé alinham os processos de producao de (..) design, como posiciona[m] os
designers como ativistas auténomos, facultando-lhes (...) o direito de usar seu trabalho
como veiculo de autoexpressao e pesquisa, (..) livre das restricoes impostas pela

solicitacao de objetos de design para uso industrial (Rawsthorn, 2014, p.131).

Outro dos projetos que plasma com precisdo a postura do design critico é o “Do You Want to
Replace the Existing Normal?”, desenvolvido entre 2007 e 2008, por Dunne & Raby em
parceria com o designer Michael Anastassiades. Neste projeto os designers desenvolveram
uma colecdo de produtos eletronicos que, intencionalmente, incorporavam valores contrarios
aos que seriam espectaveis. O Statistical Clock, ou “Relogio Estatistico” representado na
figura 6, era um desses objetos e tinha como objetivo principal procurar no feed de noticias
diarias o nimero de fatalidades em acidentes rodoviarios, ao mesmo tempo que os organizava

através de um banco de dados.

Figura 6 - Projeto "Statistical Clock” de Dunne & Raby em parceria com
Anastassiades (Dunne & Raby, 2013, p. 36)
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O cidadao configurava o tipo de transporte e o relogio comecava a contar o nimero de
pessoas que ja tinham falecido. Apesar da sua funcionalidade, os autores sabiam que nao
havia mercado para este tipo de produto, porque as pessoas nao querem ser relembradas
deste tipo de informacao. Para Dunne & Raby (2013) a reivindicacao principal do critical
design é precisamente a de “(..) confrontar as pessoas com necessidades alternativas e
sugerir um mundo paralelo de produtos (...)”, que alertem e cativem o consumidor para
realidades opcionais (p.36). Este tipo de abordagens mais rebuscadas, que divergem dos
valores culturais e das concecbes mundanas que as pessoas tém do mundo, obrigam os
cidadaos a adotar uma postura reflexiva. O design critico, grande parte das vezes, é
contemplado com desdenho, justamente por colocar em causa os padrdes sociais que sao

contemplados como inquestionaveis. No entanto, Tharp & Tharp (2015) defendem que:

Questionar a legitimidade da expansao dos produtos de design para esta area [dominio
critico] € o equivalente a colocar em causa o trabalho dos ilustradores que criam
cartoons politicos, ou dos mulsicos que escrevem musicas de intervencao, ou dos
cineastas que criam documentarios expositivos, de escritores de colunas criticas de
opinido, ou de qualquer outro profissional criativo cujos esforcos sao direcionados para
criarem uma sociedade mais consciente ao invés de lhe oferecerem formas basicas de

utilidade e de entretenimento (Tharp & Tharp, 2015).

De acordo com Malpass (2017), independentemente do foco em que a critica é aplicada,
quando é suplantada no design, a sua abordagem tem como objetivo primordial “(...) gerar
debate e estimular a audiéncia para discutir questdes que envolvem o design contemporaneo,
a cultura, a ciéncia, a tecnologia e a sociedade (...)” (p.69). Este tipo de abordagens, tém
como denominador comum o que Ezio Manzini (1992) descreve como a derradeira
responsabilidade do designer: “(...) contribuir para a producao de um mundo habitavel” (1992,
citado em Dunne, 2005, p.83). Assumindo esta responsabilidade como premissa, o design deve
ser transformado. As areas que o design abrange na nossa sociedade, bem como a forma como
ele atua, devem ser alargadas ao dominio do especulativo e alternativo, por forma a que o
consumidor nao saiba sé “o que quer” para esse tal “futuro habitavel”, mas também “o que
nao quer” (Dunne, 2005, p. 83). Dunne & Raby (2013), também partilham a opinido deste
alargamento da area de acado do design critico ao campo especulativo, afirmando mesmo que
este tipo de “(...) propostas de design especulativo (...), desafia suposicoes, preconceitos e
informacdes preconcebidas em relacao ao papel que os produtos desempenham na nossa vida
quotidiana” (p.34). E através desta definicio de Dunne & Raby (2013) que a tematica do
“especulativo” e do “alternativo” passam a ser consideradas como uma possibilidade de

colocar em pratica o design critico, uma critical design practice.
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Capitulo 2. Design Especulativo - Um

conceito polissémico

A pluralidade de perspetivas atribuidas a area do design especulativo dificulta a tarefa de
apresentar uma definicdo holistica relativamente a tematica. As diferentes nomenclaturas
conferidas a este tipo de design incorporam o ceticismo, o olhar critico e de pretensao
reflexiva que Dunne (2005) e Dunne & Raby (2013) incorporaram no design critico. Sendo o
design especulativo uma forma de colocar em pratica a critica no design, as diferentes
nomenclaturas que surgem para a renomear esta pratica, partem sempre dos mesmos

principios basilares.

No presente capitulo serdao abordadas as diferentes terminologias associadas a esta area do
design, que compreendem quatro nomenclaturas diferentes, mas que partem quase todas dos
principios fundados por Dunne (2005) e Dunne & Raby (2013): a) design especulativo - Dunne
& Raby (2013) como fundadores e Auger (2013) Mitrovi¢ (2015) como precursores; b) design
associativo - aplicado por Marino Gamper (2007) e cunhado por Malpass (2013) e; c) design
discursivo - difundido por Tharp & Tharp (2015 e 2013), Bardzell & Bardzell (2013) e Sanders
& Stappers (2014); d) design fiction - cunhado por Bruce Sterling (2005) e desenvolvido por
Bleecker (2009). Malpass (2017) e Johannessen (2017) destacam-se devido a forma como
engendraram formas de classificar, categorizar e organizar as premissas pelas quais alguns

dos tipos de design mencionados operam.

Almejando a clarificacdo destes conceitos e posterior definicio da sua area de acdo, o
presente capitulo encarrega-se de criar uma amalgama expositora do conceito polissémico
design especulativo, bem como a criagao de um breve paralelismo entre a ficcao cientifica e
esta area do design por forma a que se possa entender o aparecimento do design fiction.
Além disso, pretende-se ainda exibir as praticas, metodologias de acao e esquemas de acecao

que circunscrevem estes tipos de design.

Para os autores supramencionados, as diferentes formas de nomeacao desta area do design,

apresentam o mesmo objetivo, que se caracteriza pela

[utilizacao] do design especulativo para descrever [um tipo] de trabalho que utiliza o
design (produtos, servicos e cenarios) para enfrentar desafios e oportunidades do
futuro. Olhar para 5 a 10 anos no futuro e especular acerca de como as coisas podem

vir a ser e se queremos ou nao esse futuro (...) (Balagtas, 2016).
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2.1 Design Especulativo

Dunne & Raby (2013), consideram que o alargamento da area de acao do design critico ao
campo especulativo “(...) desafia suposicoes, preconceitos e informacoes preconcebidas em
relacdo ao papel que os produtos desempenham na nossa vida quotidiana” (p.34). Esta
definicao, fundou o design especulativo bem como demostra que a sua base conceptual
continua a rebuscar ideologias presentes no design critico. Contudo, Dunne & Raby (2013)
assumem que esta definicao “(...) € mais uma atitude do que outra coisa qualquer, uma

posicao em vez de uma metodologia” (ibid.).

O autor que melhor explicita o percurso no design que culminou no surgimento do design

especulativo, & Malpass (2017) ao afirmar que

(...) [a] especulacao e a proposicdo sao uma tatica central na pratica do design critico.
(...) O design especulativo como uma forma especifica da pratica do design critico,

preocupa-se com as areas socio-cientificas e sociotécnicas (...) (Malpass, 2017, p. 56).

Aplicando as areas sociais e cientificas no dominio do design de produto, reside a
preocupacao dos designers sobre a forma como as tecnologias, por vezes, ighoram os
contextos sociais (Malpass, 2017, p.56). Tendo como base conceptual esta preocupacao, os
designers especulativos abordam a questao contextual em que uma determinada tecnologia é
transformada num produto, aferindo a forma como essa tecnologia pode modificar a
experiéncia humana (ibid.). Segundo Malpass (2017), o design especulativo pergunta,
portanto, porque € que devemos adotar certas ciéncias e tecnologias emergentes, e que
potenciais implicacbes podem advir dessa mesma escolha (p. 56). O design especulativo
funciona de duas formas: primeiramente como pratica, em que coloca os avancos cientificos e
tecnologicos num contexto doméstico através da criacao de prototipos tangiveis que tornam
possivel a visualizacao de tais avancos cientifico-tecnoldgicos num contexto futuro; segundo,
¢ uma forma de “reimaginacdo”' do presente tecnoldgico (ibid.). O design especulativo nao
se preocupa com as tendéncias que o progresso tecnoldgico percorre, preocupa-se, pois, com
a variedade de possibilidades tecnologicas e com o caminho do progresso que escolhemos
(ibid.). Independentemente dos contornos e enfoques pelo que o design especulativo se
cinge, é importante reter a ideia que o design especulativo é uma pratica proveniente do
design critico, uma ramificacdo da critica no design e uma das formas de se poder abordar as

preocupacoes dos designers em relacdo a emergéncia das novas tecnologias e a ciéncia.

As diferentes designacdes de design especulativo que vao ser elencadas neste capitulo,

necessitam da contemplacdo do manifesto “A/B”, correspondente a figura 7, e da figura

2 Em inglés a palavra grafa-se “reimagination”, porém nao existe uma apropriacao correta para a sua traducao, dai a
) > ¥
que a palavra tenha sido adaptada no seu sentido literal.
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“PPPP”, correspondente a figura 8, de Dunne & Raby (2013), por forma a que se atinja um

entendimento claro e preciso da ideologia subjacente a esta vertente do design critico.

O manifesto “A/B” de Dunne & Raby (figura 7) representa dois mundos diferentes no design.
A tabela “A” é caracterizada “(...) pelo design como é geralmente entendido (...)”, enquanto a
“B” indica o tipo de ideais que a dupla de designers pretende incorporar no seu trabalho
(Dunne & Raby, 2013, p.vi). Os designers britanicos pretendem criar conexdes entre ideias
normalmente dispares, localizando-as dentro de uma nocdo expandida da pratica do design
contemporaneo (ibid.). Esta abordagem, pretende ir para la das definicbes convencionais de
design conceptual, ambicionando a utilizacdo do design como catalisador para “social

dreaming” '3 (ibid.).

Dunne & Raby (2013) reconhecem que grande parte do design que se desenvolve nos dias de
hoje é caracterizado pela coluna “A” e que deve continuar a ser executado, visto que o
design especulativo ndo tem como propdsito substituir o design tradicional, mas sim equilibrar
o0 universo do design para que esta area nao se torne unidirecional (Johannessen', 2017, p.4).
Ao adotarem uma postura critica, inquisitiva e apta para “encontrar problemas”, Dunne &

Raby (2013) introduzem a especulacao como:

uma atividade cujo a conjuntura é tao boa como o conhecimento, onde cenarios
futuristicos e alternativos transmitem ideias e onde o objetivo é enfatizar as
implicacdes humanas em decisdes descabidas (2013, citado em Johannessen, 2017,
p.4).

(a)

affirmative

problem solving

design as process
provides answers

in the service of industry
for how the world is
sclence fiction

futures

fictlonal functions
change the world to suit us
narratives of production
anti-art

research for design
applications

design for production
fun

concept design
consumer

user

training

makes us buy

innovation

ergonomics

(b)

critical

problem finding

design as medium

asks questions

in the service of society
for how the world could be
social fiction

parallel worlds
functional fictions
change us to suit the world
narratives of consumption
applied art

research through design
implications

design for debate

satire

conceptual design
citizen

person

education

makes us think
provocation

rhetoric

Figura 7 - Manifesto A/B (Retirado de Dunne & Raby, 2013, p. vii).

'3 Expressao inglesa que significa em portugués “sonho social”. A expressao nao foi traduzida por ndo conseguir
exprimir o seu significado total.

4 Designer noruegués que estudou design industrial na Norwegian University of Science and Technology (NTNU) entre
2012 e 2018.
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A figura 8, intitulada de “PPPP”, apresenta os quatro tipos de hiatos temporais onde o design
pode operar, dos quais surgem definicoes avancadas por Dunne & Raby (2013) e Bland &
Westlake (2013):

Preferable

Present

CONE OF PREFE

5 DEPICTION

B ED ON STUART
DUNNE BY, “SPECULATIVE EVERYTHING

Figura 8 - PPPP: Cone do Futuro Preferivel (Retirado de Dunne & Raby, 2013, p. 5).

Futuros Possiveis - Envolve tudo aquilo que pode acontecer, desde a warp drive' do Star
Trek até aos carros voadores, € somente reduzido aos limites da ciéncia e conhecimentos da
fisica (Bland & Westlake, 2013, p. 9);

Futuros Plausiveis - Futuros que poderao acontecer, tendo em consideracao o conhecimento
cientifico, tecnoldgico, industrial, social, humano e biolégico que possuimos. Este cenario nao
se circunscreve apenas a previsao, mas sim a exploracdo de alternativas (Dunne & Raby,
2013, p.4);

Futuros Provaveis - Este tipo de futuro pode definir-se por aquilo que, muito provavelmente,
vai acontecer, a nao ser que alguma mudanca drastica como serve de exemplo a crise

econdémica de 2008, altere o paradigma (p.3);

Futuros Preferiveis - Intersectando os futuros plausiveis com os provaveis, surgem os futuros
preferiveis. Normalmente, este tipo de futuro esta sob a alcada dos governos e da industria
apesar dos cidadaos exercerem o seu papel de eleitores e consumidores. Em todo o caso, o

poder de decisao do publico nos futuros preferiveis, é residual. (p.4);

Segundo Dunne & Raby (2013), o “futuro preferivel” é onde o design especulativo gosta de

operar. Nao tem como ambicédo prever futuros nem palpitar qual sera a nova tendéncia, mas

15 Forma utoépica de viajar no espaco que consiste na dobragem do universo e consequente abertura de um wormhole
(buraco intrauniversal) na prega dobrada que permitiria atravessar uma seccao universal em pouco tempo. Link para
consulta: https://www.space.com/20881-wormholes.html
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objetiva a expansao de possibilidades a outros tipos de futuros. O design, neste caso, pode
ser utilizado como catalisador para debate, oferecendo aos cidadaos um lugar na esfera
publica, abrindo-se a possibilidade de se definir coletivamente um futuro comunitario (pp. 2-

6), tal como Simon (1996) ja almejava.

O design especulativo encoraja o utilizador a reconsiderar como o presente vai transformar o
futuro, ou seja, de que forma a tecnologia e a ciéncia estdo a ser introduzidas na cultura
material do nosso dia a dia e de que maneira elas nos vao afetar. O design especulativo

opera, portanto

(...) num espaco ambivalente; normalmente encontra-se concentrado na domesticacao
de areas promissoras da ciéncia e da tecnologia. (...) esta ligado ao futuro, a criacdo de
cenarios e a investigacdo cientifico-tecnolégica. (..) visa empregar o trabalho
realizado em laboratorios, aplicando-o em contextos quotidianos (Malpass, 2017, pp.
100-101).

Por forma a que a mensagem de Malpass seja passada, o seu contexto de utilizacao tem que
estar inserido em ambientes familiares e domésticos, em que a exaltacdo e o exagero
tecnoldgico estdo presentes (ibid.). Ao invés de apresentar cenarios de utilizacdo utopicos ou
distopicos, o design especulativo prefere operar em contextos que sejam familiares ao
cidadao, dai a que esta pratica também se denomine por “futuros mundanos” ou “presentes
alternativos” (ibid.). Na construcdo destas narrativas, o designer tem que empregar
mecanismos de satirizacao, distorcao e principalmente de alegoria, para que a sua mensagem

seja interiorizada pelo publico (ibid.).

Apesar da pretensao do designer ser o entendimento e a reflexao publica, James Auger teve a
confirmacdo que se nao existir um equilibrio entre o que é reconhecido (conhecimento
empirico) e o que nao é (estrangement ou uncanny), o publico pode ficar alojado numa “area
cinzenta” onde as elacbes que retiram nao estao entrosadas com a tematica abordada. Para
Auger (2013) a barreira que circunscreve a tematica é dilatada, considerando que o “(...)
design especulativo ndo s6 encoraja a contemplacdo no futuro tecnoldgico, como também
pode providenciar sistemas analiticos, criticando e repensando a tecnologia contemporanea”
(p.2). Auger (2013) categorizou as formas de “speculative practice'®”, separando a pratica em
dois grupos: a primeira, refere-se a forma como os produtos oriundos do design especulativo
podem atuar como papel de tornassol' cultural, podendo também testar a potencialidade de

produtos e servicos antes de existirem (p.2); a segunda, € alusiva a utilizacdo dos “presentes

® O design especulativo pode assumir varias formas de atuacdo, dai a que possa ser apelidada de “praticas
especulativas”.

7 Indicador solivel em agua que determina o pH de um liquido, podendo ser acido., basico ou neutro. Link para
consulta: https://en.wikipedia.org/wiki/Litmus
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alternativos” como propostas de desigh que descontextualizam a utilizacdo de tecnologia
contemporanea, através da aplicacdo de ideologias e configuracdes diferentes daquelas que
sao assumidas pelos consumidores (ibid.). O sucesso ou insucesso de um projeto de design
especulativo € mensuravel através da gestdo da especulacdo: se se distanciar muito do
presente, o que é exposto pode nao ser reconhecido pela audiéncia, fruto de um fosso
conceptual entre o que a audiéncia entende e o que o designer pretende abordar; se se
aproximar muito da realidade, o pUblico nao consegue incorporar a critica implicita, podendo

interpretar o projeto por um exemplo comum, mundano ou que retrata a realidade (ibid.).

Esta lacuna pode ser preenchida através de técnicas que liguem o publico e o designer, as
quais Auger (2013) denomina por bridging techniques'®. Uma das técnicas é a a) abordagem
ecolégica, considerando que o designer deve analisar o meio e o contexto envolvente e
circunscrever o local especifico onde os produtos vao estar alocados enquanto a outra é a b)
subversdo histérica, onde se altera o desfecho de um acontecimento histérico de relevancia.
O sucesso desta etapa pode vir a auxiliar a consolidacao do conceito numa realidade familiar
ou logica para o publico, sendo que os objetos de design especulativo tém que estar
enquadrados num contexto social, politico, cultural, ou de maneira a que o processo de

familiarizacao seja imediato (pp. 2-4).

Exemplo da técnica a) - abordagem ecoldgica

O projeto Afterlife (figura 9) de Auger e Loizeau (decorrido entre 2001 e 2009) exemplifica as
dificuldades que ocorrem quando se tenta introduzir um objeto futuro no presente doméstico
da populacao. O conceito principal do projeto, centrava-se na utilizacao da energia libertada
durante o processo de decomposicao das células humanas e consequente apropriacao dessa

dissipacdo energética para o carregamento de bateiras celulares secas.

Figura 9 - Caixdo Afterlife (Retirado de Auger, 2013, p.
6).

8 Ndo existe uma traducdo completamente correta para este termo, mas pode ser entendida por técnicas de
“unificacao”.
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Aquando da exposicao Design and the Elastic Mind (07’) no New York Museum of Modern Art
(MoMA), os espetadores ignoraram o aspeto reflexivo do Afterlife, contestando somente
adulteracao de corpos de entes queridos (Auger, 2013, p.5-9). Os espetadores reagiram com
estranheza a este tipo de abordagem, dai que a narrativa condutora e a gestdo da
especulacdo sejam um fator imprescindivel nesta area (ibid.). Em 2009, os autores do projeto
Afterlife foram convidados para exibir o seu projeto na 09’ ExperimentaDesign (EXD) uma
bienal internacional dedicada ao desigh que tomou lugar em Lisboa, Portugal. Desta vez,
apresentaram o projeto de uma forma mais convencional, perguntando aos espetadores onde
e em que circunstancias gostariam que fossem utilizadas as baterias que os seus corpos
carregariam apos o seu falecimento (pp. 5-9). A alteracdo da abordagem foi evidente, o que
resultou numa resposta muito mais empatica por parte do publico. As elacdes retiradas pelo
publico foram ao encontro da principal pretensao dos designers: estimular a reflexao social.
No que diz respeito a informacao retirada do projeto, o publico “aplicaria” a energia dos seus
entes queridos em pilhas para comandos de televisao ou avides remotos por exemplo,

podendo perpetuar e materializar a ideia dos falecidos.

Exemplo da técnica b) - subversao histérica

A outra técnica utilizada refere-se a utilizacdo de mecanismos utopicos e distopicos como
forma de subverter um acontecimento histérico relevante que tenha alterado o paradigma
mundial da altura (pp.4-6). Isto &, apropria-se de uma ocorréncia significativa (como por
exemplo o crash da bolsa de valores de Nova lorque de 1929) e altera-se o desfecho que é
conhecido. Esta técnica apresenta-se como “presentes alternativos” e destina-se a questionar
o caminho que a tecnologia tomara, caso o evento historico em evidéncia tivesse sido
diferente (pp.4-17).

Os exemplos elencados até aqui servem para demonstrar que as técnicas inerentes a “pratica
especulativa” sdao um veiculo eficaz para alcancar a reflexao social. Esta reflexdao somente
pode ser alcancada devido “(..) a remocdo dos constrangimentos comerciais que normalmente
dirigem o processo criativo” (Auger, 2013, p.22). O design especulativo resume-se, portanto,
a criacdo/materializacdo de uma conjetura hipotética, maioritariamente social ou

tecnologica, que testa aquilo que a populacao “quer” ou “nao quer” no futuro (p.22).

Com o alargamento do espectro de atuacdo do design especulativo para o dominio cultural,
social, étnico e tecnoldgico, o design especulativo, assume-se como a materializacdo do
exercicio critico que esta diretamente relacionada com uma série de praticas que adotam
nomenclaturas diferentes, mas que partilham o mesmo principio de reflexao critica (Mitrovic,
2005, p.11). Para o investigador de design Ivica Mitrovic¢ (2015), o design especulativo € uma
pratica discursiva, assente no pensamento critico e no dialogo, que questiona a pratica do

design e a sua definicao contemporanea (p.11). Esta pratica viu o seu campo de acao alargado
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aquando da introducao de métodos que contemplam a imaginacdo e a criacdo de cenarios
alternativos (ibid.). Apesar de tudo, grande parte dos exemplos que sao considerados design
especulativo por investigadores nao sao reconhecidos como tal pelos autores dos projetos,
visto que o conceito é relativamente recente (pp. 11-15). A semelhanca do que outros autores
fizeram, Mitrovi¢ (2015), desenvolveu uma “féormula” de aplicacdo do design especulativo,
afirmando que a sua pratica pode ser cingida em dois conceitos basicos: especular sobre

possiveis futuros ou projetar um presente alternativo. O autor croata explica que:

Especular acerca do futuro gera cenarios futuros que, criticamente, questionam o
conceito “desenvolvimento”, a implementacao e uso das novas tecnologias e as suas
implicagdes sociais [enquanto] o conceito de um presente alternativo refere-se a

criacdo de realidades tecnoldgicas urbanas paralelas (Mitrovic, 2015, p.19).

As abordagens tipicas do design tradicional podem, portanto, ser adaptadas ao design
especulativo e critico como é o caso do modelo de investigacdo “Double Diamond” (figura
10).

definition

lem

_probl

Figura 10 - Modelo Diamante Duplo: “Pratica do Design Especulativo mapeado pelo processo de
design tradicional” (Retirado de Mitrovi¢, 2016, p. 36).

No que diz respeito a este modelo, pode-se aferir que o diamante a esquerda (“fase da
descoberta e da definicdo”) diz respeito a investigacdo, a producao de ideias, conceitos e
ambito em que se vai inserir, contrariamente, o da direita (fase de desenvolvimento) refere-
se a materializacao e ao desenvolvimento do conceito, aos materiais utilizados, as técnicas e
instrumentos bem como os métodos aplicados, enquanto a outra metade (fase de entrega)
corresponde a materializacdo, a explicacdo, a forma como comunica, a apresentacéo (ibid.).
Este modelo foi utilizado por Mitrovic (2016) para nomear varias fases de projetos

desenvolvidos, enfatizando o facto da ficcdo cientifica aplicada ao design (design fiction) ser
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0 género de design mais utilizado aquando do desenvolvimento de conceitos especulativos
(p.37).

2.2 Design Associativo

A par das definicbes anteriormente abordadas sobre design especulativo e design critico,
Malpass (2013) considera o design associativo como outra forma de se aplicar o exercicio

critico, cunhando-o como uma pratica

caracterizada por subverter expectativas do quotidiano (...) o design associativo atua
como um veiculo critico que, de forma recreativa, tenta desconstruir as matrizes
tradicionais, conceptuais, culturais e principalmente profissionais, inerentes ao

processo de materializacao (Malpass, 2013, pp.337-338).

Assistido pelo entendimento convencional e imediato dos objetos, este tipo de design conta
com formas e tipologias familiares ao utilizador, de maneira a apresentar um objeto
subvertido do seu contexto de utilizacdo que, em Ultima instancia, torna-o estranho ao
publico (Malpass, 2017, p. 93). Esta pratica estd altamente povoada por objetos de
decoracao, nomeadamente cadeiras, mesas e iluminacao devido ao facto de apresentarem
uma forma que o publico reconhece automaticamente (ibid.). Ao surgirem com uma
aparéncia distinta, os objetos de design associativo surgem com uma configuracao diferente
das outras praticas, nomeadamente no que concerne a inexisténcia de uma narrativa que
conduza o espetador, bem como uma forma “mais-racional” e funcional quando é comparado

com os objetos oriundos do design especulativo e critico (ibid.).

O trabalho de Martino Gamper, por exemplo, é caracterizado pelo caracter assertivo no que
diz respeito a utilizacdo dos materiais, pela resisténcia ao product styling e pela
espontaneidade e colapso do processo de criacao industrial de uma cadeira (ibid.), que
através de técnicas de hibridizacdo material e de bricolage, criou o seu projeto 100 chairs in
100 days'® (Malpass, 2013, pp.337-338).

" Projeto que consistia na criagdo de uma cadeira por dia no espaco de cem dias, dai o seu nome “100 cadeiras em
100 dias”.

29



Design como Catalisador Reflexivo: Uma abordagem ao design critico e especulativo (o exemplo de Black Mirror)

Figura 11 - Projeto "100 Chair in 100 Days" de Martino Gamper (Martino Gamper,
2005-2007).

-

Figura 12 - Projeto "100 Chairs in 100 Days" de Martino Gamper (Retirado de
Martino Gamper, 2005-2007).
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2.3 Design Discursivo

Os autores norte-americanos, Tharp & Tharp (2015), consideram que a area do design que é
subjacente a todas as definicdes até aqui elencadas nao € o design critico de Dunne (2005)
que lidava, especificamente com produtos eletronicos, mas sim o design discursivo. O design
discursivo, incide sobre "(...) o intelecto (...) o objetivo principal é promover a reflexao,
espoletar a imaginacao e fomentar a contemplacao, para (...) fazer com que o cidadao pense”
(Tharp & Tharp, 2015). Sendo dos principais impulsionadores desta area do design, os autores
ainda acrescentam uma visao mais incisiva acerca da taxonomia que este tipo de design deve
acarretar, ao criarem uma metafora acerca dos géneros e espécies no mundo animal,
aclamando que o design discursivo € um género de design, e que as restantes tematicas
(design critico, design especulativo, design fiction, etc.) sdao espécies, ou subcategorias do

design discursivo. Tharp & Tharp (2015) consideram

(...) que o “design discursivo” representa o nucleo de todas estas formas e opera de
forma mais eficaz se for considera como um género (...) o designer concebe um
produto capaz de comunicar ideias. Mas estas nao sao quaisquer ideias, acarretam um

peso psicologico, socioldgico ou ideologico (...) (Tharp & Tharp, 2015).

Os autores norte americanos enfatizam ainda que, como parte integrante do género design

discursivo,

(...) cada espécie partilha a mesma filosofia geral de uma concecdo expandida do
design de produto. Todas utilizam os artefactos [para chegar] ao intelecto, mas cada
espécie difere de alguma forma, [quer seja] no método, na postura abordagem ou no
efeito (Tharp & Tharp, 2015).

A categorizacdo que Tharp & Tharp (2015) criam é a que consegue plasmar com maior
precisio todas as diferentes nomenclaturas conferidas a pratica do exercicio critico, no

entanto, a problematica que envolve a terminologia correta, continua.

Para Bardzell & Bardzell (2013), o design critico e especulativo fundaram as normativas éticas
do design ao ambicionarem a emergéncia de valores ocultos a area, que poderiam reformar os
ideais, as formas e os valores que estao alicercados ao design dito “tradicional”. Mitrovi¢
(2015) introduziu esta abordagem ao conferir outra dimensao no espectro de atuacao do
design, contrapondo o design tradicional com o design especulativo, tal como se pode

constatar na figura 13.
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Figura 13 - Design Tradicional vs. Design Especulativo (Retirado de Mitrovi¢, 2015, p. 9).

Para Mitrovi¢ (2015) o design especulativo, é também uma pratica discursiva que objetiva o
pensamento critico e o dialogo, cujo o fundamento principal é questionar a pratica do design.
Para o designer croata, esta abordagem dilata a area de agao inerente ao exercicio critico,

justamente porque imagina e visiona possiveis cenarios de utilizacao (Mitrovic, 2015, p.13).

Tharp & Tharp (2013) contribuem para circunscricao desta definicao, ilustrando um quadro
que introduz as diferentes definicdes que os produtos provenientes do design discursivo
podem conter (figura 14).
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Object is terminus of design activity. Object is terminus of design activity.
Audience is design & related disciplines. | Audience is those outside of design.
Example: Example:
A product designed for an exhibition that A product designed for an exhibition that
-l | criticizes “green-washing” of products by questions societal norms of beauty and the | =
% marketers and complicit designers. objectification of women g
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upcoming project. design exercise equipment.
INSTRUMENTAL
Figura 14 - “Tipos de produtos discursivos” (Retirado de Tharp & Tharp, 2013, p.
409).
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Para Johannessen (2017), o eixo “Terminal” diz respeito aos “produtos discursivos”
utilizados como catalisadores para debate, isto é, o trabalho do designer esta terminado
quando o produto é apresentado; ja o eixo “Instrumental”, conta com a introducdo de um
produto que vai servir de ferramenta provocativa e que nao necessita propriamente de ser
funcional, pode apresentar-se como um produto conceptual, um produto (na sua acecao mais
funcional) “inacabado” ou que transmite um conceito disruptivo, uma provocacao. Qualquer
uma destas definicoes pode operar na esfera publica (“External”) ou no debate entre

designers (“Internal”), o também aclamado “design for designs sake”? (pp. 4-6).

Com a pretensdo que as abordagens até aqui ilustradas possam ser colocadas e alinhadas no
espectro operacional do design, recorre-se ao diagrama de Sanders & Stappers (2014),

correspondente a figura 15.

interligar
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design \ user / design
critico AY experience 7 social
design design
interventivo de servico
para design com

Figura 15 - “Movimentos do Design” (Adaptado de Sanders & Stappers, 2014, p. 13).

Os autores explicam os segmentos constituintes do diagrama, ao esclarecerem que

no segmento da direita, design de servico e design social sdao usados como
manifestacoes da intencao de servir a comunidade. No meio, o "user experience”,
incorpora interacdo para conseguir chegar as pessoas. O segmento da esquerda, design
interventivo e design critico, pretende provocar ou “mexer” com as pessoas (Sanders &
Stappers, 2014, p.13).

No que concerne as camadas que constituem o diagrama, a central (de cor preta) refere-se ao
design tradicional, a que lhe esta mais proxima diz respeito ao “(..) mundo como ele é,
[enquanto que] a seguinte camada refere-se ao futuro mais proximo e a ultima ao futuro
especulativo” (Sanders & Stappers, 2014, p.14). Assumindo que que a camada exterior é o

local onde o design especulativo opera, surge a necessidade de classificar e explicitar as

20 Este tipo de postura desenvolve abordagens preconcebidas no design que continuam em concordancia com os
parametros estabelecido, estagnando a possibilidade de o design sair da sua area de atuacao.
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etapas em que a sua pratica se baseia. Apesar de Johannessen (2017) criar apenas um
processo relativo a pratica do design critico e especulativo ao invés de criar duas distintas, a
sua abordagem é bastante clara. A Speculative and Critical Design (SCD) practice?! é
configurado em trés fases distintas: a) Definir um contexto para debate; b) ldealizar e
encontrar problemas e criar um cenario; c) Materializar o cenario para provocar a audiéncia
(Johannessen, 2017, pp.9-10).

a) definir um contexto para debate

Tencionando que o exercicio seja frutifero no seu estado final, importa definir o seu
contexto. Por norma, os tdpicos que envolvem esta etapa sdao atuais e costumam estar
relacionados com problemas éticos criados pela industria ou pela sociedade. A questao “(...)
de que forma a sociedade esta dependente da tecnologia?” é um exemplo de um potencial

ponto de partida (ibid.).
b) idealizar e encontrar problemas e criar um cenario

O proximo passo € encontrar uma problematica. Para se explorar um topico, a SCD practice
utiliza varias questoes “e se?” como tentativa de extrapolacdo, como servem de exemplo as
perguntas “como é que este topico se vai apresentar no futuro?” ou “de que forma se
apresentariam os problemas inerentes ao topico “X” se os paradigmas que os envolvem
fossem alterados?”. Outra das formas de extrapolar uma problematica é através de
argumentos do tipo reductio ad absurdum?? (ibid.). Pretendendo desenvolver estes
problemas, o designer devera adaptar as técnicas ao design especulativo, quer seja através da
ferramenta brainstorm ou do método de design “Double Diamond” (ibid.). Esta etapa vai
culminar na utilizacao de um de dois tipos de cenarios possiveis: a criacao de um presente

alternativo ou a especulacdo de um futuro (ibid.).
c) materializar o cenario para provocar a audiéncia

A Ultima etapa do processo € a materializacdo de um cenario de utilizacao, quer seja através
de uma narrativa, de um objeto ou de ambos (Johannessen, 2017, pp.9-10). Se for utilizado
um objeto, ha que atentar ao seu formato, pois este pode apresentar-se como fisico ou
digital, mas nao necessita de ser real ou funcional desde que aparente caracteristicas de
veracidade (ibid.). No entanto, para que atinja o realismo pretendido ele deve apresentar um
nivel de detalhe suficientemente forte para conseguir arrebatar uma reacdo publica (ibid.).
Por outro lado, se a narrativa for escolhida, ela deve adotar pelas técnicas encontradas nos

filmes e séries que relinem as condicdes necessarias para cativar a atencao do publico (ibid.).

2 Traduzido para a lingua portuguesa refere-se a pratica de design critico e especulativo.

22 Este tipo de argumento foi largamente explorado por Jonathan Swift na sua obra A Modest Proposal (1729) onde o
satirista anglo-irlandés sugere que se comam criancas pobres em resposta as elevadas despesas que o governo e os
pais das criangas tinham em relagao a esta faixa etaria.
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Estas narrativas podem tomar a forma de documentarios, videos comerciais, video-blogs entre

outros (ibid.).

Por forma a mapear os conceitos elencados até aqui Johannessen (2017) apresenta um mapa,
presente na figura 16, que ajuda a compreender e localizar as praticas inerentes ao design
critico e especulativo, independentemente da configuracdo final apresentada (objeto ou

narrativa) ou e em que hiato temporal se insere (presentes alternativo ou futuros

especulativos).
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Figura 16 - Mapa ilustrativo da SCD practice (Retirado de Johannessen, 2017, p. 10).

Ao longo deste subcapitulo foram varias as denominacdes, metodologias e praticas conferidas
ao termo design especulativo. Os anexos 1 e 2 podem auxiliar a cimentar as ideias principais
inertes ao design critico, especulativo e associativo. Malpass (2017) criou uma taxonomia que
ilustra a relacao entre os tipos de pratica, os métodos mais indicados de utilizacao, o tipo de
ambiguidade, de racionalidade para com o objeto e o género de satira de cada tipo de design
(p. 118). Para Malpass (2017) existem dois tipos de satira: a Juvenalian e a Horatian (p.113).
A juvenalian satire é frequentemente politica, selvagem e direcionada; opera através de
antitese, obscenidade e violéncia (ibid.). Ja a Horatian satire é mais calma, atua através de
técnicas paradoxais do coloquialismo, exagero e anticlimax (ibid.). A satira, portanto, é outra
das ferramentas que o designer tem a sua disposicao, apesar de ser um atributo dificil de

imprimir no seu trabalho. Ainda assim, os designers tém sempre disponivel a utilizacdo da

(...) sagacidade como um instrumento que proporciona uma reflexdo critica e faz
espoletar a audiéncia através do humor. Desta forma, a pratica do design critico
evidencia os vicios, abusos e as deficiéncias no design de produto ortodoxo, enquanto
ridiculariza os desenvolvimentos cientificos ou as condicdes socioculturais (Malpass,
2017, p.113).
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2.4 Design Fiction

Outra das nomenclaturas que o design especulativo pode assumir é design fiction?3. O termo
design fiction foi largamente explorado por Bruce Sterling na sua obra Shaping Things (2005),
no entanto a sua definicdo foi sintetizada numa entrevista que deu a Slate Magazine em 2012
conduzida por Torie Bosch (2012). Na entrevista, Sterling define design fiction como a
“utilizacdo deliberada de prototipos diegéticos para suspender a descrenca sobre mudanca”
(Bosch, 2012). Apesar do cunho de Sterling (2005), Bleecker (2009) é que dinamizou o
conceito e lhe conferiu outras dimensdes, motivo este que justifica o decalque desta

tematica segundo este autor.

O designer aproximou a area do design a ficcao cientifica, através da analise de conteldos
proveniente da cultura cinematografica de ficcao cientifica. Relacionando a forma como os
objetos diegéticos podem ser um valioso contributo para a science fact?*, Bleecker (2009)
conduz a sua investigacdo com a pretensao de comprovar que as propriedades inerentes a
ficcao cientifica sao por vezes alteradas pelas propriedades da “ciéncia factual”, facto este

que demonstra que o design fiction esta presente neste processo.

Segundo Bleecker (2009), design fiction € uma “(...) confluéncia entre design, ciéncia factual
e ficcdo cientifica (...) € um tipo de pratica que recombina a tradicional escrita narrativa com

a materializacao de ideias em objetos” (p.7). Bleecker, ainda acrescenta que o design fiction

€ uma amalgama de praticas que em conjunto, dobram as espectativas do que cada
coisa faz e junta-as em algo novo. E uma forma de materializar ideias e especulacdes
sem a reducdo pragmatica que por vezes acontece, quando sao atados pesos mortos a

imaginacao (Bleecker, 2009, p.7).

De acordo com Bleecker (2009) a ficcao cientifica trata-se de um género literario que através
da narrativa cria protétipos de outros mundos e experiéncias de outros contextos com base na
capacidade imaginativa e criativa intrinseca ao autor, permitindo aos objetos de design,
poderem ser entendidos da mesma forma (p.7). Os objetos de design fiction podem ser
contemplados como artefactos que atuam como um testemunho de um futuro possivel, de
uma historia. Sdo totens de outra realidade, objetos que narram um possivel paradigma

futuro, sao acessorios que utilizaremos daqui a duzentos anos (ibid.).

B Esta expressao nao tem uma traducao correta, no entanto pode ser adaptada para “design ficcional” ou “design de
ficcao”. Almejando que o termo seja aplicado fluentemente, esta expressao vai ser utilizada sempre no seu idioma
nativo.

24 Ciéncia factual. Area da ciéncia mais inflexivel, que segue normas e formulas exatas (Bleecker, 2009, p. 8)
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Este tipo de abordagem no design permite explorar diferentes perspetivas no processo de
criacdo, pois as restricdes tipicas do design tradicional (sociais, industriais e principalmente
economicas) ndo estao presentes, porque afinal de contas, criam-se mundos novos e nesses
mundos o designer é livre. O design fiction é, portanto, uma area altamente flexivel e aberta
a novas abordagens, que tem como proposito criar provocacoes, levantar questdes e explorar
formas alternativas para especular como se ira apresentar o futuro, contendo sempre uma

perspetiva critica e interrogativa (ibid.).

O design fiction preocupa-se com a exploracdo de possiveis futuros e com a criacao de
mecanismos de reflexao ao invés de encher o mundo com mais produtos, iguais a tantos
outros, que somente tém como objetivo colmatar a procura dos consumidores e gerar lucro.
(Bleecker, 2009. p.8). Para o autor, o design fiction encontra-se entre a “(...) arrogancia da
ciéncia factual e a postura recreativa da ficcdo cientifica, desenvolvendo ideias reais e falsas
ao mesmo tempo (..)” (ibid.). Bleecker, reforca os ideais que guiam o design fiction,

afirmando que

Este tipo de design é uma pratica porque nao reivindica autoridade e nao tem qualquer
tipo de interesse em verdades canonicas; pode operar com o vernaculo e com o
pragmatico porque a sua definicdo contempla “pessoas” e nao “utilizadores”; trabalha
com paradoxos e com posturas criticas. Nao assume algo sobre o futuro, exceto que

podem existir mdltiplos e simultaneos (Bleecker, 2009, p.8).

A narrativa de Philip K. Dick Minority Report (2002) situada em 2054, demonstra que existem
fatores inerentes a condicao humana que sdo imutaveis e que justamente por este fato,
existe um departamento policial especializado em pré-crime. Numa das cenas mais
emblematicas do filme, o personagem principal John Anderton, através de umas luvas que o
obrigam a utilizar uma panoplia de gestos, surge a ajustar, manipular e editar um conjunto de
informacdes de uma base de dados, com a finalidade de desvendar o autor de um crime. Uma
curiosidade acerca deste episodio é o facto de Anderton necessitar de umas luvas para tratar

de informacao (data) e que faz com que o espetador reflita acerca desta tematica.

0 que é de facto relevante para a tematica do design fiction é a forma como Spielberg
materializou a narrativa de K. Dick. A audiéncia conseguiu imaginar aquele futuro, adaptou-o
para a sua existéncia e preocupou-se com um possivel futuro (Bleecker, 2009, p.36-38).
Bleecker (2009) diz mesmo que este tipo de entendimento sé é possivel porque o publico
privilegia o drama humano em vez dos objetos, o publico quer saber de que forma este tipo
de tecnologia vai interferir com o nosso quotidiano, nao se interessa necessariamente com a
forma que o futuro vai tomar (p.37). O Minority Report serve de suporte para a troca de
propriedades entre a ciéncia factual e a ficcao cientifica a que Bleecker se refere, “a acao

pela qual a ciéncia cinematografica alterna entre facto e ficcao (p.37).
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Afastando-se do campo cinematografico, um dos projetos de design que incorpora as
premissas trazidas até aqui por Bleecker (2009) e Freedman (2000) é o Blackbox de Tiberio &
Imbesi (2017). A premissa principal do projeto € a problematica da privacidade intrinseca ao
avanco tecnologico: “(...) as pessoas, involuntariamente, sacrificam a sua privacidade para
providenciar informacao sobre eles proprios” (Tiberio & Imbesi, p. S3707). Blackbox, ilustrado
na figura 17, € um dispositivo que tem a capacidade de processar, interpretar, entender e
recolher experiéncias, eventos e factos, mantendo em seguranca as memorias comuns e

quotidianas, bem como as mais secretas (ibid.).

Figura 9 - Projeto "Blackbox" criado em 2017 por Tiberio & Imbesi (Retirado de
Tiberio & Imbesi, 2017, p.S3710).

Tendo por base conceptual o facto das novas tecnologias prestarem um precioso auxilio a
memoria humana - relembrando-nos de dias de aniversario, de datas importantes ou de
viagens que ja fizemos - Blackbox é “(..) um dispositivo narrativo com um nlcleo de
inteligéncia artificial. (...) € um robot (...) que possui funcées como reconhecimento de fala,
aprendizagem e resolucdao de problemas” (p. S3710). Este dispositivo diegético mantém as
memorias seguras do utilizador e estas s6 podem ser acedidas através da leitura de um codigo
QR?® tatuado no pulso em tinta ultravioleta (UV) que consequentemente é lido pelo

dispositivo (ibid.). Cada aresta do cubo tem uma funcao especifica:

Na frente esta um microfone para o reconhecimento da fala e uma barra led que da
feedback quando a maquina fala (...) ha também uma “superficie viva” que da ideia
que estamos a contactar com um organismo vivo (..) na parte traseira estd um
altifalante (..) do lado direito esta uma camara, uma impressora térmica e uma
ldampada UV para ler o codigo QR (...) do lado esquerdo esta o visor da camara (...) [e]
no topo esta um conjunto de rodas que servem para inserir a data de um dia que tenha
memorias guardadas” ( Tiberio & Imbesi, 2017, pp. $S3710- 3711).2¢

% Tipo de cddigo de barras desenvolvido para a industria automével japonesa em 1994. Consultado a 30.08.18,
através de https://en.wikipedia.org/wiki/QR_code
26 para aceder ao video que demonstra estas funcionalidades, consultar o link: https://vimeo.com/236413410
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Blackbox é um projeto que se encontra alocado a um contexto distopico e futuristico da
sociedade, onde a critica impera e a protecao de dados e privacidade formaram o estimulo
para a reflexao social. Através deste projeto, Tiberio & Imbesi (2017) esperam puder “(...)
tracar um caminho alternativo para o mundo e aumentar a consciencializacao sobre o nosso
futuro (p. S3711).

Exemplos como o Minority Report e Blackbox vao de encontro ao que Sterling (2005) diz

acerca do assunto, relatando que o design fiction:

faz mais sentido na pagina do que a ficcdo cientifica (...) design fiction pode ser mais
pratico, mais "maos na massa“. Sacrifica algum sentido miraculoso, mas move-se muito

mais perto do calor brilhante do conflito tecno-social (Sterling, 2005, p. 30).

Bleecker (2009) também partilha este ponto de vista, propondo o termo design fiction como
forma de contemplar os objetos provenientes do seu exercicio como catalisadores de uma
acao reflexiva (p. 83). Para que este objetivo seja alcancado € necessario inserir estes
objetos diegéticos em contextos do quotidiano que por sua vez estao alocados numa narrativa
sobre o futuro (ibid.). Estas historias precisam de ser tangiveis, isto €, tém que ser
materializadas (filmes e séries) de uma forma sedutora e atraente para que o publico possa
refletir, nem que seja inconscientemente, acerca das tematicas do futuro mundo tecnologico.
Apesar da referéncia a materializacdo de um conceito, Bleecker (2009) exalta que o design
nao tem como propdsito desempenhar uma atividade, “(...) encontra-se simplesmente em
caixas conexas de fluxos de processamento que fabricam coisas” e tem um objetivo muito

mais profundo e humanistico: “fazer coisas para pessoas” (p. 83).

Estes critérios podem ser alcancados através de um tipo de narrativa especifica, que para
Bleecker (2009), tomaria a forma de ficcao cientifica justamente por acarretar caracteristicas
que inspiram, imaginam e especulam acerca de mundos vindouros (p.84). Para que isto
aconteca, é necessario que o design seja o impulsionador das tematicas que envolvem o
proximo futuro e que necessita da “(..) unido da ciéncia factual com a ficcdo cientifica”
(ibid.). Esta abordagem encontra formas de relatar historias livres de preconceitos relativos a
forma como o mundo se vai adivinhar ou 0 que o mercado vai exigir (Bleecker, 2009, pp. 85-
86). O design fiction preocupa-se com a reflexdao de um mundo habitavel e os designers que
se preocupam com estas tematicas tendem a explorar todos os mecanismos capazes de levar

esta ideia as pessoas (ibid.).
2.5 Convergéncia e Divergéncia entre os conceitos

As varias formas de aplicacdo da critica no design, expostas durante este capitulo, podem ser

sintetizadas em quatro grandes blocos: design especulativo, design associativo, design
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discursivo e design fiction. Todas estas areas adotam pelo design critico como grande
impulsionador conceptual, incorporando a sua postura cética, critica e de pretensao
reflexiva. Através da subversdo, especulacdo e alternativa, estas praticas do design critico
almejam modificar informacdes, metodologias, mecanismos e estruturas preestabelecidas na
sociedade e no design, bem como desafiam suposicoes e preconceitos, ao recorrem a
concretizacdo de uma critica que plasme a preocupacdo, sobre a emergéncia das novas
tecnologias e consequentes impactos no futuro de uma sociedade. Apesar de partilharem a

mesma base conceptual, existem especificidades que diferenciam estes exercicios criticos.

O design especulativo tem como objeto de estudo as consequéncias das novas tecnologias e
dos avancos cientificos. Ao apropriar-se dos progressos desta area, ele forja um exercicio
especulativo ou alternativo que depois é incorporado em futuros produtos alocados num
contexto domeéstico, pretendendo oferecer ao publico a possibilidade de aferir o “que quer” e
0 “que nao quer” para o futuro. Esta area esta diretamente ligada a domesticacao do futuro,
a perspetivacdo e a criacdo de alternativas, podendo ainda conferir aos designers a

possibilidade de

conduzir investigacoes [dos progressos] que acontecem em laboratorios e aplica-los [de
imediato] (...) podendo explorar as suas possiveis aplicacoes (...) ao facilitar o debate
acerca das implicacdes dos avancos cientificos, o design pode rumar a um caminho
mais pratico, quase de indole social, e ao faze-lo desempenha um papel na
democratizacdo das alteracdes tecnoldgicas ao alargar a participacdo no debate sobre
o futuro tecnolodgico (Dunne & Raby, 2013, p.49).

Nao pretendendo substituir o aclamado “design tradicional” (alusivo a coluna “A” da figura 7)
e as concegdes que o caracterizam, este tipo de design € mais uma postura em relagdo a

forma como os trabalhos de design poderiam ser conduzidos do que um novo método.

Desta forma, o design associativo € a materializacdo do exercicio critico no design de
produto. Tendo como ponto de partida o ordinario conhecimento e familiarizacdo com os
objetos decorativos, este tipo de exercicio critico subverte as expetativas de um determinado
objeto, associando varios conceitos numa s6 peca, fazendo com que a sua funcdo seja
adulterada. O design associativo diferencia-se das outras praticas por ser a Unica que nao
adota uma postura que pretende descodificar como se irao apresentar os produtos futuros,
mas que opta por aglutinar objetos que reconhecemos de imediato, verificando-se uma clara

intencao de agitar as concecdes que a sociedade atribui a certos objetos.

0 design discursivo, por sua vez, assume-se como uma area do design que tem como aspiracao
principal comunicar através do design. Através desta pretensdo e almejando sempre que o
publico reflita sobre a forma como o futuro se pode vir a revelar, o design discursivo € uma
area do design que se encontra a jusante do design critico e especulativo (figura 12),

precisamente por ambos tencionarem comunicar ou fazer passar uma mensagem através do
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design. Independentemente do enfoque dessa comunicacao, seja ela uma critica social,
tecnologica, cultural ou sobre o proprio design, o design discursivo utiliza as capacidades

inerentes ao design para fazer chegar uma mensagem.

Por Ultimo, o design fiction é a forma mais interativa e clara de colmatar todos os desejos e
pretensoes associados ao design especulativo e discursivo. Justamente por assumir uma
componente narrativa, o design fiction tem a facilidade de ser absorvido e interpretado de
imediato, porque se suporta em filmes e/ou séries televisivas. Os padroes de consumo
cultural deste tipo de conteldos tém a projecdo que as outras areas do design ndo tém
porque entram pelas casas do puUblico, ao invés de os fazer deslocar a uma exposicao.
Absorvendo as caracteristicas da ficcdo cientifica, como é caso das narrativas e dos objetos
diegéticos, e as bases conceptuais da teoria critica, o design fiction consegue materializar
ideias e criticas sobre o caminho que as novas tecnologias e a ciéncia estdao a adotar,

imprimindo-as em séries televisivas como € o caso de Black Mirror.

1
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Capitulo 3. Estado da Arte e Projetos de
design especulativo

0 presente capitulo tem como objetivo primordial expor e analisar projetos criados no ambito
de design especulativo, tendo em conta as definicoes elencadas até aqui. Conduzir-se-a uma
investigacdo onde se explorard as barreiras conceptuais que circunscrevem o design

especulativo bem como a forma como ¢ aplicado em projetos desta natureza.

Este capitulo dira respeito a reunido de projetos incontornaveis e emblematicos no design
especulativo bem como aqueles que revelam alguns problemas, criando sempre uma analogia

entre as definicdes elencadas até aqui e a forma como foram introduzidas nos projetos.

Nesta area do design, a deliberacdo acerca de como o mundo se vai apresentar parte de
avancos tecnologicos e cientificos que o autor presencia, especulando acerca das implicacoes
sociais, economicas, politicas ou culturais provenientes da evolucdao humana. Este tipo de
exercicio ndo é de facil cumprimento, sendo que os projetos maioritariamente apresentados
sdo cenarios domésticos de utilizacao destas inovacdes, faltando-lhe, por vezes, a dimensao

critica.

Os projetos mencionados neste capitulo assumem-se como exemplos da pratica do exercicio
especulativo no design e apesar de alguns ficarem aquém daquilo que caracteriza o seu modo

de atuacao, outros conseguem refletir todas as caracteristicas idealizadas.

As abordagens ao design que vao guiar a analise dos projetos, dividem-se em trés topicos
complementares. O primeiro refere-se ao papel social que o design desempenha; o segundo
diz respeito aos ideais em que este tipo de design se deve basear; por ultimo, as
caracteristicas (no seu sentido mais pratico) fundamentais que qualquer projeto de design
especulativo deve conter, onde se reuniram as definicoes mais difundidas pelos autores,
culminando numa categorizacdao de seis elementos distintos: i) Postura cética, critica e
reflexiva; ii) Narrativa; iii) Equilibrio entre estrangement e conhecimento empirico; iv)
Objetos diegéticos e domesticacao do futuro; v) Capacidade de prospetividade?’; vi)

Liberdade economica e inutilidade técnica.

A primeira diz respeito a definicdo de design e distanciasse das definicdes canodnicas e

complexas de Heskett (2005) ou de Flusser (2007), direcionando a

27 “Estudo das causas técnicas, cientificas, econdmicas e sociais que aceleram a evolucdo do mundo moderno e
previsdo das situacoes que poderiam derivar das suas influéncias conjugadas.” Link para consulta:
https://www.priberam.pt/dlpo/prospectiva

43


https://www.priberam.pt/dlpo/prospectiva

Design como Catalisador Reflexivo: Uma abordagem ao design critico e especulativo (o exemplo de Black Mirror)

(...) utilizacao do design para abrir todo o tipo de possibilidades que podem ser
discutidas, debatidas e utilizadas para se definir um futuro preferivel coletivo para um
determinado grupo de pessoas (...) [0 design] pode gerar futuros que atuam como
catalisadores para debate e discussao plblica acerca dos tipos de futuro que as

pessoas realmente querem (Dunne & Raby, 2013, p.6).
Bleecker (2009), também concorda com este tipo de abordagem ao design, considerando que

(...) tudo importa porque importamo-nos sobre imaginar e materializar futuro mundos
habitaveis. Importamo-nos de tal forma que encontrar mecanismos para a criacao
destes mundos habitaveis, é realmente a nossa preocupacado (...) porque o futuro é
importante (Bleecker, 2009, p.86).

0 segundo topico reflete as premissas da coluna B do manifesto A/B de Dunne & Raby (2013),
que se assumem como outro elemento basilar para a analise de projetos no ambito de design

especulativo (figura 18).

(b)

critical

problem finding
design as medium
asks questions
social fiction
parallel worlds
narratives of consumption
design for debate
satire

make us think
provocation

Figura 10 - Excerto da coluna "B" do manifesto "A/B" de Dunne & Raby.
(Adaptado de Dunne & Raby, 2013, p. vii).

O ultimo elemento constituinte que sera utilizado para a analise que se vai desenvolver,
surge na aglomeracéo de definicoes elencadas por varios autores. Para Dunne (2055) o design
especulativo tem como funcao “(...) ser utilizado para encorajar uma reflexao” (p. 42), “(...)
atuar como veiculo critico” (p. 66-67) ou “(..) fomentar a imaginacao, colocando os
espetadores num espaco de reflexdo critica” (p.89). Para Mitrovic¢ (2015), este tipo de design
assume-se como a materializacao do exercicio critico (p. 11), enquanto para Tharp & Tharp
(2015), o objetivo principal é fazer espoletar uma introspecdo. Para Malpass (2013), o
designer utiliza a sua capacidade intelectual como “(..) um instrumento que permite a
reflexao critica e a estimulacao da audiéncia (...)” (p. 113). Com as definicdes elencadas até

aqui juntamente com a visao de design que Bleecker (2009) e Dunne & Raby (2013) fornecem,
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pode-se considerar que o objetivo principal do design especulativo é ser utilizado como

veiculo de reflexao social.

Considerando as barreiras conceptuais, as definicbes elencadas durante a dissertacao e o
objetivo que o design especulativo percorre, decidiu-se agrupar as suas acecoes em seis
caracteristicas distintas: i) Postura cética, critica e reflexiva; ii) Narrativa; iii) Equilibrio
entre estrangement e conhecimento empirico; iv) Objetos diegéticos e domesticacao do

futuro; v) Capacidade de prospetividade; vi) Liberdade econdmica e inutilidade técnica.

i) Postura cética, critica e reflexiva

Os projetos de design especulativo devem adotar uma postura cética em relacdo a
emergéncia de novas tecnologias e do caminho que os avancos cientificos estao a tomar
(Bleecker, 2009). O olhar critico que o designer deve sempre adotar, assume-se como uma
das ferramentas essenciais aquando da contemplacao do mundo em seu redor, podendo
utilizar o design como “(...) gatilhos que auxiliem a construir mentalmente um mundo formado
de ideais, valores e crencas diferentes das nossas (...)” (Dunne & Raby, 2013, p.91). Esta
postura € partilhada por todos os autores elencados anteriormente, tendo sempre como
objetivo comum aferir se a utilizacdo do design especulativo € a melhor forma de fazer
alavancar questoes acerca do papel que os designer, cientistas e engenheiro podem
desempenhar, na redefinicao das condicdes sociais e futuro tecnologico (Malpass, 2017, p.
69). Outro fator que se assume como incontornavel nesta seccao diz respeito a forma como a
critica é apresentada ao publico. A critica, grande parte das vezes, € assimilada com maior
facilidade se os gatilhos que fazem espoletar a reflexdo social forem distdpicos ao invés de
utopicos, negativos em vez de positivos. Este tipo de abordagem denomina-se por dark design
e define-se como um antidoto para a ingenuidade dos paradigmas tecno-utopicos (Dunne &
Raby, 2013, p.38). Ao invés de oferecer um futuro tecnologico sorridente, promissor e que
esteja sempre ao auxilio do ser humano, o dark design “(...) cria friccao que desafia e excita
(...) esta relacionado com o uso positivo da negatividade, como uma forma de chamar a
atencao do publico para uma possibilidade assustadora, relatada através de um conto

preventivo (ibid.).

ii) Narrativa

A narrativa também assume um papel preponderante nesta area do design porque transporta
o puUblico para um contexto social e tecnoldgico diferente, adornado de desafios futuros que
podem ser comtemplados como estimulos que impdem uma reflexdao. Como Bleecker (2009)
menciona, o publico privilegia o drama humano e contempla a tecnologia apenas com o
objetivo de aferir de que forma ela vai afetar o futuro (p. 37). A narrativa, no entanto, tem
que ser engendrada pelo autor, por forma a que o publico reconheca alguns aspetos e

desconheca outros, fator este que se adquire através da gestdao do estrangement e do
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conhecimento empirico. Dunne & Raby (2013) declaram que estas narrativas partem da
pergunta “e se ..?” e tém a “(..) intencdo de abrir um espaco para o debate e para a
discussdo; assim sendo, elas tém que, necessariamente, ser provocativas (...) e ficcionais” (p.
3). Este tipo de perguntas permite ao autor negligenciar parte da narrativa e do enredo, a fim

de explorar uma ideia (p. 86).

iii) Equilibrio entre estrangement e conhecimento empirico

O projeto, ja descrito no capitulo anterior de Auger e Loizeau (2001-2009) é o exemplo
perfeito do que pode suceder se nao existir uma gestdo entre “o que o publico nao
reconhece” - o estrangement ou uncanny- e “o que reconhece” (cognicao). O fosso
conceptual em que o publico pode entrar quando nao existe este equilibrio, pode remeter ao
incumprimento do objetivo principal de design especulativo. A importancia desta harmonia é
igualmente partilhada por Freedman (2000) e por Suvin (1979) ao defenderem que na criacao
de mundos ficcionais, impera a dialética. Ao ser utilizada como medida entre o uncanny e a
cognicdo, a gestdo da dialética vai permitir “(...) subverter as concecdes atribuidas a um
conceito” (Freedman, 2000, p.8). Desta forma, obriga o publico a interpretar o novo contexto
de utilizacdo de um determinado objeto, “(...) suspendendo a descrenca sobre a mudanca”
(Bosch, 2012) dos conceitos pré-concebidos. Esta caracteristica prima pela apresentacdo de
projetos semirreais porque o objetivo principal é fazer passar uma ideia, ao invés de se
discutir os problemas técnicos inerentes a um produto finalizado (Dunne & Raby, 2013, p.
151).

iv) Objetos diegéticos e domesticacdo do futuro

O design especulativo, sobrepéem-se a outras abordagens emergentes do design, mas a que
mais se aproxima dos seus termos é o design fiction (Dunne & Raby, 2013, p. 100). Tal como o
design fiction, qualquer trabalho de design especulativo possui um objeto diegético. Objetos
diegéticos sdo objetos que por si s6 comunicam. Sdo a materializacdo de uma ideia capaz de
transportar o publico para outra linha temporal. Sdo signos de um presente alternativo ou de
um futuro possivel, caso sejam adaptados ao design especulativo. Os objetos de design
especulativo para poderem transportar o leitor para desafios contemporaneos acerca da
evolucao tecnologica e consequentes implicacdes sociais, tém que estar enquadrados numa
realidade que o publico reconheca (Auger, 2013, pp. 2-4). Por forma a que o processo de
familiarizacao seja imediato e que a ideia apresentada ostente semelhancas com a realidade
que envolve o plblico, a alocacao destes objetos em situacdes que retratem o quotidiano e a

domesticacao do futuro, sao fatores extremamente importantes.
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v) Capacidade de prospetividade

Outra das caracteristicas fundamentais € a obtencao ou refinacdo de uma competéncia no
design especulativo que se denomina por foresight (Bland e Westlake, 2013, p.17).
Normalmente associado a uma habilidade especial que se desbloqueia no mundo dos
videojogos, o foresight é um género de visdo pan-Optica que quando é utilizada pelos
designers, admite a observacao das diferentes “forcas” que movem o mundo, permitindo
antecipar o resultado das suas acdes congregadas. E uma capacidade imprescindivel nos
designers especulativos, porque de outra forma os mundos que criavam estavam muito perto
da nossa realidade e o interessante é confrontar as pessoas com mundo tecnologico e social

que esta para chegar.
vi) Liberdade econémica e inutilidade técnica

Almejando que os exercicios de design especulativo possam ser contemplados pelo seu
conceito e nado pela sua forma ou possivel lucro que possam gerar, € importante remover os
“(...) constrangimentos econdémicos que normalmente guiam o processo criativo” (Auger,
2013, p.22). Dunne (2005) considera que, para além da liberdade econémica, se nao existirem
critérios de funcionalidade num objeto, este pode “(...) suscitar reflexdes para la do espectro
técnico-funcional, (...) deslocando a atencdo do consumidor para a funcao conceptual” (p.89)

do objeto.

3.1 Analise e categorizacao de Projetos de Design Critico

3.1.1 United Micro-Kingdoms

Nao se poderia falar de projetos de design especulativo sem mencionar o trabalho de Dunne &
Raby. United Micro-Kingdoms (UMK) (2013) tinha como principal objetivo reinventar a
Inglaterra do séc. XXI para um estado em que apenas existiam quatro sociedades distintas: os
digitarians, os bioliberals, os anarcho-evolutionists e os communo-nuclearists (Dunne & Raby,
2013, p.174). Nao podendo escrutinar todas as ramificacbes e areas que envolvem uma
sociedade, Dunne & Raby (2013) ingressaram num exercicio especulativo cujo o enfoque eram
os transportes de cada uma destas sociedades (ibid.). O grafico que serviu de base para
segmentarem a sociedade foi o Political Chart criado por Kellenberger-White (2013) para este

projeto (figura 19).
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Authoritarian

«Digitarians
«Communo-
nuclearists
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«Bioliberals
e«Anarcho-
evolutionists

Libertarian

Figura 11 - "Political Chart" (Retirado de Dunne & Raby, 2013, p.
175).

Digitarians

Dependentes da tecnologia e suas consequéncias (monotorizacdo, controlo, localizacao,
armazenamento de dados, etc.), os digitarians sdo apologistas da transparéncia maxima
dentro da sociedade. Governados por tecnocratas?®, os cidadaos sao considerados
consumidores e a sociedade onde coabitam € inteiramente governada pelas oscilacoes do
mercado. Deslocam-se através dos digicars, transporte este que ndo traduz a ostentacao de
status na sua aparéncia (carros serializados) e que se deslocam automaticamente. A natureza

existe para servir os habitantes desta sociedade (Dunne & Raby, 2013, pp. 175-179).

1ED PD

e

Figura 12 - "Digicars”, CGl por Tommaso Lanza (Retirado de Dunne &
Raby, 2013, p. 177).

28 Governadores que procuram solucdes técnicas e objetivas sem ter em conta os aspetos sociais.
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Figura 13 - "Digicars”, CGI por Tomaso Lanza (Retirado de
Dunne & Raby, 2013, p. 177).

Bioliberals

Dunne & Raby (2013), definem esta sociedade como uma essencialmente constituida por
agricultores, cozinheiros e jardineiros (pp. 180-182). Esta populacao persegue a biotecnologia
e tem uma enorme consciéncia do impacto das suas acées na natureza, dai a que se
desloquem em biocars - carros organicos movidos a biodiesel, leves, lentos e com dimensodes
que se adaptam a cada necessidade - forjados por tecido humano, ossos e excedentes restos

mortais de uma pessoa (ibid.).

Figura 14 - "Biocars" (Retirado de Dunne & Raby, 2013, pp. 180-181).
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Anarcho-evolucionists

Esta sociedade é caracterizada por ter abandonado quase todo o tipo de tecnologia a nao ser
aquela que é utilizada para maximizar as capacidades humanas, nomeadamente a mutacao
genética (aumento das pernas, quadris mais largos, cruzamento de racas animais para
aumentar a utilidade de cada uma, etc.) (Dunne & Raby, 2013, 182-183). A responsabilidade
pelo meio envolvente é assente na adaptacao que cada individuo tem que ter para se
enquadrar com a natureza, e nunca o oposto. A nivel governamental, sdo bastante céticos,
sendo que tém tendéncia a formarem grupos e a desenvolver as suas proprias regras
(anarquismo) (ibid.). Esta comunidade nao possui meio de transporte e quando viajam,
fazem-no em grupo através de transportes que eles proprios criam, como é exemplo da

bicicleta comum (ou “Very Large Bike”) que assume a condicao de objeto diegético (pp.182-

Mo

Communo-Nuclearists

Esta comunidade é limitada e ndo permite o crescimento da mesma. Deslocam-se num
comboio em forma de paisagem de 3 km de comprimento, movido a energia nuclear (Dunne &
Raby, 2013, pp.185-188). Com este tipo de combustivel, o desastre é eminente para a
populacao, apesar desta se manter disciplinada nas suas “montanhas-carruagens” onde
podem desfrutar de ginasios, laboratorios, lagos de pesca comum, entre outros (ibid.). O
governo providéncia tudo e a sociedade age como um microestado altamente disciplinado e

organizado (ibid.).
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Figura 16 - "Train", CGl por Tommaso Lanza (Retirado de Dunne & Raby,
2013).

United Micro-Kingdoms (2013) é um projeto que se divide em quatro sociedades distintas

acarretando, no minimo, quatro criticas sociais.

Os Digitarians sdo claramente uma critica a nossa sociedade. A forma como se movem, como
sdo governados e o tipo de controlo que o mercado detém sobre eles sao um exemplo
bastante fidedigno do que pode vir a ser a nossa sociedade. A subserviéncia, a vassalagem as
grandes empresas € a ideia clara que sao consumidores (= cidadao) sao um excelente ponto
de partida para uma reflexao acerca do nosso papel nhum mundo parcialmente automatizado,
onde o Unico ser vivo capaz de parar o ritmo desenfreado do nosso planeta é aquele que o

implementou - os seres humanos.

Ja os Bioliberals sao o oposto dos digitarians. Regem-se pela social-democracia, perseguem a
biotecnologia e com ela a procura de novos valores (Dunne & Raby, 2013, p.180). Com os
tipos de transporte nao-poluentes e ajustados a necessidade de cada um, juntamente com o
facto de a sociedade ser constituida maioritariamente por profissionais que operam no campo
e em areas da natureza, a criacdo desta sociedade funciona como um manifesto acerca da
forma como as empresas de transformacao negligenciam os avisos dos especialistas relativos a
poluicdo. Esta preocupacéo foi reiterada e tomou forma através da assinatura de quinze mil
cientistas na revista BioScience em novembro de 2017, ao afirmarem que o mundo se
encaminha para um tipo de “alteragdes climaticas potencialmente catastroficas devido ao
aumento dos gases de estufa provenientes da queima de combustiveis fosseis”, enaltecendo
que o ser humano desencadeou “(..) um evento de extincao em massa, o sexto em cerca de
540 milhdes de anos, em que muitas formas de vida atuais poderao ser aniquiladas ou pelo

menos ameacadas de extincao quando chegarmos ao fim deste século” (Visao, 2017).
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Movendo-se para o canto inferior direito do Political Chart de Kellenberger-White (2013),
encontramos os Anarcho-Evolucionists onde podemos contemplar uma sociedade que
desenvolve e utiliza a ciéncia para maximizar as capacidades humanas através de DIY %°
biohacking onde manipulam geneticamente espécies para, servirem de transportes a
sociedade entre outras funcdes que possam desempenhar (Dunne & Raby, 2013, p.182). Este
tipo de sociedade pode ser visto com um olhar critico em relacdo ao caminho que a
biotecnologia esta a tomar, enaltecendo que a mutacdo genética esta ao servico do ser

humano.
A definicdo que Dunne & Raby (2013) conferiram a sociedade &, no entanto, curiosa:

Eles [os Anarcho-evolucionists] acreditam que os seres humanos se devem modificar de
maneira a que existam nos limites do planeta ao invés de o modificarem consoante as

suas exigéncias (...) (Dunne & Raby, 2013, p.182).

Apesar de nao ser clara a posicdo que esta comunidade tem em relacdo a natureza, por
deducéo, existe uma preocupacao a cerca da forma como o planeta esta a ser utilizado.
Partindo desta premissa, os cidadaos desta comunidade cruzam espécies domésticas distintas
por forma a agruparem as qualidades intrinsecas a cada um, num s6 animal. Serve de exemplo
o “pitsky” - o resultado do cruzamento genético entre um pit bull terrier e um husky - que
tém como papel principal ajudar no transporte de pequenas cargas e defesa pessoal (p.184).
Com o objetivo de puxar carruagens e auxiliar o ser humano no transporte de cargas pesadas,

0 cruzamento entre um boi (“ox”) e um cavalo (“horse”) dao origem ao hox (ibid.).

Apesar da pretensdo dos autores ser uma, € possivel identificar uma problematica inerente a
este recurso a mutacao genética. Se a mutacao animal persegue o objetivo construir uma
“super-raca”, que converge varias qualidades intrinsecas e individuais a cada ser vivo, nao
sera um contrassenso assumir a posicao de “defesa” da natureza? Isto é, se o objetivo é
alterar o corpo humano “(...) ao invés de modificar o planeta para atender as necessidades
[humanas] crescentes” (Dunne & Raby, 2013, p. 182) nao se continuaria a modificar o
“planeta” para satisfazer as necessidades humanas? E que os animais domésticos continuam a
fazer parte da amalgama organica (fauna e flora) onde estamos inseridos, dai a que esta

abordagem pro-natureza nao seja, de todo, transversal a todos as espécies que a constituem.

Atualmente, o caminho da mutacao genética esta a dar os primeiros passos e pode ser
verificada, maioritariamente, nas areas que circunscrevem a medicina e o combate a virus. A
implementacao de uma proteina que combate mais eficazmente o colesterol (“Apo-AIM”) ou

a modificacao do gene que é responsavel pela densidade ossea (“LRP5”) sao alguns exemplos

2 Abreviacao em inglés que significa “Do-it-Yourself” ou em portugués “faca vocé mesmo”. Link para consulta:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/diy
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da atuacdo da mutacdo genética®. Todavia, as capacidades humanas ja estdao a ser
melhoradas e enaltecidas, nao através de mutacdes genéticas, mas através de mecanismo
exteriores ao nosso corpo, como é o caso dos exo-esqueletos. Estes dispositivos foram
desenvolvidos pela Panasonic que em conjunto com a empresa Activelink objetivam auxiliar
trabalhadores que lidam diariamente com cargas pesadas ou que desempenhem tarefas
repetitivas (Knight, 2015). Estes mecanismos até ja foram adaptados por empresas médicas
que ajudam a reabilitar paraplégicos a voltar a andar como é o caso da ReWalk Robotics?'
(figura 25). A empresa criada em Israel desenvolve sistemas bidnicos de auxilio a motricidade
humana, através de um sistema fixo as pernas de individuos que tenham mobilidade reduzida,

como os paraplégicos.

Figura 17 - Exo-Esqueleto da ReWalk

Por fim temos os Communo-Nuclearists, uma sociedade altamente disciplinada que se move
num comboio movido a energia nuclear em forma de paisagem, onde o receio que os reatores
nucleares possam explodir, delimite a vida dos seus passageiros e sirva de justificacdo a
disciplina rigorosa imposta no comboio (Dunne & Raby, 2013, p.186). O comboio presencia
dois fenomenos psicologicos distintos: por vezes, torna-se num palco heddénico com musica
alta e um ambiente festivo em movimento; mas grande parte das vezes, a comunidade que
coabita nesta paisagem movel procura o isolamento nos limites da civilizacao, “(...) longe dos
efeitos prejudiciais do Antropoceno” (ibid.). Cada carruagem tem cerca de 40m de
comprimento e 20 de largura, onde na segunda e na terceira carruagem esta situado o reator

(ibid.), tal como se pode observar na figura 26.

¥ Link para consulta: https://bigthink.com/daylight-atheism/evolution-is-still-happening-beneficial-mutations-in-
humans
3" Link para consulta: http://rewalk.com/

53


https://bigthink.com/daylight-atheism/evolution-is-still-happening-beneficial-mutations-in-humans
https://bigthink.com/daylight-atheism/evolution-is-still-happening-beneficial-mutations-in-humans
http://rewalk.com/

Design como Catalisador Reflexivo: Uma abordagem ao design critico e especulativo (o exemplo de Black Mirror)

N it

mmm.'m - .!'I'-!' T YT 'm‘m'm wrmm -

CARRIAGE 2, 3 CARRIAGE §
Nuclear Reacior Swimming Pool
[ o - T A IS P . B . sl SR,

Figura 18 - Carruagem do reator nuclear. Link para consulta: http://unitedmicrokingdoms.org/train-
comments/

A forma como esta sociedade vive apresenta semelhancas com o thriller de ficcao cientifica
Westworld de John Michael Crichton, adaptado a uma série televisiva produzida pela HBO e
criada por Jonathan Nolan, Lisa Joy e J.J. Abrams. A narrativa desenrola-se num mundo
western, de cowboys, saloons, ladroes e assassinos que em conjunto formulam um parque
tematico ficticio e altamente tecnoldgico povoado por androids (hosts), que por sinal, se

assemelham bastante a seres humanos. Um género de parque jurassico com androids.

Os guests (ou convidados) chegam a este mundo de comboio, onde os hosts (ou anfitrides),
providenciam todo o tipo de ofertas aos seus visitantes, desde uma missao lendaria a procura
de um bandido de renome ou a simples tarefa de auxiliar um agricultor na apanha dos
cereais, o objetivo principal deste parque tematico é satisfazer todas e quaisquer
necessidades dos convidados, por mais obscuras e negras que sejam. Os anfitrides nunca se
vao lembrar de nada no dia seguinte, visto que sao diariamente formatados, reconfigurados e
reiniciados para recomecarem o seu ciclo (ou loop) narrativo. Tal como no design
especulativo, os objetos que adornam a série sdao diegéticos. O objeto responsavel pela

configuracado dos hosts, por exemplo, assume a forma de um tablet desdobravel (figura 27).

Figura 19 - Tablet desdobravel que permite controlar os "hosts",
exemplo de um objeto diegético em Westworld.
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Todavia, esta forma de escapar a realidade vem com um preco: conhecermo-nos. Quando
estamos inseridos num paradigma onde qualquer acdo desempenhada nao tem consequéncias,
até onde estariamos dispostos a ir? E a este tipo de perguntas que Westworld consegue
responder, esclarecendo que todos os atos tém consequéncias. O enredo ganha uma
capacidade reflexiva louvavel quando obriga o espetador a desdobrar a sua cognicao e a
colocar em causa o mundo que nos é facultado, tal como Dunne (2005) propdem a utilizacao
do functional estrangement (ou para-funcionalidade) para apelar ao sentido critico e cético
do publico. No comboio (figura 28) de Dunne & Raby (2013) a populacao, apesar de ser
providenciada com tudo o que precisam, sao prisioneiras voluntarias do prazer, da mesma
forma que os convidados de Westworld sao igualmente prisioneiros voluntarios do prazer, mas

inseridos num parque tematico que vende a liberdade (figura 29).

Figura 20 - Comboio, CGl by Tommaso Lanza (Retirado de Dunne & Raby, 2013, p.
185).

Figura 21 - Comboio que transporta os "guests” para o "Westworld".
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3.1.2 Foragers

Designs for na Overpopulated Planet, No. 1: Foragers, ou simplesmente Foragers (decorrido
entre 2009-2010), € outro dos projetos de Dunne & Raby (2013) que consegue alcancar tudo
aquilo que o design especulativo almeja. Como todos os projetos de design especulativo,

partiram de um fator palpavel e atual, que neste caso revela que

0 mundo esta a ficar sem comida - precisamos de produzir mais 70% de alimentos nos
proximos 40 anos, segundo a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU). No entanto,
continuamos a povoar o planeta em demasia, a gastar recursos e a ignorar todos sinais.

E completamente insustentavel (Dunne & Raby, 2013, p.151).

A abordagem de Dunne & Raby (2013) parte da suposicao que tanto o governo como a
indUstria ndo vao conseguir solucionar o problema e que grupos de pessoas vao ter que tomar
medidas pelas proprias maos (p.151). Como todos os exercicios de design especulativo, parte-

se de uma questao “e se?”,

E se fosse possivel extrair nutrientes de alimentos nao-humanos, usando uma
combinacdo entre biologia sintética e novos dispositivos digestivos, inspirados nos

sistemas digestivos de outros mamiferos, passaros, peixes e insetos? (ibid.)

Inspirados nesta ideia, Dunne & Raby (2013) desenvolveram e construiram dispositivos que
atuariam como sistemas digestivos externos, que providenciavam a absorcao de nutrientes a
um ser humano, mesmo que os alimentos nao fossem adaptados ao seu sistema digestivo. O
projeto originou o desenvolvimento de ilustragées conceptuais (figura 30), a construcao de
objetos diegéticos (figura 31) e registos fotograficos (figura 32), que serviram como
catalisadores para debate. Os autores evitaram o hiper-realismo no desenvolvimento de
maneira a que os conteldos pudessem ser contemplados como ideias e ndo como produtos
finais (Dunne & Raby, 2013, p.151).

Figura 22 - "Foragers" (Retirado de Dunne & Raby, 2013, p. 150).
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" : g A
Figura 23 - "Foragers", fotografia de Jason Evans (Retirado de
Dunne & Raby, 2013, p.154).
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Figura 24 - "Foragers"”, fotografia de Jason Evans (Retirado de
Dunne & Raby, 2013, p. 155).

Ambos os projetos conseguiram criar a reflexao social que o design especulativo almeja. Em
Foragers, apesar de nao estar completamente explicita a posicao dos autores em relacdo ao
estudo que a ONU lancou e que serviu como ponto de partida para o projeto, a verdade é que
se conseguiu interpretar uma critica intrinseca neste projeto: a quantidade excessiva de
estudos estatisticos e analiticos que saem todos os dias. Segundo a noticia avancada por
Dominguez (2017), jornalista do El Pais, loannidis - médico e investigador da Universidade de

Stanford (E.U.A.) - em 2013 publicou um ensaio que comprova que cerca de 95% dos estudos
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que sdo lancados na area da ciéncia e da medicina “(..) podem ser falacias sem
comprovacao” (Alsheikh-Ali, Qureshi, Al-Mallah & loannidis, 2011). Os investigadores vao mais
longe, relatando mesmo que os cientistas “acreditam no que veem, mas nao existe uma
forma de comprovar que esta certo, para além disso ndo podemos usar esses dados porque se
perderam” (Alsheikh-Ali, Qureshi, Al-Mallah & loannidis, 2011, citado em Dominguez, 2017).
Esta consequéncia deve-se ao fato de existir uma falta de transparéncia nos dados, o que (...)
lamentavelmente, nao é descoberta cientifica, mas autoengano” (ibid.). Quer isto dizer que
os estudos estatisticos constantes que nos chegam nas “gordas” dos jornais podem ter uma
base estatistica inacessivel ao publico, facto este que nao nos permite ter a certeza do que é
verdadeiro ou nao, descredibilizando o papel dos estudos cientificos, demograficos,
economicos ou politicos. Com este tipo de pensamento, Dunne & Raby (2013) podem ter
criado uma metacritica no desenvolvimento do projeto Foragers ao mesmo tempo que

alertam o publico sobre o estado do planeta.

Todavia, se aceitarmos que a estatistica da ONU esta correta e o publico tem acesso aos
dados que conduziram esta investigacao, Dunne & Raby (2013) conseguiram engendrar uma
forma muito pronta de solucionar um problema que ainda esta por chegar. A reflexao a cerca
do sobrepovoamento do planeta e consequente escassez de alimentos, é um fator
incontornavel neste projeto, no entanto, a forma como solucionariam esta problematica nao
significa, propriamente, que os objetos diegéticos que atuam como um sistema digestivo
externo, devam ser disseminados pela populacdo, ou que consigam ser aplicados. E
exatamente este tipo de caracteristica de “nao-funcionamento” que Dunne (2005) partilha,
ao defender que a énfase dos produtos experimentais seja focada na ideia que representa e
nao nas questdes técnicas e mecanicas (p.153). Pode-se entao considerar ambos os projetos
de Dunne & Raby sao de design especulativo. Apesar de acarretarem a base conceptual
transversal a todos os tipos de design até aqui escrutinados, os projetos rednem
caracteristicas especificas da pratica do design especulativo, como é o caso da materializacao
de produtos para combater uma determinada problematica social futura. O design
especulativo, através do foresight e da capacidade de prospetividade dos designers, discorre
um exercicio especulativo que fornece solucdes para eventuais problemas futuros. Isto €, o
design especulativo antecipa a forma como determinados caminhos da ciéncia, da tecnologia
ou da sociedade podem vir a culminar em produtos, que possivelmente podem alterar o
paradigma social que conhecemos, a partir do momento que sao massificados. Dunne & Raby
(2013) fazem mesmo uma analogia com o poderio que a ciéncia e tecnologia detém sobre a
sociedade, questionando se “(..) estamos preparados para tratar a sociedade como um
laboratorio vivo, tal como fazemos com as tecnologias digitais (p. 48). As tecnologias digitais,
apesar do controlo que exercem sobre a comunidade, possibilitam sempre ao utilizador sair
delas, ao contrario dos avancos tecnoldgicos e cientificos inerentes a um determinado estudo.

O que Dunne & Raby (2013) fizeram nos projetos, foi precisamente disponibilizar um espaco
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na esfera pubica para se debater as questdes que envolvem a tecnocracia e a tecnologia, a

mutacao genética, a nuclearizacao e as alteracoes climaticas.

3.1.3 Not Yet Heard

Outro projeto pelo qual se optou, foi o Not Yet Heard 32 (2010) de Bernhard Hopfengartner &
Gunnar Green*. O projeto ¢ definido segundo a ideia que os computadores vao adquirir a
capacidade de identificar todo o tipo de sons associados a condicdo humana. Este projeto,
permite que uma maquina que capta sons - a Machine Listening®*- consiga descodificar o
mundo através da “leitura” de eventos acusticos. E introduzido na maquina o som associado a
um determinado evento acUstico, o som de uma cadeira a arrastar ou o som de passos de um
sapato em contacto com o chao, por exemplo (figura 33), que permite que a Machine

Listening entenda o mundo ao seu redor através do som.

A Machine Listening ainda fornece uma base de dados sonoras que pode ser consultada e
utilizada pela populacdo da forma que entenderem. Por exemplo, se uma pessoa quer saber
que zona da cidade esta afetada por uma constipacdo, pode procurar o som associado ao
“tossir” ou ao “espirrar” e a maquina indicar-lhe-a qual a zona correspondente a pesquisa,

podendo evita-la.

188168954465214

s

Figura 25 - Descricoes dos eventos acusticos que vao ser introduzidos na
"Machine Listening”. Video still 00:01:05 (Esquerda) - Video still 00:01:15
(Direita).

32 “Not Yet Heard” é uma expressao da lingua inglesa que em portugués significa “por ouvir”, ou “ainda por ouvir”.

33 Bernhard Hopfengartner e Gunnar Green sdao ambos designer e futurologistas, que utilizam o design como um
veiculo interdisciplinar.

3 “Machine Listening” é uma expressao da lingua inglesa que em portugués significa “a maquina que ouve”
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Esta funcao, é possivel porque a maquina tem a capacidade de funcionar como “City’s Ear”3®
- uma funcionalidade que permite recolher sons através de recetores acUsticos espalhados
pela cidade que conseguem mapear as pessoas, as suas conversas € a sua aclstica corporal
(figura 34). A Machine Listening também acarreta uma funcdo que protege as pessoas desta
funcao da maquina, denominada por “White Noise”%. Segundo os autores, esta caracteristica
funciona como uma “(...) barreira de nevoeiro sonoro que incapacita a maquina de decifrar
eventos acusticos. Providencia um “escudo” contra a Machine Listening quando os moradores

da cidade desejam compartilhar segredos entre eles” (figura 35).

Esta maquina permite criar uma base de dados a cerca do mundo, apenas através dos sons
que determinados eventos acusticos desempenham. Hopfengartner & Green (2010) descrevem

a Machine Listening através da seguinte premissa:

Quando os computadores aprenderem a entender o som, nao s6 vao permitir uma nova
gama de aplicacdes, como irdao afetar a maneira como interagimos com nosso ambiente
acustico. Alguns dispositivos podem-nos dar acesso a uma experiéncia de audicao
muito mais especifica e seletiva, ao mesmo tempo que podemos tornar-nos muito mais

conscientes dos sons que produzimos e do que eles dizem sobre nés.

Figura 26 - Machine Listening a funcionar na auséncia do "White Noise". Video
stil 00:04:59.

3 “City’s Ear” € uma expressao da lingua inglesa que em portugués significa “ouvido da cidade”
3% “White Noise” € uma expressao da lingua inglesa que em portugués significa “Barulho branco”.
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Figura 27 - "White Noise" em funcionamento. Video stil 00:03:48.

A postura do projeto de Hopfengartner & Green (2010) assume-se como design especulativo.
Nao sé os autores partiram das questdes “e se?” que fazem espoletar um ponto de partida
essencial para o desenvolvimento de um projeto desta indole como também “(...) utilizaram o
design como um meio de estimular [a] discussdo e o debate entre (...) o publico sobre as
implicacdes sociais, culturais e éticas da emergéncia das tecnologias” (Dunne & Raby). Apesar
deste projeto apresentar igualmente tematicas muito atuais, tais como a protecdo de dados,
barreiras da privacidade e a queda da esfera privada em detrimento da semi-publica, o
problema encontrado neste projeto reside no “White noise”. Se o design especulativo tem
como proposito conduzir o publico a uma reflexdao a cerca das tecnologias vindouras e
consequentes consequéncias, julga-se que esta deva ficar a mercé do publico ao invés de ser
conduzida. Quando se apresenta um projeto que explora uma problematica advinda do
progresso cientifico-tecnologico, parte-se do pressuposto que vai providenciar ao publico uma
amalgama de desafios contemporaneos que vao estar subjacentes a sua utilizacdo. Neste tipo
de abordagens, o designer nao pode apresentar uma possivel problematica futura em
conjunto com uma solucdo. Isto €, se a maquina permite que se possa localizar eventos
sonoros numa cidade através de uma base de dados acUsticas isto poderia permitiria, acabar
com o crime organizado ou monitorizar e controlar acusticamente a populacao, por exemplo.
Mas ao apresentar uma solucao que pudesse contornar o “City’s Ear”, como o “White noise”,
o crime organizado conseguia contornar este controlo aclstico e a populacdo poderia
continuar a sua vida, evitando a monotorizacao quando quisesse. A apresentacao desta ideia
sem a “solucao” seria muito mais frutifera, visto que o que era apresentado era a ideia de
uma sociedade controlada pela vigilancia sonora que, ao ndo conseguir contornar esta
condicao, desenvolviam solucdes que combatessem esta ditadura acustica. Ao retirarmos o
“White noise” deste projeto, podiamos ser confrontados com questdes éticas e de
privacidade, visto que o produto poderia vender a ideia de “acabar com o crime”, mas que o
preco a pagar seria a monotorizacao acUstica constante da sociedade. O publico poderia ser

confrontado com dilemas que contrapusessem a seguranca com a privacidade.
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Quando Dunne & Raby (2013) se referem ao design especulativo como a possibilidade de ser
utilizado como veiculo de reflexao social, como catalisador para o pensamento ou como uma
ferramenta que faca espoletar perguntas, julga-se que objetivo deles é fornecer essa mesma
capacidade reflexiva as pessoas, ao invés de serem apresentadas uma panoplia de
problematicas em conjunto com as suas solucdes. Além disso, quando este tipo de desfecho é
imposto, o plblico entra numa problematica e sai dela com uma solucdo. Apesar de tudo,
Hopfengartner & Green (2010) nunca mencionaram o projeto como sendo design especulativo.
Todavia, Hopfengartner no separador About3” do seu website descreve o seu trabalho como

algo que se desenvolve

(...) a volta de projetos que operam nestes espacos [observar conceitos cientificos,
ideias, desenvolvimentos técnicos e fendmenos culturais], podendo criar artefactos
tangiveis, mais ou menos concretos: historias, videos e objetos. Ao imaginar o possivel,
o especulativo e o nao-existente (...), a Arte e o Design podem contribuir para um

discurso mais amplo (...) (Hopfengartner & Green, 2010).

Este projeto desenvolve-se de forma muito similar ao Foragers de Dunne & Raby, no entanto,
apresentam algumas diferencas. Dunne & Raby (2013) partiram de uma premissa e
especularam a volta das suas possiveis implicacoes. Até aqui, quer Hopfengartner & Green
(2010) quer o duo britanico, possuem o mesmo método. No entanto, o processo de
implementacao e utilizacao da solucao tornam-se distintos. Enquanto Dunne & Raby (2013)
apresentaram uma solucao biologicamente impossivel de concretizar e forneceram ao leitor
um cenario de utilizacdo que se destaca pela capacidade de gestdao do estrangement (porque
permitiram uma nocao real e distante ao mesmo tempo), Hopfengartner & Green (2010) nao
conseguiram alcancar este estado. A problematica que foi levantada trouxe uma solucao, o
que leva a que o publico nao reflita sobre a tematica do controlo acustico porque dispéem do
“White Noise” para contornar esse controlo, fazendo cair por terra a dimensédo critica que

todos os trabalhos de design especulativo devem conter.

3.1.4 Teacher of Algorithms

Teacher of Algorithms de Simone Rebaudengo® é um projeto datado de 2015 que retrata os
possiveis problemas inerentes aos smart objects®® que constituirdo qualquer futura casa. Os
smart objects, de maneira a que consigam desempenhar a sua funcdo, tém que ter um
algoritmo na sua composicao. O iRobot Roomba®® (um aspirador inteligente) por exemplo,

deteta o que sao escadas, segue sujidade e contorna objetos. Neste contexto da Internet Of

7 Nota biografica do autor que da a conhecer o seu trabalho ao publico.

3 Designer interativo e de produto.

¥ Objetos que incorporam uma certa autonomia e inteligéncia artificial (I.A.), podendo adaptar-se ao estilo de vida
de cada pessoa; relacionado com a loT.

40 Aspirador inteligente. Link para consulta: https://www.irobot.com/For-the-Home/Vacuuming/Roomba
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Things (loT) 4!, Rebaudengo (2015) vé estes smart objects como “(...) objetos [por] terminar,
que podem evoluir o seu comportamento através da observacao, leitura e interpretacao dos
nossos habitos”. Mais uma vez, as perguntas que serviram de mote para espoletar o projeto

foram as “e se?”:

(...) e se [os smart objects] nao forem assim tao bons a aprender sem alguma ajuda? E
se num futuro préximo, eu pudesse arranjar uma pessoa para treinar os meus
produtos, melhor do que eu treino os meus animais de estimacao? Porqué lidar com os
problemas e riscos iniciais se eles até podem ter aprendido de forma errada? E se

houvesse um treinador de algoritmos? (Rebaudengo, 2015)

Rebaudengo (2015), comissionado pelo grupo ThingTank, dispos ao utilizador uma narrativa
em forma de video que revela o admiravel mundo dos treinadores de smart objects. No video,
o problema inicial surge quando uma maquina de café inteligente comeca a libertar agua
quando nao ¢é suposto e o personagem resolve contactar alguém especializado neste tipo de
desobediéncia eletrénica. Quando chega ao seu destino, o personagem depara-se com um
centro de treino eletrénico, altamente diversificado, com varios objetos prontos para serem
instruidos (figura 36). No caso de um aspirador inteligente, o treinador da pequenos toques
na carcaca do eletrodoméstico de maneira a que ele treine a sua habilidade de alteracado da

trajetoria e consiga tornar-se mais eficiente a recolher sujidade (figura 37).

“ “Internet of Things” ou “Internet das coisas” - sistema de dispositivos interligados que, através da capacidade de
transferir dados através de uma rede, n&o exigem interacao humana.
Link para consulta: https://internetofthingsagenda.techtarget.com/definition/Internet-of-Things-loT
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Figura 28- Bancada de trabalho.

Figura 29 - Video still 00:02:36.

O projeto de Rebaudengo (2015) relne todos os objetivos que constituem o exercicio do
design fiction. Tendo sempre a mesma base conceptual transversal ao design especulativo,
critico, discursivo, associativo e “ficcional”, o projeto apresenta: uma postura critica e
reflexiva, a abordagem dilata a experiéncia pela qual se teria de passar caso o nosso smart
objects deixa-se de ser tdo smart que nos forcasse a ter que contactar um técnico
(provavelmente pago) que treinasse o nosso eletrodoméstico como se treinam os animais de
estimacao; possui uma narrativa envolvente, porque apresenta um problema e o espetador é
conduzido numa jornada que almeja a solucao, da mesmo forma que o equilibrio entre o
estrangement e o conhecimento empirico esta muito bem gerido. Rebaudengo (2015)
consegue alocar o publico numa linha temporal futura através da introducao de cenarios
reconheciveis pelo publico, como é o caso da paisagem de uma cidade, ou de uma zona de

restauracao (figura 38 e 39).
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Figura 30 - Video still: 00:01:46.

Figura 31 - Video still 00:02:10.

A construcdo de uma narrativa que prime pelo equilibrio entre o estrangement e o
conhecimento empirico neste tipo de projetos, sdo fatores fundamentais para o publico se
conseguir colocar nesta situacdo. Se o cenario® utilizado fosse outros (um com elementos
futuristas, por exemplo) o publico poderia pensar que este tipo de experiéncia esta muito
distante da realidade que conhecem e nao refletiam os problemas provenientes dela. A
alocacdo de experiéncias de design especulativo num ambiente familiar e doméstico, assume-
se como outro dos fatores principais na projecdo de possiveis mundos, por forma a que o
publico tenha uma referéncia entre a realidade que experiencia e a que lhe é apresentada.
N&o € somente o cenario que nos remete a nossa realidade, o sentimento de suspeicao e de
incerteza quando caminhamos para um local que desconhecemos € outra das caracteristicas
que o personagem principal do Teacher of Algorithms demonstra quando caminha até ao

centro de treinos de smart objects (figura 40 e 41).

“2 Este projeto desenvolveu-se em Shanghai, China.
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Figura 33 - Video still 00:02:18.

Quando o personagem principal entrega a sua maquina de café inteligente, o treinador diz-
lhe: “(...) quando as pessoas me trazem smart objects, julgam que eles tém algum problema,
no entanto eles apenas refletem os problemas dos seus donos” (retirado do video 00:05:03 -
00:05:07). Duas notas sobre o discurso e a sua abordagem. A primeira abordagem diz respeito
a posicao altiva, confiante e até presuncosa que o técnico tem para com o cliente, dizendo-
lhe “(...) esqueca. O que se passa com a sua mdquina?” apods lhe ter explicado a provavel
causa dos problemas que surgem nos smart objects. Esta faceta do técnico revela que o atrito
comum entre a sabedoria dos técnicos e o desconhecimento dos clientes, talvez seja
intemporal e incondicional a condicdo humana. Outro aspeto a ter em conta, incide
precisamente no significado da frase do treinador. Quando os smart objects substituirem
todos os nossos equipamentos eletronicos, os problemas que podem resultar do seu mau
funcionamento talvez sejam gerados pelo manuseamento impréprio destes objetos. No inicio
do video, o personagem principal aparece a utilizar a maquina de café varias vezes ao dia

enquanto trabalhava em frente ao computador, originando que a maquina se ligasse durante a
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noite. Talvez tenha registado o intervalo de tempo que o personagem bebe café e quando

passa esse periodo, a maquina liga-se.

Este projeto obriga o publico a refletir sobre a forma como os smart objects podem vir a
adaptar-se ao nosso estilo de vida, abrindo a possibilidade de anteciparem o0s nossos
movimentos ao tracarem padrdes comportamentais, habitos e rotinas. Se juntarmos a esta
possibilidade, o controlo que as empresas detém sobre noés comecam a emergir questoes
pertinentes: quem nos garante que a nossa smart home nao se torna num grande centro de
recolha de informacao? Ou que as empresas comecam a desenvolver produtos com base nos
dados que recolhem da nossa casa? Quem tem acesso a este tipo de informacao? A
privacidade de cada individuo é salvaguardada? Este foi o tipo de questdes que foram
levantadas quando se analisou o Teacher of Algorithms. Neste projeto, tem-se um vislumbre
acerca da utilizacdo da maquina do café, mas quando os smart objects substituirem na
totalidade todo o recheio de uma casa, talvez alguém tera acesso ao niumero de vezes que

uma pessoa compra leite por semana, ou quantas vezes a pessoa troca de roupa por dia.

O projeto também nos oferece objetos diegéticos como € o caso da areia que é utilizada para
treinar o aspirador inteligente (figura 42). A capacidade de prospetividade é igualmente
espelhada ao longo do episodio, justamente porque faz alusdo a um futuro em que 0s Nossos
smart objects necessitam de uma manutencdo especial. No que concerne a liberdade
econdémica e a inutilidade técnica, este projeto adquire ambas as componentes visto que o
servico que o treinador de smart objects presta nao esta disponivel e os produtos diegéticos
nao estdao a venda, apesar de Rebaudengo brincar com a situacao, perguntando se alguém

quer comercializar training dirt*.

Anyene wants bo commaercialise this?

S

. > -
Figura 34 - "Training Dirt" (Retirado de Rebaudengo, 2015).

4 “Training dirt” é uma expressao inglesa que significa em portugués “terra de treinos” ou “terra para treinar”.
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De todos os projetos neste capitulo mencionados o Teacher of Algorithms assume-se como o
Unico de design fiction devido a forma como é apresentado. Como Bleecker (2009) defendia,
este tipo de design tem a vantagem de estar alocado num pequeno video que auxilia o publico
nao so a absorver narrativa, como a associar o cenario proposto com o seu quotidiano (p.83).
Este projeto pode ser aliado a ficcao cientifica, no entanto, a sua versatilidade, paralelismo
possivel com a nossa realidade e introducdo dos objetos diegéticos, tornam o projeto de
Rebaudengo (2015) um projeto de design fiction que, de uma maneira muito implicita, revela

a preocupacao de um mundo habitavel.

Independentemente de reunirem com precisao todas as particularidades inerentes a pratica
do exercicio critico e especulativo, os projetos até aqui analisados apresentam caracteristicas
inerentes ao design especulativo. Os projetos de Dunne & Raby (2013) foram os que
conseguiram incorporar com maior fluidez todas as caracteristicas propostas na taxonomia
conceptual, enquanto o projeto de Hopfengartner & Green (2010) padecia de alguns
problemas inerentes a concecdo, resultando na alocacdo forcada (White Noise) de
caracteristica inerentes a esta pratica. Ja o projeto de Rebaudengo (2015) assume-se como o
testemunho de uma continuidade saudavel da pratica do exercicio especulativo em design

através do design fiction.

Dunne & Raby (2013) como autores do termo design especulativo, tornam dificil o processo de
apontar algum aspeto negativo na concecao dos projetos, apesar de se ter encontrado uma
incongruéncia relativa a forma como os Anarcho-Evolucionists utilizam a mutacao genética.
Foi também possivel verificar uma metacritica em Foragers (2009-2010) relacionada com os
estudos estatisticos, para além da critica subjacente as possiveis consequéncias provenientes
da pegada humana no planeta Terra. Em UMK (2013) a critica esta implicita nas variadissimas
opcdes politicas e sociais que a sociedade contem, apesar do destaque ser direcionado para
os Digitarians devido as semelhancas que apresentam com a nossa sociedade. Para além das
outras trés sociedades, a descricdo desta comunidade € aquela que mais critica a nossa
sociedade atual por, precisamente, enaltecer os problemas provenientes de uma governacao
ancorada na tecnocracia. Em todo o caso, qualquer uma das quatro sociedades distintas
permite, ndo so ingressar num exercicio de reflexdo a cerca da forma como coabitamos o
planeta, como também abre espaco para o social dreaming, tornando ambos dos projetos em

exercicios de design especulativo.

Em Not Yet Heard (2010) é possivel verificar a intencdo de tornar o futuro num sitio
habitavel, no entanto, a implementacao do White Noise retirou parte da capacidade de
reflexdao que poderia vir a espoletar, precisamente porque a conduziu. As caracteristicas
inerentes a pratica do design especulativo prezam por uma reflexado social, no entanto se essa
consciencializacao ndo for espontanea, dificilmente se adotam por caminhos que possam
prevenir o desfecho que Hopfengartner & Green sugeriram. Os projetos de design
especulativo para conseguirem alcancar aquilo que percorrem, tém que deixar o publico sem

escapatorias possiveis, por forma a que seja ele, através do exercicio reflexivo, o responsavel
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pelo engendramento de uma possivel solucdo. Do mesmo modo, o Teacher of Algorithms
(2015) de Rebaudengo apresenta uma solucdo para a problematica dos smart objects, porém,
esta solucao acarreta algo de negativo, prejudicial ou desconfortavel - um pagamento ao
treinador de objetos inteligentes. Ambos os projetos relinem as caracteristicas intrinsecas ao
design especulativo, no entanto, devido a alocacdo desta problematica num contexto
quotidiano com imensas semelhancas como o que seria um bairro na China, o projeto de

Rebaudengo (2015) apresenta-se como design fiction.
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Capitulo 4. Black Mirror: uma série de

design fiction ou design especulativo?

O presente capitulo tem como objetivo principal explorar as barreiras conceptuais que
circunscrevem o exercicio especulativo. Através da analise de dois episodios da série britanica
Black Mirror (iniciada em 2011 e ainda a decorrer), percorre-se um caminho que objetiva
encontrar as diferencas e semelhancas entre um projeto de design especulativo e design
fiction. Foram selecionados estes dois tipos de design devido as semelhancas que apresentam
entre si, e as diferencas que ostentam dos outros tipos de design previamente abordados. O
design associativo ndo é aqui contemplado devido a sua area de atuacado se restringir ao
design de produto. Ja o design discursivo nao é contemplado por ser uma pratica no design
gue comunica, caracteristica essa que é transversal a todos os projetos e episodios submetido

a escrutinio.

Como ambas as tematicas emanam da mesma base conceptual (o design critico), a
probabilidade destes dois tipos de design se confundirem é elevada, apesar de apresentarem
caracteristicas que os diferenciam, principalmente, devido a forma como sdo expostos ao
publico. Para que se consiga percorrer estes objetivos de forma clara e metddica, a
configuracdo deste capitulo vai estar subdividida em duas categorias distintas e uma terceira
que surge apos o escrutinio de ambos os episddios: a) explicacdo da tematica do episodio e
areas envolventes, fazendo alusdo a sua narrativa e consequente aproximacao da tematica
com nuances da nossa realidade, recorrendo a noticias, investigacoes e conteldos pertinentes
que possam ser entrosados com a tematica; b) caracteristicas do exercicio especulativo nos
episodios, onde se vai investigar a forma como cada episodio selecionado, contempla
caracteristicas inerentes ao exercicio especulativo, nomeadamente a: i) Postura cética,
critica e reflexiva; ii) Narrativa; iii) Equilibrio entre estrangement e conhecimento empirico;
iv) Objetos diegéticos e domesticacdo do futuro. Por opcdo, a alinea v) “Capacidade de
prospetividade” sera contemplada no topico 4.3 deste capitulo e a alinea vi) “Liberdade
economica e inutilidade técnica” sera negligenciada porque as séries para serem produzidas
possuem uma certa “liberdade econémica” e a sua inutilidade técnica é evidenciada pela
inexisténcia de produtos que a série ostenta. Apds este enquadramento tematico, ira relatar-
se a c) Justificacdo da escolha dos episodios e categorizacdo dos episddios, design

especulativo ou design fiction.
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Black Mirror (2011 - ) é uma série antoldgica* norte americana criada por Charlie Brooker
classificada como “Drama”, “Sci-fi” e “Thriller” de acordo com o website Internet Movie
Database (IMDb) e é formada, até agora, por quatro temporadas, cada uma delas composta
por um numero diferente de episodios. A primeira temporada é composta por trés episodios,
a segunda por quatro episodios, enquanto a terceira e a quarta possuem seis episodios. Black
Mirror é uma série que apresenta histdrias de um futuro ndo muito distante, onde o mundo
em que os personagens estao inseridos é adornado por tecnologias futuras. A série fornece ao
espectador o lado mais negro das tecnologias, apresentando narrativas de um futuro com
“contemporary hoocks” (Malpass, 2017, p.101), que colocam os personagens em situacoes

desconfortaveis.

Charlie Brooker produtor e escritor da série, numa entrevista datada de 2014 ao Chanel 4,
explica o porqué do titulo, mencionando que “(...) qualquer televisdo, LCD, iPhone ou iPad se
forem alvo de observacao quando estiverem desligados, assemelham-se a espelhos pretos, e
ha qualquer coisa de fria e horrivel nisso, tornando o titulo muito adequado a serie”.
Sinteticamente, a série tem como premissa principal, a facilidade com que as tecnologias
amplificam e espelham o caracter mais sombrio do ser humano, materializando desafios do

futuro tecnologico, ao mesmo tempo que provocam questdes ao publico.

Os episadios de Black Mirror que vao ser analisados sdo: White Christmas* e Nosedive*. Em
ambos, vai-se conduzir uma analise a cerca da narrativa individual de cada episddio e dos
objetos mais simbolicos que ostentam. Sendo assim, a analise de cada episodio vai ser guiada
pela taxonomia criada, evidenciando os aspetos reflexivos, criticos e céticos que cada
narrativa apresenta, bem como se ira averiguar a forma como os objetos diegéticos de cada
episadio se tornam relevantes, ndo so para o seu desfecho, como também para a tematica do

exercicio critico e especulativo no design.

Os episodios escrutinados foram selecionados de forma diferente, mas com as mesmas
pretensdes que movem esta area do design: White Christmas foi selecionado devido a
importancia que a Inteligéncia Artificial (I.A.) assume na esfera publica, a capacidade de
prospetividade distinta que Charlie Brooker conseguiu imprimir no episodio e pela
domesticacdo de objetos diegéticos futuros que transportam o espetador para um presente
alternativo, com a banalidade e rotineira vivéncia que experienciamos no nosso mundo;
Nosedive foi eleito, ndo so pela paleta de cores distinta de todos os outros episodios, como
também pela critica que desenvolve acerca da nossa dependéncia pelos smartphones, bem
como pela materializacao de possiveis consequéncias, advindas da submersao digital para a
qual caminhamos. Devido ao fato dos episodios terem, nao so diferentes realizadores como

diferentes énfases, a sua analise narrativa foi conduzida de forma diferente. Em White

44 Série que apresenta historias e personagens diferentes a cada episodio.

Link para consulta: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/anthology
4 Terceiro episodio da segunda temporada.

6 Primeiro episodio da terceira temporada.
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Christmas foi destacada a problematica inerente a |.A. enquanto em Nosedive o destaque foi
conferido a paleta de cores utilizada. Os episodios sdao analisados segundo a mesma
taxonomia conceptual, no entanto, o episddio Nosedive, devido ao destaque que lhe foi
conferido no que concerne a paleta de cores, torna-se mais extenso devido ao nimero de
figuras utilizadas. Todavia, a analise de ambos esta adaptada com a dimensao da narrativa e

com a quantidade de objetos diegéticos que cada um contempla.

4.1 White Christmas

4.1.1 Explicacao da tematica do episodio e areas envolventes

O episodio interliga trés histdrias tecnologicas, contadas por dois homens numa casa isolada e
adornada de neve durante a época de Natal. Estes homens estdo naquele lugar remoto ha
cerca de cinco anos e pouco falavam um com o outro. Na véspera de Natal, “Matt”
(interpretado por Jon Hamm) esta a preparar o almoco para “Joe” (interpretado por Rafe
Spall) com a pretensao de criar o ambiente ideal para que possam, finalmente, falar sobre
qualquer coisa. “Matt”, vendo que “Joe” nao se abre com facilidade, decide contar-lhe a

histdria que justifica o facto de ali estar.

Matt estava a ajudar um rapaz a conquistar raparigas, dando-lhe instrucdes sobre qual seria o
método mais eficaz para o fazer. Utilizando o implante ilegal “Z-Eye” que lhe permite ver o
que outras pessoas vém (figura 42), Matt vai dando dicas e conselhos ao seu cliente que
acabam por resultar, culminando na ida dele ao apartamento de uma rapariga. Ja no
apartamento, o ambiente parece ser propicio para um envolvimento, no entanto falecem os
dois envenenados. Com receio que este acontecimento fosse ligado a ele, Matt elemina
qualquer vestigio que o pudesse interligar a um duplo homicidio. Atrapalhado e com pressa de
destruir as provas, Matt acaba por fazer demasiado barulho em casa, fazendo com que a sua

esposa acorde e descubra o que andara a fazer, “bloqueando-o” (figura 43).

Figura 35 - "Z-eye" em funcionamento. Video still 00:11:55.
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Figura 36 - "Bloqueio Ativo". Video still 00:25:45.

0 “bloqueio” é uma de varias funcionalidades a que os personagens tém acesso que, quando
ativo, torna impossivel a comunicacao entre quem bloqueou e quem foi bloqueado. Isto é
possivel devido a um género de realidade aumentada que as pessoas desta narrativa utilizam
em forma de lentes de contacto que, entre “bloquear” outro utilizador, também lhes permite
ligar e mandar mensagens, por exemplo. Este dispositivo assume-se como um substituto aos

smartphones e € manuseado através de um pequeno controlador.

Depois de Matt ter contado a sua historia, Joe mantem a reticéncia e nao lhe revela o motivo
de estar encarcerado naquele sitio. Enquanto almocavam, Matt propde-lhe que ele adivinhe
qual seria a profissao dele tendo em conta aquilo que lhe ia contar. Ele explica-lhe que a
profissao dele consistia na instalacao de um chip, chamado Cookie, em pessoas que quisessem
duplicar a sua cognicdo. Cookie € um chip que conseguia duplicar a consciéncia de uma
pessoa, para um estado digital, permitindo ao utilizador ver o seu “eu” multiplicado - “(...)
um cérebro simulado, cheio de codigos, armazenados neste pequeno aparelho, a que
chamamos Cookie” (figura 44). Funciona de uma forma semelhante a I.A., s6 que ao invés de
ter que aprender quais as rotinas e preferéncias do utilizador, a Cookie ja sabe isso tudo
porque, sao a mesma pessoa. A Unica diferenca € que uma é real e a outra € uma copia digital
armazenada num objeto, que funciona como um assistente virtual semelhantes com a “Alexa”
da Amazon. Na historia que conta a Joe, Matt esta a instalar o Cookie em Greta (interpretada
por Oona Chaplin) que quando se apercebe que esta confinada a servir o seu “eu real” entra
em colapso. Os Cookies tém como funcado a acordar os donos, meter pao a torrar, tirar café,
organizar a agenda diaria, certificar-se que o chao esta a temperatura correta, abrir as
janelas de casa, basicamente, tratar de tudo aquilo a que diz respeito a lida de uma casa.
Tudo isto é possivel porque os Cookies dispdem de um painel de controlo (figura 45) que lhes

permite ter acesso total sobre a smart house dos seus donos.
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Figura 38 - Sala de controlo do Cookie. Video still 00:39:31.

0 que Joe nao sabe, é que a conversa, o almoco e a abordagem amigavel que Matt tem para
com ele assume-se como uma tentativa de extrair uma confissao de um crime que Joe
praticara. Este Joe, na verdade é um Cookie do verdadeiro Joe que esta preso por um duplo
homicidio. Matt fora recrutado pela policia para lhe tentar extrair uma confissao por forma a
que a pena do o crime que cometeu - a utilizacao ilicita do Z-Eye - fosse reduzida. Em suma,
este episddio retrata a forma como a clonagem da cognicdo humana pode apresentar
problematicas e beneficios para a comunidade. Por um lado, temos a subserviéncia voluntaria
de uma pessoa para satisfazer as necessidades dela propria, enquanto por outro lado temos a

utilizacao do Cookie como ferramenta judicial que pode auxiliar na confissao de um crime.
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4.1.2 Caracteristicas do exercicio especulativo no episodio

Uma das questdes em estudo diz respeito a aproximacao deste episodio de Black Mirror com
as caracteristicas transversais a qualquer pratica do exercicio especulativo, seja ele o design
especulativo ou design fiction. No que diz respeito a caracteristica i) “Postura cética, critica
e reflexiva”, a forma como o episddio foi engendrado remete-nos a adotar um olhar cada vez
mais desconfiado em relacao ao futuro. A narrativa de White Christmas, trilha um caminho
para uma reflexao sobre as tecnologias de amanha e o caminho que a ciéncia percorre. A
comparacao entre a forma como Matt, o empregado que configurava os Cookies, e o treinador
de smart objects de Rebaudengo (2015) puniam os “objetos inteligentes”, é inevitavel. O
treinador batia na carcaca de um aspirador para o obrigar a virar, enquanto Matt, através de
um tablet monitorizava e controlava os Cookies, acelerando a velocidade com que o tempo
passava no assistente virtual, oferecendo controlo total ao utilizador. Podendo comprimir mil
anos num minuto, Matt tinha dominio total sobre os Cookies que, apos largos periodos de
tédio, acabavam por quebrar e abracavam qualquer tarefa que lhes fosse atribuida. Para além
disso, a figura 46 mostra-nos que o Cookie até pode apresentar uma forma fisica igual a do
“seu dono” através de uma caracteristica que o programa ostenta, a “Simulacao Corporal”. A
narrativo reme o publico a refletir a cerca da I.A. e possiveis consequéncias vindouras da sua
disseminacao. Como William Gibson afirmou numa entrevista datada de 1994, as “(...)
tecnologias sdo moralmente neutras até serem aplicadas” (Josefsson, 1994). Neste caso, a
tecnologia pode ser utilizada para fins diferentes como se péde confirmar com a utilizacao do
Cookie para auxiliar o departamento da policia, ou para auxiliar a gerir uma casa. Para
Leonhard (2016), a Internet of Things (loT) torna-se possivel através da incorporacdo de
sensores em todos os objetos que se conectam virtualmente entre tudo e todos (p.66). No
entanto a introducao da I.A. nestes objetos, criam a base perfeita para a criacao de uma
meta-inteligéncia que consegue perceber, ler e utilizar a informacao de forma aperfeicoada
(ibid.). O Cookie, faz isto e muito mais. Nao precisa de tempo de adaptacao, nao necessita de
aprender a ler os padrées comportamentais nem necessita de ser atualizado. Ainda assim, é
pertinente refletir acerca da utilizacao dos dados que o Cookie recolhe. Assumindo que estes
aparelhos recolhem, tratam e enviam informacdo, a eminéncia da deturpacdo da esfera
privada acentua-se, bem como enaltece a “obesidade digital” e o sedentarismo (ibid.). Este
tipo de aparelho obriga o publico a refletir acerca de quanta informagdo quer prestar aos
criadores destas tecnologias e de que forma a sua informacao vai ser utilizada. Se um objeto
da loT ja consegue fornecer preciosa informacao acerca dos padroes de consumo, habitos,
rotinas e preferéncias a cerca dos cidaddos, uma I.A. igual, quer fisica quer cognitivamente,
ao seu utilizador, conseguira providenciar relatérios detalhados sobre a forma como se vive
numa determinada habitacao. Desta forma, o lado mais perverso da loT em conjunto com a
I.A., pode vir a ser “(...) o climax do pensamento mecanico - o sistema operativo perfeito de
espionagem e a maior rede de vigilancia de sempre, impondo total conformidade humana e
destruindo toda a aparéncia remanescente de anonimato” (Leonhard, 2015, citado em

Leonhard, 2016, p.67). Como Leonhard (2016) expoem, estes tipos de tecnologias
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transformam tudo e toda a gente num centro de informacao, onde a ligacao constante a rede
e consequente exposicao do seu quotidiano podem vir a ser utilizados como mais valias para
alterar paradigmas sociais e economicos. O Cookie é uma tecnologia que fascina qualquer
pessoa e que nos faz ambicionar um admiravel mundo novo, mas a que preco? As novas
tecnologias e sistemas de comunicacao tecnoldgicas ja alteraram a forma como vivemos em
sociedade, como comunicamos, como nos movemos € como adquirimos produtos e tudo isto
foi conseguido de livre e espontanea vontade, porque o ser humano nao iria prescindir da

oportunidade de estar na vanguarda tecnoldgica.

No que diz respeito a caracteristica ii) “Narrativa”, esta conseguiu transportar o espetador
para um futuro paralelo ao nosso, conseguindo convergir trés historias que se interligam num
so enredo distopico que coloca os valores humanos em suspenso. A historia privilegia o drama
humano enquanto a tecnologia sé la esta como veiculo de reflexdao (Bleecker, 2009, p. 37),
obrigando o publico a refletir acerca do futuro tecnoldgico. Como todas os projetos de design
especulativo, “White Christmas” também comeca com a pergunta “e se?”: “e se fosse
possivel duplicar a cognicdo humana?”. Devido ao facto do episddio se apresentar em formato
de video narrativo ou historia, “White Christmas” torna-se num exemplo de design fiction.
Como Bleecker (2009) defende "(...) podemos colocar os [produtos] de design [fiction] nhuma
historia e move-la para o background, como se eles fossem mundanos e ordinarios - porque o
sdo, ou virdo a ser (p. 37). Este enredo todo sé podia conferir a reflexao ao utilizador se a
caracteristica iii) “gestdo entre o estrangement e o conhecimento empirico” fosse
articulada com pericia. A narrativa desenvolvida por Charlie Brooker consegue providenciar
ao espetador elementos essenciais para que ele acredite que o que esta a assistir € um
episodio mundano do futuro. Os personagens da série continuam a ter que comer e que falar,
a sociedade continua a confiar em pessoas para garantir a sua seguranca (policia), o sistema
judicial continua a ter as suas falhas e as pessoas continuam insatisfeitas. E a nossa realidade,
s6 que € projetada num enredo futuristico. Este episodio “(...) € um tipo de pratica que
recombina a tradicional escrita narrativa com a materializacao de ideias em objetos”
(Bleecker, 2009, p. 7) e “(...) é precisamente este encaixe entre ideias e coisas que permite

que o design seja contemplado como uma forma de discurso (...)” (Dunne, 2005, p. 42).

Em relacdo a caracteristica iv) “objetos diegéticos”, existem varios exemplos. Todos eles
permitem que “(..) os espetadores possam ser atraidos para o espaco conceptual onde o
objeto esta inserido (...)” (Dunne, 2005, p.92), de modo a que a sua contemplacdo seja
orientada para a ideia inerte a sua criacao, em vez do seu aspeto funcional. Para além do
objeto onde os Cookies estao inseridos que se assume como uma prisao, outro dos objetos
controversos é o tablet que permite controlar os Cookies. Este objeto pode ser visto como a
vareta que o treinador de smart objects de Rebaudengo (2015) utilizava para corrigir o

aspirador inteligente, uma vez que o tablet também assume um papel de agente controlador
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e de objeto de punicao, por permitir que se ajuste a velocidade do tempo, através de uma

caracteristica denominada por “Ajuste temporal” (figura 47).

Figura 39 - Funcionalidade da “Simulacado Corporal”. Video still 00:33:39.

Figura 40 - Funcionalidade do "Ajuste temporal”. Video still 00:36:51.

Outro dos objetos diegéticos presentes em “White Christmas” que assume relevancia
extrema, é a lente de contacto disseminada entre todos os personagens. O dispositivo que
tém na retina que lhes permite, entre outras funcées, “bloquear” as pessoas é assumido como
um instrumento de punicdo para nao-Cookies. Ao longo do episodio este curioso dispositivo,
que assume a forma de um pequeno botao, acarreta as funcionalidades: “Telefone”,
“Mensagens”, “Musica”, “Foto”, “Procurar”, “Ampliar”, “Mapa” e “Bloqueio” (figuras 48, 49
e 50), podendo ser considerado um género de smartphone do futuro. A forma como se utiliza,
0 processo a jusante da sua criacdo e a forma como os logotipos sdo desenvolvimento,
perfazem algumas caracteristicas inerentes a coluna “A” de Dunne & Raby (2013, p. vii) - o

aclamado “design tradicional”. Aqui, é possivel verificar que as técnicas inertes ao design
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especulativo “(...) ndo tém a intencao de substituir “A”, mas adicionar outra dimensao, algo
que seja comparavel e que facilite a discussdo” (p. vi). Todavia, o facto de a narrativa estar
inserida num contexto distopico em que se percorre a reflexdo humana, os objetos que
adornam a série sdo puros objetos diegéticos porque apresentam inutilidade técnica como
“(...) parte do seu valor, deslocando a atencao do consumidor para a funcao conceptual da
maquina, que fomenta a imaginacdo e coloca os espetadores num espaco de reflexao critica”
(Dunne, 2005, p.89).

Figura 41 - Funcionalidades “Procurar”, ”Foto”, “Musica” e “Mensagens”.
Video still 00:54:15.

]
Figura 42 - Funcionalidades “Ampliar”, “Mapa” e “Bloqueio”. Video still
00:54:17.
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Figura 43 - Funcionalidade do "Bloqueio” em evidéncia. Video still 00:25:38.

4.2 Nosedive

4.2.1 Explicacdo da tematica do episodio e areas envolventes

A tematica subjacente ao primeiro episodio da terceira temporada de Black Mirror, Nosedive,
dilata a dependéncia que o ser humano tem pelo feedback da comunidade digital. Imerso na
extrapolacdo desta tematica, o espetador vé “Lacie Pound” (interpretada por Bryce Dallas
Howard), embrenhada numa sociedade em que o dinheiro, a grande moeda de troca, é
secundarizado por um sistema de classificacdo social. Os cidadaos desta narrativa estao
inseridos num complexo sistema de cotacao social onde facultam reviews entre eles através
de um smartphone (figura 51 e 52). Este sistema que se assume como a derradeira rede
social, opera através da atribuicdo de uma cotacdo, que varia entre 0 a 5 estrelas que é
atribuida através do menor convivio ou da conversa mais banal. O “small ou cheap talk”¥, a
bajulacao constante, o cinismo, a falsidade e os “sorrisos amarelos” sao denominadores
comuns nas abordagens que as pessoas tém umas com as outras, até as relacées em teoria
mais fortes, os casamentos, sao subvertidos a uma espiral onde a plasticidade, a aparéncia e
o cuidado constante para nao se ofender ninguém, ndo se va ter uma ma nota, reinam. O
enredo deste episodio coloca Lacie a fazer de tudo para obter um poderoso 4,5 por forma a

poder pagar uma casa em prestacoes.

47 Expressao inglesa que significa em portugués “conversa fiada” ou “conversa sem importancia”.
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Figura 44 - "Lacie Pond - 4.243". Video still 00:02:16.

Tdo giro!
O Sam a brincar aos bombeiros!

Figura 45 - "Social rating interface”. Video still 00:03:20.

0 somatorio das reviews culmina numa média que passa a delimitar a condicao nao so social,
mas também econdémica de uma pessoa. Por exemplo, para se poder viajar de expresso num
autocarro € necessario que a média social de uma pessoa seja igual ou superior a 4.00 ou
estdo interditas de viajar. O sistema nao substitui por completo o dinheiro, mas é mais valioso
que ele. O acesso a facilidades de pagamento, descontos ou outras regalias associadas s sao
acessiveis a prime users® - utilizadores com um social rating bastante alto. A propria
sociedade é segmentada desta forma. As pessoas que estdo no topo da hierarquia social (os
4.7 e superiores) monopolizam e controlam as pessoas de pontuacdo mais baixa, pois a
pontuacao que atribuem é bem mais valiosa que a pontuacdo dos restantes, quer seja para

“subir” ou para “descer” a pontuacao, podendo chantagear constantemente as pessoas.

48 Expressdo inglesa que significa em portugués “utilizadores principais” ou “utilizadores premium”.
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4.2.2 Caracteristicas do exercicio especulativo no episodio

A caracteristica i) “Postura cética, critica e reflexiva” é espelhada pela forma como o
episodio termina - Lacie é presa porque atingiu o valor 0 (=zero) na escala de classificacao
social, sendo considerada uma sociopata. Este término permite ao espetador criar uma
analogia com o poder que as redes sociais detém no nosso quotidiano, funcionando como um
veiculo que tanto oferece, como retira. Segundo o Influencer Marketing Hub, grande parte
dos influenciadores da aplicacao Instagram, por exemplo, sao “personalidades da internet”.
Composta, maioritariamente, por pessoas que ostentam objetos de luxo ou que gravam
episodios do seu dia-a-dia, a relevancia que atingem na esfera digital traz resultados reais na
esfera social, tal como sucede em Nosedive. Outro dos fendomenos inerentes a popularidade
nas redes sociais ou na televisao sao as “aparicoes” de tais personalidades em eventos. A
quarta edicao da Semana Cultural de Alvarenga (Arouca) que decorreu entre 23 a 30 de julho
de 2018, por exemplo, teve a presenca de varios concorrentes da sétima temporada da “Casa
dos Segredos” (originalmente francesa e adaptada em Portugal pelo canal televisivo TVI) que,
segundo Vendeira (2018) gerou alguma polémica. Em causa estava a aparicdo dos ex-
concorrentes numa semana cultural, fator este que foi utilizado por alguns cibernautas para
manifestarem o seu desagrado perante a convergéncia entre tais personalidades com um

cartaz cultural.

Apesar do enredo subjacente a Nosedive parecer distopico e longinquo da nossa realidade a
presenca do vencedor da “Casa dos Segredos 7” num evento de cariz recreativo, € um
pequeno exemplo revelador da importancia conferida as redes sociais e as restantes
plataformas mediaticas dos dias de hoje. Alguém com um “rating” (ou seguidores) muito
elevado, retira mais valias, caso contrario, como Mabus (2016) diz “se ndo estas online, nao
existes”. Apesar de tudo, este mundo distopico que é exposto em Nosedive parece distante
da nossa realidade, mas ndo esta. Um mecanismo digital muito similar ao utilizado neste
episodio de Black Mirror esta a ser desenvolvido na China, onde o “(...) estado Chinés esta a
preparar um sistema de pontuacao social que ira monitorizar o comportamento da populacao
através de “créditos sociais” 4. Segundo uma noticia da Bussiness Insider datada de 8 de abril
de 2018, este sistema ainda esta fragmentado e pretende entrar em vigor em 2020 apesar de
ja estar em fase de testes (Ma, 2018). Este sistema vai permitir monitorizar e controlar o
comportamento das pessoas. Tal como a bolsa de valores, o valor social de uma pessoa
também pode subir ou descer, dependendo do seu tipo de comportamento (Ma, 2018).
Parametros como a “(...) Conducao imprudente, fumar em zonas de nao-fumadores, comprar
demasiados videojogos ou produtos considerados “flteis” ou fazer posts de noticias
falsas(...)” sao alguns exemplos que podem fazer descer a cotacao social (ibid.). Dentro de

algumas consequéncias que surjam da violacdo destes parametros, evidenciam-se o

4 Consultado a 28.08.18, através de: https://www.businessinsider.com/china-social-credit-system-punishments-and-
rewards-explained-2018-4,
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“impedimento de viajar de avidao ou comboio, (...) restricdo da velocidade da Internet, (...)
proibicao de frequentar as melhores escolas, (...) interditar o acesso aos melhores empregos

(...) ou (...) vedar o acesso aos melhores hotéis” (Ma, 2018, em Bussiness Insider).

Nao é somente o estado chinés que pretende monitorizar a prestacao social da populacao,
outro grande “estado” também vai ingressar neste tipo de controlo sob a sua “populacao” - o
Facebook. Segundo a noticia de 21 de agosto de 2018 do “The Washington Post”, o Facebook
“pretende classificar os seus utilizadores entre 0 e 1 consoante o seu nivel de confiabilidade”
(Dwoskin, 2018). Esta medida pretende combater a epidemia das fake news que assolam o
universo digital através da implementacdo de um algoritmo que determina se a pessoa
partilha conteldo de confianca. Numa entrevista ao “The Washington Post”, Tessa Lyons,
Product Manager do Facebook na area da informacao, revela como vai funcionar este

algoritmo:

Por exemplo, se alguém anteriormente nos der um feedback em relacédo a falsidade de
um artigo e o artigo se confirmar como falso por um "fact-checker'®, passamos a
considerar o feedback dessa pessoa como importante para o futuro, em vez de alguém
que (...) fornece noticias falsas em varios artigos, incluindo aqueles que sao

verdadeiros (Tessa Lyons, citada em Dwoskin, 2018).

O problema que surge no seio desta implementacao reside no facto do Facebook nao
disponibilizar os critérios de julgamento para tal classificacdo. Claire Wardle, diretora do
laboratdrio de investigacao First Draft na Harvard Kennedy School, refere-se ao sistema do
Facebook, dizendo que “(...) o ironico é que eles ndo nos podem dizer como nos estdo a
avaliar, senao o algoritmo deles era contornado” (Claire Wardle, citada em Elizabeth Dwoskin
The Washington Post).

A caracteristica ii) “Narrativa” que se desenrola em Nosedive remete o espetador para uns
novos anos 1950 dos E.U.A. Neste episddio, a forma como a sociedade vive, as ambicdes, o
estilo de roupa e as casas onde habitam, apresentam semelhancas com o estilo de vida
americano do pos-segunda Guerra Mundial. Nos E.U.A. esta década é caracterizada pela “(...)

confianca que [os americanos] detinham na paz e na prosperidade(...)” apos o conflito
mundial, culminando no crescimento populacional americano que presenciou o nascimento de
3,4 milhdes de crianca em 1964 (History Editors, 2010). Com o crescimento populacional a
alastrar-se pelos E.U.A., o setor imobiliario verificou um acentuado desenvolvimento. A
procura por habitacées e zonas habitacionais que pudessem comportar as necessidades
crescentes das familias americanas, criou o mote necessario para desenvolvimento de um dos
simbolos do desenvolvimento de cidades como Nova York, Nova Jérsei, Pensilvania e

Massachusetts: os bairros suburbanos (ibid.). Um dos principais impulsionadores deste

0 Expressao inglesa que significa em portugués “verificador de factos”. Esta expressdao ndo foi traduzida por néo
existir uma traducao oficial para a mesma.
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movimento foi o agente imobiliario William Levitt que se tornou notério por “(...) comprar
terrenos nos arredores das cidades e utilizar técnicas de producdo em massa para contruiu
casas modestas e baratas” para as familias americanas (ibid). Ficando conhecidos por
Levittowns, estes bairros apresentavam um tipo de configuracao estandardizada (figura 53)

que também pode ser verificada no bairro de Lacie Pounds em Nosedive (figura 54).

Figura 46 - Levittown, NY, USA, em 1950.

Figura 47 - Bairro de "Lacie Pound". Video still 00:00:37.

Quer Levittown de 1950 quer o bairro de Lacie Pound apresentam semelhancas arquitetonicas
na forma como foram projetados. As casas dos bairros suburanos de 1950 nos E.U.A. eram
configuradas segundo o Cape Cod design®' que se caracterizava pela “(...) forma retangular
com alpendre, chaminé central, porta de entrada colocada no centro da casa” (Craven,
2017), entre outros. Estas caracteristicas aproximam-se da configuracdo estandardizada que o
bairro em que a personagem principal coabita com o seu irmao e que tornam o espaco
envolvente deste episddio algo com que o espetador se possa identificar, ao mesmo tempo

que lhe impinge uma conjetura social diferente daquela que experiencia (figura 55).

> Estilo arquitetdnico de urbanizacdes tipicas americanas que se caracterizavam pela sua configuracdo baixa e larga,
e com uma disposicdo arquitetonica considerada das mais iconicas. Link para consulta:
https://www.countryliving.com/real-estate/news/g4347/cape-cod-house/
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Figura 48 - Fachada central das casas em "Nosedive". Video still 00:01:23.

No que diz respeito a caracteristica iii) “Equilibrio entre estrangement e conhecimento
empirico” outro dos fatores a ter em conta é o fato dos Levittowns em Nova York na década
de 50’ serem apelidados de “Fertility Valleys” (Vale da Fertilidade) ou “The Rabit Hutch”
(Coelheira) criando uma analogia com as numerosas familias americanas. No entanto, o
“american way of life” (estilo de vida americano) nao era assim tao radiante para as

mulheres,

(...) de facto, os booms dos anos 1950' tiveram efeitos particularmente limitadores
para varias mulheres americanas. Os livros de aconselhamento e os artigos de revistas
("Nao Tenha Medo de Casar Nova", "Cozinhar, Para Mim, E Poesia”, "A Feminilidade
Comeca em Casa") incitavam as mulheres a abandonar o trabalho, para abracarem o

seu papel como esposas e maes".

A ideia que era proposta para o papel da mulher nesta década, nomeadamente cuidar dos
filhos e encarregar-se da vida doméstica, ndo era uma novidade, no entanto, o facto de
terem sido as mulheres a suster os E.U.A. no decorrer da Il Grande Guerra Mundial, a
ambicao por uma vida com maior significado e preponderancia social, fez gerar uma onda de
insatisfacdo. Esta vaga de descontentamento ganhou voz através do livro “A Mistica
Feminina” (1963) de Betty Friedan, arguindo que os suburbios estavam a “enterrar as
mulheres vivas”. Em Nosedive o descontentamento do social rating system parece
inexistente na personagem principal, no entanto ha personagens que surgem, pontualmente,
com a mesma postura reivindicativa que Betty Friedan incorporava, descreditando por
completo a implementacao de tal sistema social. O irmao de Lacie € um destes personagens.
“Ryan” (interpretado por James Norton) surge algumas vezes no episodio com o papel
conferido ao espetador: altamente cético em relacdao ao sistema em que a sociedade se
molda e critico em relacao a forma como as pessoas interagem umas com as outras para
subirem na hierarquia digital. A postura de Ryan nao incorpora somente a desconfianca e
distanciamento em relacao a forma como as novas tecnologias mutam a sua irma, a propria

cor da indumentaria é simbolica (figura 56). Apesar do diretor deste episodio, Joe Wright,
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pretender um cenario distopico imaculado, perfeito a nivel de fotografia e com tons pastel
que adornam todo o cenario®?, a verdade é que todos os personagens da série que
apresentem tracos de pirronismo®3, que tenham uma certa relutancia ao sistema de cotacao
social ou que imponham qualquer tipo de autoridade sob a sociedade, sao caracterizados por
um vestuarios mais escuro. Durante a jornada que Lacie percorre para atingir o 4.5 no
sistema de ranking social, é interdita de viajar de avido devido a baixa cotacao social sendo

expulsa do aeroporto por um seguranca (figura 57).

—
—_—
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.%f,g

Figura 49 - "Ryan” (a esquerda) de azul escuro. Video still 00:02:15.

Figura 50 - Seguranca do aeroporto. Video still 00:29:15.

0 seguranca, um personagem que impdem autoridade e que tantas vezes é associado a uma
conduta mais controvérsia, apresenta-se com um uniforme mais escuro que o dos restantes
personagens, apesar de contrastar com a boa disposicao e facies sorridente, quando expulsa
uma pessoa do aeroporto. Mais uma vez, este segmento do episodio revela a imperatividade

das aparéncias em detrimento da revelacao dos reais sentimentos.

Outro dos aspetos que incorpora a gestao entre o estrangement e o conhecimento empirico,

€ a paleta de cores. O esquema cromatico com tons claros (que normalmente remetem a

52 Consultado a 05.09.18, através de http://laist.com/2016/10/27/pastel_black_mirror_nosedive.php#photo-1
53 Doutrina filosofica que tinha por base a divida em absoluto, costume de duvidar.
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tranquilidade e ao bem-estar) contrastam com a tematica escura, subvertida e distopica a
que o episodio alude, semeando no espetador uma ideia de estranheza. Aquilo que o publico
reconhece, o sentimento tradicional que certas cores transmitem (que sera escrutinado mais
adiante), é alojado numa situacdo desconcertada da sua acecao normal. Ao contrario dos
restantes episodios da série antoldgica, Nosedive é uma ode aos acordes cromaticos> e aos
consequentes sentimentos ou sensacoes contrarias que fazem suscitar. As muted colors® e os
tons pastel que o compdem, transmitem a sensacao de tranquilidade, calma e serenidade aos
personagens, ao mesmo tempo que reforcam o ambiente “plastico” e futil do panorama social
em que o episédio se desenrola. Ao longo da narrativa Lacie percorre os 4.5 pontos de social
rating necessarios para subir na vida, no entanto, o caminho até la é ornamentado de
pequenos percalcos. Quando estes se multiplicam, a sua cotacao comeca a descer a pique e a

palete de cores, outrora mais clara e leve, torna-se mais escura e pesada.

Para se poder criar uma relacao entre as cores escolhidas e o seu significado, recorreu-se a
obra “A psicologia das cores: como as cores afetam a emocdo e a razdo” (2017) de Eva Heller.
Num estudo conduzido a duas mil pessoas alemas, Heller (2017) pode confirmar que o “azul”
€ a cor que acalma, aquela que é associada a todos os sentimentos positivos, nomeadamente
a compreensao mutua e a fidelidade (Heller, 2017, sp). Estes sentimentos podem ser
relacionados com a figura 58, onde “Lacie” e uma conhecida do prédio onde trabalha iniciam
uma “conversa de elevador” livre do constrangimento habitual devido a quantidade de

informacao que a rede social providéncia.

Figura 51 - Paleta de cores “1” do inicio do episddio. # B2C9ED; # B3ADBC; #
AE9495; # 5A7090; Video still 00:05:58.

54 “Um acorde cromatico é a relagao entre cores que estao associadas a sentimentos similares.

5 Tal como no som, as cores também podem ser mudas. Este processo caracteriza-se por adicionar tons de branco ou
de cinza claro a uma cor por forma a que ela perca o seu brilho e se torne mais suave. Link para consulta:
https://www.hometeka.com.br/inspire-se/muted-colors-uma-tendencia-que-tem-muito-a-dizer/
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O social rating system ao providenciar uma lente de contacto aos seus utilizadores torna
possivel a identificacdo e a navegacao entre perfis pessoais sem recorrer ao telemével, dai a
que ambas as desconhecidas iniciem uma conversa como se se conhecessem ha muito tempo.
A small talk é caracterizada pela lisonja mdtua que atua com a pretensao de arrancarem uma
pontuacao de 5 estrelas a cada uma. Num emaranhado de fidelidade para com o sistema de
classificacao social e com um background azul, ambas as desconhecidas parecem estar numa
pequena e perfeita bolha social que asfixia qualquer possibilidade de autodeterminacao

humana.

Outra das cores que se destaca na figura 58 e 59, e que é transversal a toda a primeira
metade do episddio, é o “rosa” e as suas tonalidades. Segundo Heller (2017), o rosa é “(...)
infantil, gentil, suave e pequeno” (sp), é a cor da juventude e da imaturidade, tal como o
“verde”. O “verde” é a cor daquilo que é precoce e ainda por maturar (Heller, 2017, sp). Tal
como na natureza, um fruto verde esta improprio para consumo porque ainda ndo atingiu o
ponto de amadurecimento fulcral, caracteristica esta que pode ser trasladada para os tons de

verde da figura 59 e 60.

Figura 52 - Paleta de cores “2” do inicio do episédio. # E1DDF2; # C2B2B1; # BFACB9; #
BA9A9A. Video still 00:03:11.

Na figura 59, o “verde” ganha destaque com o personagem mais a direita, um cidadao que,
tal como todos os outros, esta constantemente a utilizar aplicacdo de social rating,
testemunhando a domesticacdao daquele tipo de sistema social. O figura 59 é um auténtico

episodio mundano de um presente alternativo.

A figura 60, os tons de “verde” suave que envolvem o cenario podem ser vistos como
indicadores de “imaturidade”. Nesta cena, Lacie esta prestes a comprometer-se a atingir um
certo valor de social rating por forma a poder comprar uma casa que a agente imobiliaria lhe
esta a impingir. Apesar de ndo reunir as condicdes para ficar com o imovel, o personagem

principal compromete-se a ficar com a casa - uma decisao imatura, tal como o “verde” suave
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da mesa. O “verde” ndo simboliza apenas a imaturidade, €, tal como o azul, uma cor que
acalma, que “(...) alegra a vista, sem cansa-la” (Plinius, citado em Heller 2017, sp). Apesar de
ser conotado desta forma, o “verde” para Wassily Kandinsky (2010) sugere um significado

diferente, um que se identifica mais com a atmosfera distopica que Nosedive apresenta:

(-..) o verde absoluto é a cor mais tranquila que existe: nao se move em direcao alguma
e nao se faz acompanhar por qualquer tom de alegria, tristeza ou paixao; (...) depois
de algum tempo, esse sossego vai-se tornando mondétono. (...) esse verde é como uma
vaca gorda deitada, muito saudavel e imdvel, preocupando-se apenas com o ruminar,
contemplando o mundo com um olhar letargico (...) (Kandinsky, 2010 citado em Heller,
2017, sp).

Figura 53 - Paleta de cores “3” do inicio do episodio. # 5A7090; # B3B6C5; # B3AFA9; # 717672.
Video still 00:09:43.

Apesar de nado estarem evidenciados ao longo do episddio, o “branco” e o “cinza” sao as cores
utilizadas para criarem os tons pastel que tingem o episddio e as definicdes avancadas por
Heller em relacdo a sua conotacdo assumem-se bastante pertinentes. Em relacdo ao
“branco”, Heller (2017) destaca a sua leveza e o vazio, “(...) onde o branco esta, nada esta”
(sp). O branco esta associado a inexisténcia e “(...) em sentido figurado, o vazio associa-se a
auséncia de sentimentos” (sp), tal como aparentam os personagens do episddio. O “cinzento”
apresenta uma conotacao similar a do “branco”. Heller (2017) argumenta que é uma cor sem
carater e sem forca, onde o nobre “branco” esta sujo e o poderoso “preto” esta enfraquecido
(sp). O “cinza”, tal como os personagens de Nosedive “(...) € conformista, da com tudo - com

”

tons claros ou escuros (...)” (sp) - nunca consegue encontrar um lugar na paleta de cores e
neste caso, o personagem principal também ndo consegue encontrar um sitio que a acolha.
Vive com o irmao, mas ambiciona viver sozinha numa casa em “Pelican Cove” - uma edicao

limitada de vida (figura 61).
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Figura 54 - "Pelican Cove: Limited Edition Living”. Video still 00:10:22.

Este cartaz publicitario € outro dos elementos que revelam o equilibrio entre o estrangement
ou uncanny devido a implementacdo de algo reconhecivel por todos - como é o caso de um
billboard publicitario - mas com a diferenca de que este cartaz publicitario, utiliza a imagem

dos possiveis compradores como figurinos de uma vida perfeita e de edicao limitada.

A segunda metade do episédio apresenta-se com uma paleta de cores completamente
diferente daquela que da inicio ao episddio. As cores suaves sdo agora suplantadas por tons
mais escuros, bem como as cores frescas e subtis da “manha” sao substituidas pelos tons da
“noite” como o “azul escuro” e principalmente o “preto”. O “preto” é a cor que mais se
evidencia porque a sua mistura com qualquer cor, resulta no desvirtuamento das qualidades
iniciais dessa mesma cor, fator esse que também é demonstrado pela propria linguagem como
€ o exemplo da expressao: “a coisa esta preta”, fazendo alusao a um acontecimento dificil de
ultrapassar ou a uma situacao desagradavel. O “preto”, portanto, “(..) € o fim (...), tudo
termina em preto: a carne decomposta fica preta, assim como as plantas podres” (Heller,
2017, sp). O preto é a cor da negacao, do obscuro, da noite, do cruel e maldoso, é a cor dos
vilées e consequentemente dos poderosos (Heller, 2017, sp). A cor preta tem a capacidade
“(...) de transformar todos os significados positivos de uma cor no seu oposto negativo”
conseguindo ainda “(...) reverter todos os valores de uma determinada cor (...)” (ibid.). A
figura 65 retrata o momento em que Lacie, vendo-se privada de viajar de aviao devido ao seu
baixo social rating, desloca-se até a uma empresa de aluguer de carros. Nesta cena, ja é de
noite e os tons que consequentemente o adornam sao mais escuros. Acarretando toda a carga
negativa a que Heller (2017) se refere quando disserta acerca do “preto”, aqui torna-se
possivel criar uma analogia entre a frustracdao de Lacie e as cores escuras bem como é
possivel efetuar-se uma comparacao entre o ambiente cromatico do aeroporto vs. a empresa

que aluga carros (figura 62 e 63).
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Figura 55 - Paleta de cores “1” do final do episédio. # 908F81; # 4E4556; # 39313B; # 00001B.
Video still 00:30:18.

Figura 56 - Paleta de cores do aeroporto. # B5COD3; # 92838D; # 648E99; # 4A6E8A. Video still
00:27:26.

Como se pode verificar nas figuras 62, 64, e 65, o ambiente cromatico da narrativa torna-se
substancialmente mais escuro, aludindo a um periodo conturbado na jornada de Lacie. A
figura 64, transporta o espetador para um ambiente hostil através dos tons de azul metalico
que circunscrevem o frame, acarretando sentimentos de frieza e de desconforto (Heller,
2017, sp).
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Figura 57 - Paleta de cores “2” do final do episodio. # 6C5742; # 443339; # 241F39; # 080713.
Video still 00:37:45.

Neste momento, Lacie apos ficar sem bateria no carro que alugara, vagueia pela estrada
enquanto pede boleia para ir ao casamento da sua “melhor amiga” que ja lhe dissera que nao
poderia ir, devido ao seu baixo rating. Mais uma vez verifica-se a sobreposicao do sistema de
cotacdo social as relacbes humanas. A pessoa que lhe oferece boleia é “Susan”, uma
personagem que conhecia bem o que era lutar por um rating alto e que se oferece para a
fazer chegar ao seu destino apesar de a advertir em relacao ao objetivo doentio que “Lacie”
percorre. Na figura 68 destaca-se as escadas de cor “amarela” ferrugenta. Quer a cor, quer o
objeto sdo altamente simbodlicos. O amarelo para Heller (2017) é a cor do otimismo que, tal
como o sol, age de modo alegre e revigorante (sp). As escadas, simbolicamente, remetem
para o salvamento, para o auxilio e para alavancar alguém de uma situacao indesejada, que é

exatamente o que se passa nesta parte do episodio.

Antes do desfecho final do episodio e apds Lacie ter conseguido trespassar para a zona onde o
casamento da sua melhor amiga se desenrola, comeca a discursar a cerca da “amizade” que
tinha com a noiva até ser intercetada pelos segurancas da festa. A figura 65 é adornada por
cores mais escuras, criando uma relacao com o vestido sujo de Lacie e com a maquilhagem
completamente arruinada. O vestido, outrora “rosa” imaculado, esta agora manchado de
preto e de castanho, cores que remetem a sujidade e ao declinio (Heller, 2017, sp). Os
proprios segurancas que a arrastam para o exterior do casamento antes de ser encarcerada
estdo de cinzento, a cor sem caracter e que tem dificuldade em se posicionar no espectro
cromatico. O proprio tom rosa pastel da pele de Lacie esta igualmente mais escuro e pesado,

evocando o espetador para um personagem despedacado, em desespero e aflicao.
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Figura 58 - Paleta de cores “3” do final do episodio. # 534D4C; # 513726; # 593E3D; # 1A1816.
Video still 00:56:59.

0 episddio termina com Lacie presa devido ao facto de ter chegado ao valor 0 da escala de
cotacao social. Ja encarcerada, Lacie é colocada numa cela em frente a outro personagem,

dando a sensacao de confronto, como se de um stand-off western se tratasse (figura 66).

Figura 59 - Paleta de cores do final. Esquerda: # A29499; # 8A7278; # 6B666C; # 000000; Direita: # 524F56;
# 57575E; # 091217; # 000000. Video still 01:00:18.

As linhas brancas que dividem a figura 68 em trés, servem de reforco a esta ideia de
confronto, justamente porque Lacie tornou-se em tudo aquilo que nao cria: um ser humano
que, aos olhos deste sistema de classificacdao social, ndo esta apto a viver em sociedade
porque possui caracteristicas que a diferenciam dos outros. A imagem pode ser contemplada
como um espelho que reflete tudo o que é de positivo e inerente a condicao humana, como é
o caso da singularidade e a imprevisibilidade, mas que é subvertido por um sistema de
cotacao social que obriga as pessoas a adotarem uma postura indiferenciada, se pretenderem
ser aceites nesta sociedade. Os tons de cinza que adornam a sala, mais uma vez, remetem a
uma prisao sem caracter, um espaco sordido, imundo e hediondo que apenas é utilizado para
reter pessoas que tém tracos de um caracter forte ou que nao concordam com o sistema

social que esta estabelecido. O personagem mais a direita ndo se chega a apresentar, é
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apenas uma mera pessoa que apenas partilha algo em comum com Lacie, ambos chegaram ao
valor 0 e nao estao aptos a viver em sociedade. A cor preta que por Heller (2017) é entendida
com uma conotacdo negativa, aqui acarreta uma caracteristica de “poder”, de alguém licido
e confiante (Heller, sp), tal como o personagem mais a direita se encontra apos ter concluido

que aquele sistema esta estragado.

Ao longo do episodio, é possivel verificar uma das caracteristicas também presente nesta

figura: a evolucao da cor do vestido de Lacie (figura 67).

Figura 60 - Paleta de cores do vestido de "Lacie"” em "Nosedive", As cores (da esquerda para a direita): #
D2C1CO; # C2B2B1; # BFACB9; # BA9A9A; # AE9495; # 92838D; # 593E3D; # 443339.

Pode verificar-se que a cor rosa vai ficando cada vez mais escura que, tal como Lacie, é
afetada pelo meio envolvente e estado de espirito da personagem principal. O vestido
assume-se assim como um papel de tornessol psicoldgico eximio, que permite aferir o estado
mental e social de Lacie no decorrer do episodio, quando comparado com as definicoes
elencadas por Heller (2017). Os tons de rosa claro, outrora infantis, intimos, gentis e suaves
transformam-se em tonalidades mais escuras que, tal como a cor “preta” incorporam

caracteristicas conotativas negativas, mas ao mesmo tempo de poder.

O contraste entre a paleta de cores do inicio e do final do episodio, evidencia com precisdo a
turbulenta viagem a que Lacie se submeteu (figura 68), bem como espelha o lado mais
obscuro da sociedade quando é forcada a agir segundo parametros sociais que terceiros
orquestraram. O ser humano € o expoente maximo da imprevisibilidade e da
autodeterminacdo cognitiva, dai a que nao existam pessoas iguais. Esta ideia é oposta a
sociedade de Nosedive, revelando como a sociedade se comportaria se soubesse que estava a

ser observada e que as suas acoes iriam resultar em consequéncias.

Figura 61 - Paleta de cores do inicio do episédio (a esquerda)
contrastando com a paleta de cores do final do episédio (a
direita).
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Este tipo de analise foi realizado a fim de se demostrar que o exercicio especulativo ndo tem
como pretensdo substituir as técnicas inerentes ao aclamado “design tradicional” da coluna
“A” de Dunne & Raby (2013). As ferramentas que sao utilizadas pelo “design tradicional”
mantém a sua utilidade, enquanto as premissas que guiam o design especulativo se assumem
mais, como uma possivel postura ao design do que, propriamente, uma nova vertente (Dunne
& Raby, 2013, p. vi). Esta analise de cor entra no campo do estrangement vs. conhecimento
empirico porque fornece ao espetador a utilizacdo de técnicas tradicionais de design, ao
mesmo tempo que providencia uma panoplia de acecoes, criticas, reflexdes e duplas
significacdes. O exercicio especulativo, assume-se, portanto, como um género de meta-design
em que as suas pretensdes seguem o caminho da reflexao sobre e para design, ao mesmo
tempo que adverte para um tipo de design mais pessoal, cultural e comunitario, distanciando-

se das exigéncias economicas e da geracao de lucro.

A Ultima caracteristica inerente ao exercicio especulativo que se vai analisar neste episodio,
refere-se ao iv) Objetos diegéticos e domesticacdo do futuro. Para que as suas funcoes
sejam identificadas pelo pUblico, a sua aplicabilidade tem que estar enquadrada numa
situacdo que seja reconhecida pelo publico, por forma a que o processo de familiarizacdo seja
imediato (Auger, 2013, pp. 2-4) e que possa suspender a descrenca sobre mudanca (Sterling,
2012 citado por Bosch, 2012).

Em Nosedive os objetos que ganham preponderancia devido a sua utilizacdo constante sao a
lente de contacto que permite identificar as pessoas desta sociedade (figura 69) e o

smartphone que permite classifica-las (figura 70).

Figura 62 - Lente de contacto como objeto diegético em Nosedive. Video still
00:01:56.
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Figura 63 - Aplicacdo do sistema de cotacgéo social em Nosedive. Video still 00:03:19.

A lente de contacto assume-se como o sistema de identificacdo social e é utilizado por toda a
sociedade. Este sistema primeiramente faz a “leitura” facial de uma pessoa para que depois o

seu nome e a consequente classificacao social seja apresentada (figura 71 e 72).

F " R T
) : B i W .

Figura 64 - Sistema de identificagdo facial da lente de contacto. Video still 00:03:28.
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Figura 65 - Sistema de identificagdo facial da lente de contacto. Video still 00:03:29.

Este sistema permite que todos as pessoas possam relacionar o facies, com um perfil na rede
social. Esta funcionalidade permite que todas as pessoas conhecam o dia a dia de toda a
gente, porque a comunidade de Nosedive depende da classificacao social para poder ter
acesso a certas regalias, dai a que a atualizacdo constante do seu perfil pessoal seja uma
constante. A figura 73 permite aferir como o sistema opera quando se consulta do feed de um
utilizador enquanto a figura 74 demostra que a aplicacao é responsiva, devido a adaptacao

que realiza quando a informacao tem que ser ajustada com a presenca de um cidadao.

Figura 66 - Layout do sistema de cotagao social. Video still 00:05:27.
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Figura 67 - Responsividade sistema de cotacgdo social. Video still 00:05:53.

O sistema de classificacdo dispde de uma mecanica de gestos bastante idéntica aquela a que
estamos habituados a utilizar quando manuseamos um smartphone. Os movimentos “swipe
up” e “swipe right” sao os que se destacam durante a interacdo com os dispositivos em
Nosedive. O “swipe right” é utilizado para escolher a pontuacao que se deseja atribuir ao
post ou a essa mesma pessoa (figura 75), enquanto o movimento “swipe up” serve para fazer
o upload de fotos ou para “Enviar” a cotacdo para uma pessoa (figura 76). No episodio, ainda
é possivel verificar que o sistema de cotacao opera como se fosse um organismo, estando em
constante atualizacdo. Cada vez que se recebe uma pontuacao, quer seja referente a um post
ou a propria pessoa, recebe-se uma notificacdo e a pontuacao da pessoa avaliada (“You’ve

benn rated”>") oscila consoante a pontuacao que lhe fora atribuida (figura 77).

Figura 68 - Mecanica gestual: "swipe right" para classificar um post. Video still 00:03:21 e 00:03:23
(respetivamente).

% Expressdes em inglés que significam “deslocar para cima” e “deslocar para a direita”. As setas inseridas nas figuras
75 e 76 foram implementadas para facilitar a observacao dos movimentos gestuais necessarios para interagir com a
aplicacao de cotacao social.

57 Expressao inglesa que significa em “Foi avaliado”.
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Figura 70 - Oscilacdo da cotacdo social em Nosedive. Video still 00:04:58 e 00:04:59
(respetivamente).

O layout, a interface e a forma como este sistema opera poderia ser um sistema modelo para
uma sociedade utopica, no entanto, como ja foi verificado, o Estado chinés ja lancara um
sistema com um mecanismo idéntico. Apesar da semelhanca, o dispositivo mdvel assume-se
como um fragmento de uma possivel realidade caso fosse implementado tal sistema de
cotacao social. Assistido pelo entendimento convencional e utilizacao exaustiva dos
smartphones e dos sistemas de cotacao, o dispositivo movel apresenta formas e tipologias
familiares ao utilizador, de maneira a que a sua apresentacao surja subvertida do seu
contexto de utilizacao (Malpass, 2017, p. 93). Johannessen (2017), na sua configuracao acerca
das “praticas do design critico e especulativo”, também evidencia normativas basilares que
auxiliam a transmissdao de uma critica através de objetos diegéticos, como € o caso da “(...)
materializacao de um cenario de utilizacdo, do formato do objeto e o nivel de detalhe que o

objeto tem que incorporar para fazer suscitar uma reacao publica (...)” (pp. 9-10).
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4.3 Justificacao da escolha dos episodios e categorizacao dos

episodios

Nas obras literarias de Darko Suvin, Metamorphoses of Science Fiction: On the Poetics and
History of a Literary Genre (1979), e de Carl Freedman, Critical Theory and Science Fiction
(2000), os autores procuram articular os conceitos de “teoria critica” e de “ficcao cientifica”,
tentando estabelecer uma relacdo conceptual entre o universo critico e a ficcao cientifica.
Suvin (1979) procura criar um esquema conceptual que auxilia o entendimento da “ficcao
cientifica”, providenciando ao leitor os conceitos de estrangement (ou uncanny), depois
sugerido por Auger (2013), cognicdo e dialética, a passo que Freedman (2000), com o objetivo
de fundamentar o seu argumento de que a “ficcao cientifica” é um substrato privilegiado da
teoria critica, recorre a analise de obras que considera importantes no espetro da literatura
moderna de ficcao cientifica. Todavia, o ingresso pela obra de Freedman (2000) foi resultante
das suas definicoes de “teoria critica” e de “ficcdo cientifica” que se assumem como
complementares para o entendimento do conceito design fiction e consequente analogia com

White Christmas ou Nosedive.

Segundo Freedman (2000), a teoria critica podera ser entendida como um pensamento
dialético, que contempla a totalidade do mundo humano ou a sociedade como objeto de
estudo (p.8). Esta teoria revela constantemente que as ideias, das quais temos conhecimento
acerca do mundo, ndo sao aquilo que aparentam, mas também revela que os conceitos que
incrustamos a determinados objetos nao sao imutaveis acarretando, portanto, uma
componente acutilante na esfera social por subverter as concecdes atribuidas a um conceito
(ibid.). E precisamente neste segmento da definicdo, a subversao de conceitos e ideias, que a
tematica se aproxima da ficcdo cientifica, justamente por ser utilizada como um veiculo

critico. Para Suvin (1979), “ficcao cientifica” apresenta-se como:

um género literario cujas as necessidades e condicbes suficientes [para o seu
surgimento], sao a presenca e interacao do estrangement e da cognicao, cujo o
instrumento principal (...) € uma imaginacao alternativa da concecao do meio

empirico do autor (Suvin, 1979, pp. 7-8).

Suvin (1979) considera que o uncanny “(...) diferencia a ficcdo cientifica da literatura “realista
de massas” enquanto a cognicao “diferencia a ficcao cientifica nao s6 do mito como também
dos contos, da fantasia” (p.8). A par desta definicao, Freedman (2000) considera que Suvin
(1979) traduz uma definicao de ficcao cientifica nas entrelinhas, revelando que “a ficcdo

cientifica € determinada pela dialética entre o estrangement e a cognicao” (Freedman,
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p.16). A figura 78 foi concebida segundo a perspetiva do autor, representando algumas das

caracteristicas subjacentes ao conceito de “ficcao cientifica”.

(Science Fiction)

Uncanny |Dialectic | Cognition

Figura 71 - Esquema que situa as caracteristicas subjacentes
a Science Fiction.

Uncanny (ou estrangement) refere-se a criacdo de um mundo ficcional que, ao recusar a
nossa vivéncia mundana como adquirida, implicita ou explicitamente, realiza uma
interrogacdo “critico-estranha” (Freedman, 2000, p.17). Porém, o caracter “critico” da
interrogacdo é garantido pela cognicdo®®, que permite a ficcdo cientifica “responder” de
forma racional ao mundo que é proposto bem como evidencia o que une e o que separa a
nossa concecao empirica do mundo daquele que a ficcao cientifica propéem (ibid). Se a
dialética for calcada ao plano da cognicao o resultado seria uma ficcao cientifica mundana,
realista, que ndo criava “estranheza” ao publico e, portanto, nao seria “ficcdo” (Freedman,
2000, pp. 17-18). Por outro lado, se a dialética for suplantada ao campo do uncanny resultara
em fantasia, que cria “estranheza”, ou aparenta “estranheza”, mas de uma forma irracional
e ilegitima, podendo correr o risco do publico nao conseguir relacionar o que é apresentado
com qualquer tipo de conhecimento empirico que tenha adquirido ou a que consiga relacionar
(ibid.). Da mesma forma que Auger (2013) enfatiza a gestao do uncanny, Freedman (2000)
complementa a sua teoria com a importancia da gestdo da cognicdo, culminando em dois

fatores imprescindiveis para o desenvolvimento de projetos em design fiction.

Em ambos os episodios selecionados, a gestao quer do estrangement quer do conhecimento
empirico estdo altamente equilibrados porque os episédios decorrem num ambiente
completamente reconhecivel ao publico. O vicio da consulta constante dos smartphones, a
comunicacao entre assistentes virtuais e a utilizacao de objetos que ostentem uma I.A., nao
sao completamente novas, porque é possivel estabelecer ligacbes entre o mundo da ficcao
cientifica de White Christmas e Nosedive com a realidade que nos envolve, culminando num
tipo de exercicio especulativo apelidado de design fiction. Este tipo de exercicio permite ao
designer criar prototipos do futuro, seja através de objetos, de aplicacdes ou de outros, que
podem servir para ajudar a perceber como o futuro se podera erguer, fazendo questdao de

revelar ao publico as suas ideologias. Este tipo de design mais orientado para as questdes que

%8 Da autoria do candidato a mestre em Design de Multimédia.
% Processo mental pelo qual se adquirem conhecimentos; informacao que adquirimos gracas a experiéncia.
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envolvem a sociedade era o que Simon (1996) pretendia quando se referia ao papel que os
designers poderiam ter no ordenamento e disposicao de uma cidade. O design fiction, tal
como o design especulativo, encarrega-se de prestar um servico que obriga a populacao a
refletir sobre o futuro bem como fomenta o ceticismo e o espirito critico da comunidade em
relacdo aos progressos cientificos e tecnologicos. Estas caracteristicas sao transversais as
pretensoes que o design especulativo almeja, no entanto, este tipo de abordagens mais
direcionadas para conteldos audiovisuais, consegue chegar a mais pessoas. Os episodios
selecionados, nao sdao somente conteldo audiovisual, fazem parte de uma série televisiva,
que acarreta ainda mais publico e estando agora alocada no gigante norte-americano Netflix,
0 numero de pessoas que assistem a serie torna-se ainda maior. Este formato audiovisual em
conjunto com a distribuidora e com um enredo acerca de futuros distopicos resultam numa
congregacao perfeita de estimulos, incentivos e gatilhos que facam espoletar a tao
ambicionada reflexao social que o design especulativo e fiction percorrem. As abordagens que
espelham as pretensdes do exercicio especulativo quando siao alocadas neste tipo de
conteldo tém sempre maior probabilidade de ser absorvidas do que se estiverem alocadas em

exposicoes ou a grupos fechados.

Tal como os episodios de Black Mirror selecionados neste capitulo, a definicao de design
fiction que James Langdon deu a Francisco Laranjo numa entrevista datada de 2015, revela
gue esta area do design “(...) ndo se foca no impossivel nem nas visdes futuristicas, mas sim
na multiplicidade de possibilidades que uma simples decisao (...)” (James Langdon, citado em
Francisco Laranjo, 2015) acarreta, quando se € responsavel pelos avancos cientificos e
tecnologicos. Desta forma, a dimensdo que esta tematica incorpora justifica o facto desta
investigacdo nao ter sido somente conduzida pelo escrutinio dos produtos inerentes aos
episodios, nem a forma como a narrativa foi concebida ou como ela atua como um veiculo
reflexivo, foi, pois, guiada pelo resultado que todas estas caracteristicas congregadas

originam.
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Conclusao

No decorrer da presente dissertacao averiguaram-se os diferentes prefixos, formas e
nomenclaturas que o design adota da teoria critica quando pretende incorporar uma
dimensao cética e reflexiva aquando da sua atuacdo. O design critico é utilizado para
espelhar a posicao cética que um designer adota em relacao a uma determinada problematica
social que, por norma, culmina na concretizacao de projetos que colocam em cheque as
concegdes, crencas e ideologias intrinsecas a uma determinada linha de pensamento. O
design critico utiliza a especulacdo como catalisador de reflexdo social, de maneira a que

possa sugerir formas alternativas de um paradigma cientifico-tecnoldgico.

O design especulativo preocupa-se, portanto, com as possiveis alteracdes que estas areas
podem fazer espoletar, presenteando a sociedade cenarios hipotéticos do caminho que
percorrem. Este tipo de postura ao design é igualmente verificado no design associativo, onde
se pretende criticar o burocratico processo a jusante de qualquer projeto de design
industrial. Esta postura, também aclamada por design for designs sake, € a que menos
contribui para esta area do design que, devido ao seu enfoque, encurta a visdo pan-optica
que o design deve acarretar, negligenciando a sua posicdo como possivel dinamizadora social
como Simon (1996) pretendia. Reivindicando o papel a que, quer o design, quer o designer
estavam submetidos, o design especulativo, fiction e principalmente o discursivo, pretendiam
que a area se transformasse num veiculo comunicacional, podendo oferecer a comunidade um
verdadeiro servico publico, providenciado por um congregado de profissionais que observa o

mundo de uma forma diferente de todos os outros.

Durante a dissertacao foi possivel retirar algumas elacdes que circunscrevem esta tematica.
Quando se desenvolve um projeto desta indole, ha que atentar que as pretensdes desta area
do design, nem sempre sdao alcancadas devido a possivel dessincronizacdo, entre o
conhecimento empirico de uma determinada comunidade e a critica subjacente a um projeto
de design critico e especulativo. Por forma a que este desentendimento nado suceda, é
importante que a critica esteja enquadrada numa realidade que uma comunidade entenda.
Para além disso, o conhecimento tecnologico e social que determina a eficacia destes
projetos e a gramagem correta entre o estrangement e a cognicdo sao de igual relevancia, tal
como a primeira mostragem do projeto Afterlife (2001-2009) de Auger & Loizeau (2001-2009)

no MoMA demonstrou.

Independentemente das diferentes nomenclaturas que estas areas do design podem assumir,
€ importante salientar que o design associativo, fiction e discursivo, partilham a mesma base
conceptual do design critico e especulativo, no que concerne a postura reflexiva, critica e
cética que imprimem nas suas atividades. Apesar desta verossimilhanca, o design associativo
pretende colocar em causa os métodos de producao inerentes ao design industrial, mas o
design discursivo ja incorpora outra dimensao. Para Mitrovi¢ (2015), este tipo de design

encontra-se a jusante do design critico e a montante do design tradicional. O design
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discursivo tem como pretensao comunicar através do design e utilizar a linguagem intrinseca
aos seus métodos para transmitir uma ideia, mas nao necessita, propriamente, de ser uma
comunicagao critica. Desta forma, o design fiction e o design especulativo sao as areas que
mais se aproximam uma da outra, excetuando o facto de uma se apropriar da ficcdo cientifica
e do universo do cinema para conseguir materializar as suas criticas, enquanto a outra aloca

as suas pretensdes em objetos diegéticos e em narrativas mundanas.

A area da ficcao cientifica, por sua vez, quando é justaposta com a area do design critico e
especulativo, pode fornecer preciosos instrumentos que auxiliem a fomentar as pretensoes
desta area. Através da familiarizacdo que o publico detém com este género cinematografico,
articulacado de narrativas e consequente alocacao de possiveis produtos em paradigmas
futuros ou alternativos, o design fiction apresenta-se como uma forma alternativa e bastante
promissora de colmatar o principal problema inerente a esta pratica do design: a gestao do
estrangement com o conhecimento empirico. Outra vantagem que esta area dispoe € a
liberdade economica. Visto que os produtos expostos neste tipo de narrativas nao pretendem
ser comercializados, os objetos provenientes deste exercicio, sdo contemplados como objetos
diegéticos que conseguem remeter um utilizador familiarizado com o enredo, para um
universo de ideias diferente daquele em que esta inserido. Como foi possivel aferir na analise
aos episodios de Black Mirror, o design fiction consegue reunir todas as caracteristicas da
taxonomia conceptual elaborada, podendo-se assumir como uma area que faculta o
background perfeito para o desenvolvimento de qualquer projeto de design critico e
especulativo. Para além da abordagem e método diferente, o design fiction anexa ainda a
vantagem de conseguir chegar a critica a um publico mais alargado. Nao é somente a
tematica disruptiva e a forma negra e dramatica que fazem com que o Black Mirror tenha
sido uma série bem-sucedida, é igualmente o facto de estar alojada numa plataforma de
streaming em voga, como o Netflix, que consegue reunir imensos espetadores. Com isto, é
possivel verificar que a combinacdo das técnicas inerentes a ficcdo cientifica com as
premissas que guiam a aplicacdo do exercicio critico e especulativo, resultam no design

fiction.

Ainda foi igualmente possivel verificar que a postura critica, cética e de pretensao reflexiva é
uma constante em todas as variacdes do design critico e especulativo. Para Mitrovi¢ (2015), o
design critico assume-se como uma variante do design discursivo, apesar deste ultimo nao
necessitar propriamente, de operar de forma critica, da mesma maneira que o design critico,
nao necessita de ser sempre especulativo. Apesar de alguns autores nao criarem qualquer tipo
de diferenciacdo entre as areas, por partirem todas da mesma base conceptual, algumas
dissemelhancas entre elas eram evidentes, dai a que se tivesse rumado a uma investigacao

que permitisse verificar as suas diferencas.

Pretendendo-se contemplar as tematicas abordadas durante a dissertacdo com um olhar
panoramico, as diferentes nomenclaturas conferidas a esta pratica sugerem dois tipos de

design diferentes. Dunne & Raby (2013), os grandes impulsionadores desta area, assumem
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uma postura que pretende diferenciar os modos de atuacao do “design tradicional” dos do
design critico e especulativo. O aclamado “design tradicional” espelhado na coluna “A” de
Dunne & Raby (2013), por exemplo, é afirmativo, pretende resolver problemas, utiliza o
design como um processo e esta ao servico da indistria. Por outro lado, as variaveis do design
critico e especulativo operam segundo a coluna “B” do duo britanico, assumem uma postura
critica, pretendem encontrar problemas, utilizar o design como um veiculo e estao ao servico
da sociedade. Como ambos afirmam, se a vertente “B” do design nao tem pretensao de
substituir o design tradicional, justifica-se a cisao entre dois tipos de “design”? Julgamos que
nao, apesar das diferentes nomenclaturas e definicdes associadas as diferentes facetas do
design poderem auxiliar um entendimento holistico da tematica. Partilhando a mesma visao
de Tonkinwise (2015), cada vez que se adicionam palavras antes ou depois de “design”,
reforca-se a ideia equivocada que o design é apenas uma ferramenta operativa e formatada
pela industria, enquanto devia ser contemplada como uma area transversal a todas as outras,
um conceito abrangente e envolvente. Esta abordagem ao design afasta-se e bem (no nosso
entender) da esfera industrial que ha muito tem estado confinado, permitindo ao design e aos
designers concretizar a emancipacao do design, estabelecendo-o como um verdadeiro
instrumento social. No entanto, tal reivindicacao nao implica, necessariamente, uma divisao
entre dois tipos de design. O design devia ser contemplado com as caracteristicas inerentes a
coluna “A” e “B”, propondo que o manifesto “A/B” fosse adaptado para “A+B”, em que o
resultado é design. E certo que a analise desenvolvida aos episddios de Black Mirror partem
do pressuposto que existem estas duas perspetivas diferentes no design, no entanto, a
abordagem utilizada serviu, sobretudo, para poder ilustrar as suas diferentes formas de
atuacao, bem como pode servir para demonstrar que as caracteristicas pertencentes ao
design sao altamente versateis. O design, para além da sua possivel utilizacdo como
catalisador de reflexdo social, € uma poderosa ferramenta de social dreaming em que os
profissionais da area podem alocar os seus desejos, ambicoes, medos e ideias através de uma
linguagem universal, uma linguagem com “A’s” e “B’s” em unissono, uma linguagem que ja

tem nome: design.
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Anexo 1. Tipologia e metodologia do Design

Practice

Tabela 1 - “Taxonomic Matrix” (Malpass, 2017, p. 118).

Practice Method Definition Type of Type of Object
Satire ambiguity | rationality
Associative Cut up When one or more Haratian: Ambiguity Rational
Design objects are cut up or Burlesgue of Familiar
reassembled to Double- context archetype
exaggerate their entendre
properties and give new Incongruity
meaning Parody
Context When one object is
transfer taken out of context and
placed into another
Speculative Hybridity One archetype Haratian into | Ambiguity
Design integrated with another Juvenalian: of
archetype. This might Allegory Information
take the form of two Anticlimax
objects but also Distortion
practices. For example, Exaggeration
technology that exists in | Marrative
a laboratory context is
placed in a quotidian
setiing.
Technocratic By technocracy is a
visualisation wide-ranging visual
system that is
legitimised by specific
reference to scientific
experiise. The science
rationalises the
proposition.
Critical Extrinsic A fictional extemnal Juvenalian: Relational
Design narrative narrative is established Allegory ambiguity Non-
to situate the object. Antithesis rational
Cuestions are raised in Obscenity Unfamiliar
the difference between | Violence archetype
‘reality’ and the
materiality proposed
through the ohject and
its narrative of use.
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Anexo 2. Critical Design Practice

Critical Design Pract,'Ce

speculative Design

& &
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Figura 72 - “Taxonomy of critical practice” - o modelo apresentado é utilizado para mapear exemplos de acordo

com os métodos, taticas, contextos de operacéo e tipos de critical practice (Retirado de Malpass, 2017, p. 119).
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