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Figura 1: Diagrama sobre
o tema (fonte: Autora,
2022)

DESIGN ESPECULATIVO

Este trabalho parte de um levantamento a partir de filmes
de ficcao cientifica, isto €, filmes que tenham uma maior
correspondéncia com a realidade tecnolégica da
materialidade de nossa época. Alguns filmes desse género
apresentam configuracdes difusas, nesse caso daremos um
enfoque para filmes que tenham alguma producao do ponto
de vista do design e da tecnologia mais verossimil.

Histdria do

Design

Questionamentos

Portanto, trata-se de um trabalho que visa relacionar o
cinema e o design especulativo e de como esses cenarios sao
explorados nas construcoes cinematograficas, através dos
artefatos. No cinema, a narrativa para ser contada passa pela
criacdo de cenarios, construidos por meio de pessoas e
objetos que estao intimamente ligados com periodos da
historia, teorias e paradigmas do design.
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Figura 3: Renault
Symbioz (fonte:
PlantCarsZ)

DESIGN ESPECULATIVO

O Design Especulativo vem na esteira do design conceitual
onde se experimenta, extrapola realidades e apontam
tendéncias. Como exemplos, representativos do design
conceitual aparecem nas passarelas de moda e nos salées do
automoével. No ramo da moda, designers se utilizam de
materiais e formas diversificadas, mas que sao utilizaveis e
brincam com padrdes atuais do que seria uma roupa e suas
formas de uso, como a marca de moda “Comme de Garcons”,
da Rei Kawakubo, designer de moda disruptiva desde a sua
fundacao em 1973 (Figura 2). Ja no salao do automovel,
temos o exemplo dos carros-conceito que propéem novas
formas, materiais e sinalizam a direcao que a marca pretende
seguir no futuro em design e tecnologia, onde estes ajudam a
garantir o interesse do publico em seus produtos (Figura 3).

Figura 2: Fotos Betty
Sze - Exposi¢cdo Comme
des Garcons: Art of the
in-between
(fonte:models.com)

RENAUULT SY™T e\ OZ
Worild premiers
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DESIGN ESPECULATIVO

Ja o termo design especulativo comecou a aparecer com
mais frequéncia a partir da década de 1990, explorando
conceitos e vislumbrando projecées futuras sobre a
tecnologia, os materiais e principalmente o cenario do sujeito
inseridko na problematica. Nesse contexto de desafio
imaginativo e de antecipacdo de cenarios e de produtos a
serem consumidos, essa pratica aborda concepcoes do
produto ou uma possivel solucdao. Muitas dessas solucées nao
chegam a proposicoes prontas e acabadas em um produto
final, e chegam a ser apresentadas somente possibilidades em
termos de desafio para sua realizacao, causando assim o olhar
critico sobre o que sera ou nao produzido num certo horizonte
futuro. Mais que tendéncia, busca situar cenarios e artefatos
num sistema de consumo incerto, porém possivel. Este
trabalho visa apresentar o design especulativo, a partir de
recortes de filmes que se interligam com as teorias e historia
do design, em contextos de visoes futuras.

Existem variacoes acerca da real nomenclatura dessa
corrente no campo do design, mas aqui chamaremos de Design
Especulativo e tendo como norte principal o livro escrito por
Anthony Dunne e Fiona Raby, Speculative Everything: design,
fiction and social dreaming de 2013, ja que se trata de um
tema ainda incipiente no campo do design, ou seja, ainda é
um tema que se é bastante pesquisado e debatido, porém
pouco abordado em cursos de design no Brasil. Essa corrente
do design trata de questOes atuais para prospectar situacoes,
produtos e cenarios para o futuro, porém sempre esbarrando
aspectos e impactos dessas solucées no mundo e no humano,
na sociedade de modo geral. A especulacao se permite
provocar reflexdes, tendo como objeto de estudo a
investigacao do presente para entender quem sao os agentes
de transformacado, quais cenarios estao emergindo, quais
transicoes que estao acontecendo e comeca a fazer leituras
das possibilidades para saber o que é provavel, desejavel e
adequado no mundo.
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Figura 4: Between
reality and the
impossible por Dunne &
Raby, (fonte: Jason
Evans,2010).

DESIGN ESPECULATIVO

Temos o exemplo de projeto especulativo realizado pela
dupla Dunne e Raby, o Foragers (Figura 4), nesse projeto o
mundo enfrenta a escassez de comida e nos humanos
ignoramos 0s sinais que o planeta nos dar sobre o que deve ser
feito. Sendo assim, nesse cenario pessoas comecam a usar a
biologia sintética para criar “bactérias microbianas
estomacais”, por dispositivos eletronicos, para potencializar o
valor nutricional de ambientes urbanos, sem causar impacto
em sua dieta individual e nem desequilibrar seus organismos,
tornado essas pessoas “forrageiras urbanas”.

Em relacao ao cinema, como ja dito anteriormente, ele se
configura também a partir do design em sua materialidade e
intangibilidade, nesse trabalho ele sera estudado partindo de
uma tecnologia aplicada a forma, estética e linguagem que de
certa forma seriam especulacoes acerca de um futuro, temos
como um dos exemplos o universo de ficcao cientifica da
famosa saga Star Trek, criada em 1966.
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O contexto dessa famosa franquia se da em vislumbrar e
explorar a bordo da USS Enterprise', como seria a vida
humana daqui ha alguns longos anos e ja naquela época
debater temas como racismo, questées politicas e sociais
tendo como premissa a pesquisa de novas formas de vida
através da tematica sci-fi2. Em Star Trek, ainda se
apresentava uma ideia muito otimista de futuro, bem
diferente de filmagens posteriores, mas no campo de
importancia para a cultura pop e do design, houve um certo
incentivo para serem criados alguns dos objetos ali
apresentados que iam desde tradutores universais, algo como
o que conhecemos hoje como Google Translate? (Google
Tradutor), até os comunicadores, que seria o que nos
conhecemos hoje como aparelho celular.

Figura 5: Tradutor
universal, cena do filme
Star Trek (fonte:
Showmetech,2016).

" Nome designado as naves estelares na saga Star Trek.

2 Abreviacao derivada do inglés para Ficcao Cientifica (Science Fiction, no original).
3 0 Google Tradutor é um servico virtual gratuito da subsidiaria Google da Alphabet
Inc. de traducao instantanea de textos e websites.
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Figura 6: Comunicador,
cena do filme Star Trek
(fonte: Corriere della
sera,2015).

Casos como esse, onde o cinema influencia o design nao é
incomum, sendo de fato, retratado
como inspiracao para criacao de novos produtos que vieram a
ser tendéncia como os celulares de flip, seguindo isso, a
empresa Motorola*lancou em 1996 lancou o StarTAC.

Figura 7: Motorola Figura 8: The
StarTAC (fonte: communicator (fonte:
33giga,2018). ZDnet,2013).

4 A Motorola é uma empresa de eletronicos criada em 1928.
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Esse modelo estilo flip , foi praticamente extinto nos dias
de hoje, dando lugar aos smartphones sensiveis ao toque
(touch screen), popularizados pela Apple com modelos de
Iphone. No entanto, em seu lancamento em 1996 o StarTAC,
virou rapidamente um dos celulares mais vendidos do mundo,
seria talvez a primeira vez que o design pensado para o
usuario final teria chegado com tanto esmero. Ele era
compacto, mais leve que os demais e foi o primeiro a usar a
forma “clamshell” (o formato de concha), onde as suas duas
extremidades, quando dobradas, tinham aproximadamente o
mesmo tamanho, sem contar com a possibilidade de leva-lo
dentro do bolso. O Comunicador idealizado no Star Trek, nao
dependia de estacao de base, as torres de celular para
funcionar. Ele transmitia e permitia comunicacao a grandes
distancias entre a tripulacao da Enterprise e todo o planeta
sem uso de alguma infraestrutura para tanto. Diferentemente,
dos nossos atuais smart%hones, que ainda nao tem essa
autonomia, mas podemos localizar qualquer pessoa através do
GPS (Sistema de Posicionamento Global, em traducao do
inglés), presentes em cada aparelho.

Figura 9: PADD , cena do
de Star Trek (fonte:
Reddit,2022).

Figura 10: iPad primeira
geracdo, por Apple
(fonte: TechTudo,2022).

>Um celular flip consiste em um aparelho que pode ser dobrado

DESIGN ESPECULATIVO

15




Figura 11: Cena de Star
Trek, utilizando o PADD.
(fonte: Captura de tela
da autora,2022).

DESIGN ESPECULATIVO

No universo de Star Trek (série e filme), encontramos diversas
referéncias de produto especulado naquele passado da década
de 1960, que foram realizados e transformados em produtos
ou servicos nos dias de hoje. Além do celular flip, tivemos a
primeira aparicao do que conheceriamos como iPad (Figura
10), através do PADD (Personal Acess Display Device), esses
terminais de computacao movel sugerido pela direcao de arte
da saga, tem uma impressionante semelhanca com os iPads
produzidos pela empresa Apple. Na sua época de lancamento
foi revelado que até a inspiracao do nome do produto teria
sido retirado dos aparelhos (PADDs), da saga Star Trek. Temos
aqui alguns indicios de que o cinema também pode ser
utilizado como meio de especulacdo critica da humanidade,
ou ainda, como meio de se experimentar novas tecnologias.
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No ambito de ficcoes cientificas, temos duas grandes
franquias, Star Trek (ja citada anteriormente), e Star Wars.
Contudo, em termos de producao de artefatos e servicos
especulados na época e sua producao atualmente, foi visto
que Star Trek, apresenta nao s6 uma maior previsibilidade de
produtos, como uma maior quantidade de exemplos, gerando
assim, a necessidade de evidenciar mais uma obra, do que a
outra. Muito embora, tenhamos em Star Wars (Figura 12),
algumas tecnologias utilizadas hoje em dia, como a
holografia, que sao imagens tridimensionais obtidas através da
projecao da luz sobre figuras bidimensionais. Essa tecnologia
ja permitiu que recentemente, artistas famosos que ja
faleceram realizassem shows (Figura 13), atualmente em
grandes festivais.

Figura 12: Saga Star
wars: Uma nova
esperanca (1977).
(fonte: Reddit,2022).

Figura 13: A projecdo
de Tupac, a direita,
interage ao vivo com
Snoop Dogg. (fonte:
Captura da tela,
através do
YouTube,2022).
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Para maior explanacao da relacao entre design e cinema,
temos um exemplo mais recente o filme "Ela" (Her, titulo
original em inglés), que contou com projeto do designer Geoff
Mcfetridge. Nesse filme, o designer buscou mesclar o futuro e
o passado, como no uso de uma cigarreira vintage (Figura 14),
como dispositivo de armazenagem do sistema operacional
produzido pelo filme.

Figura 14: Cena do
filme Her (2013).
(fonte: Championg
Studio,2022).

O designer disponibilizou algumas imagens do seu processo de
criacdo usado na concepcao de cenarios para o filme de um
futuro proximo. Desde esbocos de como foram as primeiras
ideias do sistema operacional até a criacao de um mapa do
metro de Los Angeles (Figura 17).

Figura 15: Esbocos da Figura 16: Cena do
criacdo para o filme. filme Ela (2013).
(fonte: Championg (fonte: Championg
Studio,2022). Studio,2022).
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Championg @, O

Studio,2022).

Nesse mapa futurista esta a ideia mais ousada e especulativa
do filme, nela é visto o planejamento urbano expandido dessa
Los Angeles do futuro préximo. Temos a ligacao transporte
até a orla dessa cidade, nao é geograficamente perfeito, mas
€ uma ideia de como o sistema de transporte poderia ser.
Chegou-se a ser até especulado na época a possibilidade de
estudo para que isso fosse realmente realizado. Aqui nesse
mapa também temos a referéncia ao mapa do metré de Nova
York, feito em 1970 por Massimo Vignelli. Nesse filme a
pratica dessa abordagem critica do design e seus apspectos
visuais sao bem abordados, além dos questionamntos
levantados sobre a nossa hiperconectividade e relacoes
humanas.
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IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

O trabalho levanta reflexdes sobre o design também como
um dos agentes nesse mito da tecnologia como algo
disruptivo, puro e simplesmente, sem implicacoes ambientais
e sociais, nesse sentido o presente estudo busca compreender
onde o cinema e a producao do design, mais precisamente o
especulativo ja se encontram representados a partir dos
artefatos e situacoes ja exploradas.

Delimitacao do problema

e O projeto tem por objetivo escolher filmes, sob a otica de
dois autores de ficcao cientifica europeia e americana,
levando em consideracao que o desenvolvimento do design
foi bastante influenciadso por esses dois polos.

e Recortes de filmes que de alguma forma marcaram a
histéria, sendo eles fundamentados pelas teorias e
histérias do design.

e Explorar aspectos partindo de principios tecnoldgicos,
estéticos e funcionais dos cenarios apresentados, sem que
eles fujam da nossa atual realidade cientifica e
tecnoldgica.

OBJETIVOS GERAL

Este trabalho parte de recortes de filmes, no caso,
Metropolis, Blade Runner e Gattaca para abordar relacoes
entre filmes de ficcao cientifica e alguns aspectos da pratica
do design especulativa. Ou seja, sera um trabalho de pesquisa
exploratdria sobre essa relacao que parte desses trés eixos:
Design, Futuro e Cinema. Tendo como embasamento a teoria
e histéria do Design, para qualificar e gerar um debate
introdutorio sobre questoes que envolvem o design de
maneira direta e indireta.
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OBJETIVO ESPECIFICO

¢ Realizar um breve apanhado acerca do tema proposto, o
design especulativo para que possa se tracar um paralelo
entre o tema: design e cinema, sempre de forma critica.

e Buscar identificar e caracterizar os nexos entre as visoes
de futuro no cinema e no design em momentos
significativos do Ultimo século, como base de uma
reflexdo de situacdes criticas contemporaneas e sua
permanéncia e utopias de superacao no imaginario
cultural do design e do cinema.

JUSTIFICATIVA

Contribuir para um olhar mais critico no design presente
gerando reflexdes acerca da especulacao e discutir até que
ponto o design especulativo é tao inovador e nao s6 mais um
adjetivo a palavra design, pois todo projeto deveria ser
minimamente critico em si mesmo. Além disso,
particularmente gerar um trabalho tedrico para ser um
pontapé para aprofundar meus estudos em novas perspectivas
do campo do design.

METODOLOGIA

Devido ao fato de se tratar de uma pesquisa introdutéria ao
tema que podera ser melhor desenvolvido, também se trata
de um trabalho com um carater exploratério. Sao infinitas as
possibilidades cinematograficas a serem tratadas e abordadas
por meio de praticas especulativas. Entao foi realizdo uma
breve linha do tempo para situar alguns aspectos e questoes
que poderiam ser trabalhados (Figura 18).

Como ja falado anteriormente, nesse trabalho foi escolhido
trés filmes para se fazer alguns recortes, que seriam eles:
Metropolis (1927), Blade Runner (1982) e Gattaca (1997).

21




1927

Metropolis
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Revolucao industrial
-Comoda
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1982 1999 2014 ATUAL

Blade Runner Matrix Ex-Machina Baseada nos
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relacdo homem- hacker seu proprio Eu, faz com 2020, o futuro no
realidade maquina -Estética mais que os humanos
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seguir nas
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~ o ; 3 questoes
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nossa relagao com

futuristicos e dominio sobre dados

- Economia de

materiais para

cenarios quase
desertos

Figura 18: Grdfico da
breve linha do tempo
(fonte:Autora,2022).

cyberpunk

- A presenca de
criticas socio-
politicas como em
Metropolis

-0 futuro aqui ja
comegca a ser menos
claustrofébico, como

em Blade Runne,.

a busca de vida

Para os trés filmes escolhidos foi-se inicialmente pensado em
achar semelhancas estéticas sobre perspectiva de futuro e
tentar dar conta de alguns artefatos presentes nesses filmes,
por se tratarem de épocas e contextos diferentes fica dificil
estabelecer parametros bem definidos. Buscou-se entao
procurar semelhancas e parametros em termos mais gerais,
isto é, sempre que possivel ambientarem que tempo da
historia do design se esta demonstrando.

O filme Metropolis demonstra durante grande parte do filme
suas influéncias modernistas e do Art Déco, além de algumas
toque goticos na arquitetura do filme, o que ja nos remete a
semelha de algumas tomadas da cidade utilizada em Blade
Runner.

Figura 19: Cena do filme
Blade Runner (fonte:
Captura de tela pela

Autora,2022).
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Figura 20: Cena do filme
Metropolis (fonte:
Captura de tela pela
Autora,2022).

Figura 21: Cena do
filme Gattaca (fonte:
Reddit,2022).

DESIGN ESPECULATIVO

Se em Metrépolis temos o capitalismo e suas contradicoes
demonstradas em um filme de 1927, em Blade Runner temos o
capitalismo elevado a sua Ultima poténcia e como
consequéncia temos um futuro sombrio, distopico e
pessimista. Em ambos os casos o modernismo ainda se faz
presente, em contraste com esses dois longas, temos Gattaca,
onde quem tem o seu auge o modernismo e o ar de um futuro-
retr6, que mescla cenarios pos-modernos e artefatos das
décadas de 1950 e 1960.

Em Gattaca, as questoes bioldgicas sao impostas e buscam a
perfeicao, na época em qu essa distopia foi lancada, parecia
distante vocé escolher caracteristicas para bebés que ainda
iram nascer com arranjos genéticos manipulados. Gattaca
mexe com 0 cenario que por vez nos causa confusao sobre a
época retratada e ao mesmo tempo lanca questoes sobre os
limites para especulacoes sobre o corpo humano.
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Diante disso, foi desenvolvido um cronograma simplificado de
etapas a serem realizadas.

CRONOGRAMA

CRORONO

LEVANTAMENTO

¢ Levantamento sobre
filmes de ficcao
cientifica.

* Levantamento sobre
a literatura do design
e campoa afins.

ORGANIZAR

* Separar as
subcategorias de
ficcao cientifica.

* Selecionar alguns
filmes.

ASSISTIR

* Assistir aos filmes

olhando os artefatos.

* Ver que questoes sao

discutidas.

* Achar as melhores

correspondéncia com
a realidade.

LEITURA/PESQUISA

« Livro Anthony Dune e

Fiona Raby

* Artigos sobre design

especulativo

 Livro de historia do

design e teoria do
design.

-

PRODUCAO

* Uniro quegiol
assistido, com o que4
foi estudado e
tracaar essa
semelhanca.

» Tentar explorar a
relacdo entre cinema

* Leitura sobre e design.

cinema.

Figura 22: Quadro de
cronograma
(fonte:Autora,2022).

Este trabalho partiu de um levantamento bibliografico dos trés
principais eixos a serem abordados, sendo eles design, cinema e
futuro. Design sob o aspecto historico e como ele se
relacionaria com cinema. O cinema para compreender melhor
aspectos do design presentes neles e por fim, o futuro que seria
o subterfugio para introduzir o estudo do design critico
especulativo.
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DESIGN ESPECULATIVO

1.1 DESIGN ESPECULATIVO

Compreender o design através da perspectiva historica, ajuda
a entender melhor como se da a abordagem do design
especulativo. Se pensarmos nos movimentos artisticos e
pegarmos o futurismo italiano, idealizado por meio de um
Manifesto, publicado no Le Figaro por Filippo Marinetti e que
posteriormente teria atraido outros adeptos como, Giacomo
Balla e Enrico Prampolini. Vemos entao, no Manifesto
Futurista que ja se trabalhava a ideia de aceleracao de
corpos, a rejeicao com o passado e até mesmo com vislumbres
de futuro, isto €, como se era entendido naquela época onde
se tinha um verdadeiro encantamento pela industrializacao,
pelo movimento e pela idealizacao do que seria o futuro para
esse grupo.

&

Figura 23: O Retrato de
Marinetti, por Enrico Pamprolini
(fonte: Aegis Education,2022).

Segundo Cardoso (2012, p.127) "descrentes dos ensinamentos
tradicionais sobre a arte, uma geracao de jovens artistas
descobria na tecnologia, na indUstria e por extensao no design
0 que prometia em termos de novos padroes para a
organizacao das suas atividades”. Ou seja, nesse ponto foi
escolhido por essa vanguarda europeia que o seu novo ideal
estético seria a valorizacdo da maquina. Em termos de
producao do design, aqui teve a criacao de produtos iconicos
do século 20, como a cadeira Wassily (figura 24), projetada
por Marcel Breuer, formado na primeira geracao da Bauhaus.

25




Figura 24: Poltrona Wassily, por
Marcel Breuer (fonte: Ambiente
Direct,2022)

DESIGN ESPECULATIVO

A Bauhaus foi uma Escola de Artes e Oficios que surgiu na Alemanha em
1919, considerada a primeira escola de design do mundo. Ela foi um dos
maiores marcos modernistas no design, pregando o retorno as formas e
cores bdsicas, buscava a relac@o entre artesdos, arte e industria e o
preceito funcionalista ‘a forma segue a func@o'. (ARGAN, 1992)

Considerando o que foi dito por Guilio Argan (1992), a
Bauhaus foi inspirada no que defendia o designer e escritor
William Morris que defendia que a arte deveria atender os
anseios da sociedade e que nao haveria distincao entre forma
e funcao. A Escola fundada por Walter Gropius, esteve sempre
olhando para as mais diversas visdes e tendéncias, buscando
sempre agregar ideias inovadoras ao longo dos seus

quase quinze anos de funcionamento.
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Figura 25: trawberry Thief, por
William&Co 1883. (fonte: The
Met Museum, 2022

Na criacao da Bauhaus tem-se a confluéncia de varios fatos
historicos que contribuiram para sua criacao, como a derrota
da Alemanha na Primeira Guerra Mundial, a nova liberal
Republica de Weimar e a queda da monarquia alema que
permitiram essa fase de profunda experimentacao em todos
os ambitos das artes. Nesse contexto, a Bauhaus foi dividida
em trés fases, sendo elas: a primeira em Weimar (1919-1923),
onde a influéncia do Arts & Crafts® A segunda, foi a Dessau
(1925-1932), onde nesse periodo a Bauhaus passou de uma
producao mais artesanal para uma producao, digamos,
massificada. E por ultimo, Berlim (1932-1933), que durou
pouco tempo, devido a ascencao do partido nazista na
Alemanha.

®Arts & Crafts foi um movimento inglés, iniciado por volta de 1880, em resposta a
forte industrializacao que se desenvolvia naquela época.
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Contudo, como afirma Cardoso (2012), o mito da Bauhaus
como apice historico do design merece ser enterrado, mas as
suas experiéncias continuam a ser uma fonte importantissima
de estudo e de ideias para o designer nos dias de hoje. Isto é,
entender o momento em que foi criado a Bauhaus e toda
carga experimental trazida para as praticas do design, ajuda a
entender as novas praticas do design especulativo. Sobre os
valores atribuidos as criacées no design na época da Bauhaus,
podemos afirma que:

E dificil dizer quando o conceitualismo apareceu pela primeira vez no
design de méveis - definitivamente nas primeiras cadeiras de tubo de aco
dobrado da Bauhaus e no trabalho de designers italianos do pos-guerra,
como Bruno Munari, Ettore Sottsass, Studio de Pas D’Urbino, Lomazzi
Archizoom, Alessandro Mendini, e Memphis antes do design se dissolver
em um miasma de mercantilismos extremo na década de 1980. Mas,
possivelmente, foi o designer William Morris quem foi o primeiro a criar
objetos criticos de design na forma como entendemos hoje, ou seja,
incorporando ideias e valores intencionalmente em desacordo com os de
seu proprio tempo

(DUNNE & RABY, 2013, p.17, traducao nossa)

Ainda sobre o texto acima citado, podemos perceber que ja
existia um certo apreco em estudar e experimentar futuros
outros no design e em construcao de cenario em que o design
também € usado como meio para se explorar aspectos
diferentes no projeto a ser desenvolvido. Ou seja, o cuidado
que se tem atualmente no design especulativo de tentar
entender o contexto onde o design sera empregado, ja se
tinha indicios ainda na fase da Bauhaus.
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Em seu texto Design Centrado no Ser Humano: Uma
Necessidade Cultural, Krippendorff (2000), defende que o
design teve seu paradigma modificado, da criacao de produtos
industriais para ter como enfoque maior o ser humano e a
criacao de discursos. Sendo assim, as instituicoes de ensino
em design teriam de ir além do ensino as praticas projetuais,
para refletir sobre o papel do design e sobre os discursos dos
designers. No contexto atual, esse posicionamento projetual
ja é tomado, desafiando o que se entende como design na
perspectiva moderna, como a busca da adequacao formal ao
seu proposito funcional para configuracao de objetos, e vem
buscando aplicar o uso de principios do design para outros
propositos nao somente funcionais (CARDOS0,2012).

Essa outra forma de abordagem de um design, digamos,
alternativo ganha forca em meados da década de 90. Nas duas
décadas que antecederam essas abordagens “alternativas” o
que prevaleceu foi o design estritamente lucrativo. Como ja
dito anteriormente, aqui trataremos exclusivamente, de
tentar apresentar o design especulativo. Desse modo, nao
estaremos trazendo questoes sobre a diversas nomenclaturas
que possam vir a ser usadas, ou ainda, partir para discussoes
acerca do design visto como arte e outros meandros.

O design especulativo, pode ser “definido” exatamente pelo
que ele nao se propde. Esse design nao esta preocupado em
fazer previsbes acertadas sobre o futuro, ele nao vem
atrelado a um viés comercial e nao esta interessado na
coisificacao de objetos, saberes e corpos. Ele carrega consigo,
diversas provocacoes que sao feitas e buscam romper um
pouco da tradicao no campo do design de propodsito comercial.

Para encontrar inspiracées para especular através do design, precisamos
olhar além do design, para campos metodoldgicos do cinema, literatura,
ciéncia, ética, politica e arte; explorar, hibridizar, emprestar e adotar as
muitas ferramentas disponiveis para criar n@o apenas coisas, mas também
ideais, mundos ficticios, contos de adverténcia, cendrios hipotéticos,
experimentos mentais, contrafactuais, experimentos reductio ad
absurdum, futuros pré-figurativos e assim por diante”

(DUNNE & RABY, 2013, p. 14, traducdo nossa)
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Nessa abordagem critica do design se busca atrelar outras
areas de saberes como a antropologia, a filosofia, a literatura
e 0 cinema para que se possa transbordar para questoes
inteiramente humanas. Essa abordagem especulativa critica
vai propor a reimaginacao da nossa realidade vivida nos dias
de hoje, para gerar futuros possiveis e questionamentos
diante do presente. No livro, Speculative Everything(2013),
Fiona Raby e Anthony Dunne comecam citando a reflexao de
todo o Realismo Capitalista (2020, traducao adaptada),
atribuida ao Fredric Jameson, de que é mais facil imaginar o
fim do mundo do que uma alternativa ao capitalismo. Nesse
livro, a uma critica ao design feito essencialmente voltado
para o consumo, a ideia de futuros possiveis discutida entre os
autores se apresenta a partir da criacao de narrativas,
baseadas no presente. O consumo para eles nao é problema, o
foco para eles nao € o objeto/proposta final, e sim analise do
processo.

Possible

Plausibl

Preferable

Present Probable

Figura 26: Cone of prefeable
futures, do livro Speculative
Everething (2013). (fonte:
Speculative Everything, 2013).
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Ainda sobre o livro Speculative Everything (2013), somos
apresentado a dois topicos interessantes a serem abordados
por este trabalho que é sobre os “aderecos de filme” e os
“objetos ficcionais”, sobre isso eles comentam:

Estamos mais interessados em objetos

ficcionais intencionais, ficcoes fisicas que celebram e desfrutam de seu status com
pouco desejo de se tornarem "reais”.

O design de aderecos de filme, portanto, pode parecer uma boa fonte de inspiracdGo
para esses objetos, mas como Piers D.Britton aponta em "Design for Screen SF",2
os aderecos de filme precisam ser legiveis e apoiar o desenvolvimento do enredo;
eles precisam ser legiveis, o que mina seu potencial de surpreender e desafiar.
Eles sd@o fundamentais para o desenrolar da trama. Como o diretor Alfonso Cuarén
coloca ao falar sobre seu filme Children of Men (2006), "Também a regra numero
um do filme é a capacidade de reconhecimento. Na verdade, ndo queremos fazer
Blade Runner, falamos sobre ser o anti-Blade Runner em a sensacdo de como
estdvamos abordando a realidade. E isso era meio dificil para o Departamento de
Arte, porque eu dizia: 'ndo quero inventividade, quero referéncia’ [...] E, mais
importante, eu como, tanto quanto possivel, referéncias da iconografia
contempordnea que jd estd arraigada na consciéncia humana.

(DUNNE & RABY, 2013. traduc@o nossa)

Considerando a diferenca entre esses dois tipos de objetos no
cinema, os objetos ficcionais devem partir de um dialogo
mental do consumidor, aqui ele nao esta interessado no que é
certo e errado ou entre o plausivel ou nao, aqui é
simplesmente uma perspectiva de possibilidades que se abrem
No nosso campo imaginativo. Podemos usar como exemplo o
filme mais recente do cineasta David Cronenberg, o “Crimes
of the future” (2022). Neste enredo de ficcao cientifica
biopunk, o personagem principal, o artista performatico Saul,
mostra ao publico a metamorfose dos seus 6rgaos que desafia
a concepcao de evolucao humana que temos hoje. O filme
passa a questionar sobre o significado de ser humano e como a
humanidade lidaria com as mudancas dos corpos que estao
além da sua compreensao.

0 Biopunk lida com engenharia genética e aprimoramento biolégico. Pertence a
outro conjunto de sub géneros, mais frequentemente associado a um futuro
proximo.
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Figura 27: Cena de perfomance
do Saul Tenser, em Crimes of
the future. (fonte: IMDb, 2022)

Figura 28: Cena do filme Crimes
of the future, David Cronenberg
(fonte: IMDb, 2022)

A ficcdo cientifica contemporénea estd cheia de ciborgues - criaturas que
sa@o simultaneamente animal e mdquina, que habitam mundos que sdo, de
forma ambigua, tanto naturais quanto fabricados. A medicina moderna
também estd cheia de ciborgues, de juncdes entre organismo e mdquina,
cada qual concebido como um dispositivo codificado, em uma intimidade e
com um poder que nunca, antes, existiu na historia da sexualidade. O
sexo-ciborgue restabelece, em alguma medida, a admirdvel complexidade
replicativa das samambaias e dos invertebrados - esses magnificos seres
orgdnicos que podem ser vistos como uma profilaxia contra o
heterossexismo. O processo de replicac@o dos ciborgues estd desvinculado
do processo de reproducdo orgéanica.

(HARAWAY, 1985)
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Vejamos, a titulo de exemplo, nao estamos diante de um
produto especifico, ou ainda de um mero “adereco de filme”.
Estamos diante de um cenario que nos € permitido refletir
sobres os limites do nosso corpo, sob a perspectiva humana, e
mais, o que é “ser humano” o quanto nossos corpos podem ser
manipulados por governos e grandes corporacdoes. Aqui o
designer especulativo pode desencadear varias respostas
imaginativas ao espectador, este deve estar disposto a
imaginar outras formas de como a vida poderia ser. Como
afirma Dunne e Raby (2013), é aqui que acreditamos que o
design especulativo pode florescer, proporcionando prazer
complicado, enriquecendo nossas vidas mentais e ampliando
nossas mentes de maneiras que complementam outras midias
e disciplinas. O carater mais fascinante do design especulativo
estd em ser essa perspectiva de conhecimento no design
através da sua transdisciplinaridade.

33




1.2 PROJETO ESPECULATIVO

Neste topico, vamos demonstrar um exemplo de projeto
especulativo, a fim de gerar maior compreensao sobre o tema
e como ele tem diferentes campos de atuacao.

FACESTATE

Se trata de um projeto de pesquisa do estudo de design,
Metahaven® que busca por meio de performance artisticas,
publicidade, cinema e design grafico meios de explorar
concepcoes para além do design. Tem sua sede em Amsterda,
fundado por Vinca Kruk e Daniel van der Velden onde realizam
pesquisa e projetos que tratam de estética, comunicacao e
politica.

-

Figura 29: Vista da instalacdo do
Facestate, por Metahaven(fonte:
Walkeart, 2022)

8 https://walkerart.org/magazine/metahavens-facestate.
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Nesse projeto, Facestate, € abordado a influéncia do
Facebooksem nossas vidas. O Facebook se molda a diretrizes
que sao convenientes, em detrimento do usuario.

A Meta,Inc como é chamado o conglomerado que ainda
engloba o WhatsApp e o Instagram estao com nossos dados,
posicionamentos sobre a sociedade, quando entramos em suas
plataformas, aceitamos o termo de usoip estamos passando
nossos direitos para a empresa.

O Facestate para demostrar o que aconteceria se as pessoas
desistissem de seus direitos em favor de um State (Estado),
ficticio criado pelo Metahaven e eles agora tivesse seu
passaporte, um dispositivo de reconhecimento facial, carteira
digital (acesso a bancos) e dispusessem para usar como
quisessem. Esse projeto sucinta esse poder quase abstrato que
grandes empresas tém sobre as pessoas.

Figura 30: : Mobile architecture;
“No-stop City” grid. por
Metahaven(fonte: Walkeart,
2022)

Figura 31: Password/passaport,
por Metahaven(fonte: Walkeart,
2022)

9 Meta, Inc. é um conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social com sede
em Menlo Park, Califérnia

10 Termo de uso ou Politica de Privacidade sao contratos eletrénicos que visam limitar
a responsabilidade, direcionar a forma de utilizacdo do seu produto por parte dos
clientes, assim como esclarecer possiveis dividas que seu cliente tenha sobre o
funcionamento do seu software/produto.
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Figura 32: Poster do filme
Metropolis, Fritz Lang de
1927. (fonte: Reddit,2022)

2.1 METROPOLIS

Metropolis € um filme dirigido por
Fritz Lang que teve sua estreia em
1927. Sem dlvidas, este filme figura
entre um dos filmes mais significativos
nao s6 entre o género de ficcao
cientifica, como também do
expressionismo alemao'?

A historia se passa em 2026, em
torno de Freder, filho de um grande
industrial da cidade, o Joh Fredersen
que seria algo como o “dono da
cidade”. Estes vivem uma vida quase
idilica na parte de cima da cidade. Na
parte subterranea da cidade, vivem e
trabalham os operarios que sustentam a
vida luxuosa das pessoas de cima, onde
eles literalmente, fazem as
engrenagens funcionarem.

Certo dia, Freder encontra Maria
pela primeira vez quando ela leva um
grupo de criancas para conhecer a parte
superior e acaba apaixonando-se por
ela. Depois disso, ele decide descer na
parte inferior atras de Maria e descobre
um mundo completamente diferente do
que ele desfrutava na parte de cima.
Além de se deparar com a desigualdade
social humana, encontrada la embaixo,
Freder encontra uma Maria diferente,
uma moca que pregava discurso de
esperanca que comoviam 0s
trabalhadores e era de certo modo a
guia desses operarios.

100 expressionismo alemao foi um movimento artistico surgido entre o final do XIX e
inicio do XX, dentro do contexto das vanguardas europeias.
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Freder troca de identidade com um outro operario para se
aproximar de Maria. Em contrapartida, Joh Fredersen,
descobre pistas de uma possivel rebelido dos operarios e
ordena que o cientista Rotwang, crie uma espécie de
androide , para que diferente de Maria, apaziguasse qualquer
possivel revolta contra ele. Esse entdao seria o principal
contexto do filme que carrega diversas simbologias.

Figura 33: Cena do filme
entre Freder e seu pai,
Joh Fredersen. (fonte:
Metrdpolis, Fritz Lang
1927)

Figura 34: Cena do filme
Metrdpolis, tomada alta.
(fonte: Metrdpolis, Fritz
Lang 1927)
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A ambientacao do filme fica por conta da inspiracao em
movimentos artisticos como o Art Déco e influéncias da
Bauhaus.

“A capacidade do cinema de influenciar a aproximac@o entre arquitetos e
modernismo e incorporar precedente e projetos reais em suas imagens é
bem ilustrada por Metropolis, de Fritz Langs. Lang, cujo pai era arquiteto
e que frequentou brevemente cursos de engenharia, infundiu neste épico
sua visdo de uma cidade futurista. A qualidade grdfica e a linguagem
formal estilistica da arquitetura urbana utdpica de Metropolis apontam
para vdrias influéncias. Lang aparentemente se inspirou no horizonte de
Nova York em sua viagem a América em 1924: o horizonte foi
reinterpretado como um pano de fundo urbano de blocos densamente
construidos e arranha-céus florescentes. Certos esbocos lembram edificios
ou projetos modernos em Berlim. Um retrata um arranha-céu com uma
fachada de parede de cortina de vidro arredondado. Se um pouco rigido e
desajeitado, ele tem uma semelhanca com o projeto de 1922 de Mies van
der Rohe para um arranha-céu poligonal em aco e vidro. Outro edificio
em Metropolis lembra fortemente o padrdo formal de fachada de outro
projeto de Mies, o edificio de escritérios em concreto (1922-1923), com
suas faixas horizontais alternativas de vidro e material opaco e suas
colunas visiveis e uniformemente espacadas.”

(KENTGENS-CRAIG, 2001,p.43, traducdo nossa)

Considerando o que foi dito sobre o cenario feito para o
filme, fica claro a dicotomia proposta. A cidade repleta de
arranha-céus, é contrastada com uma arquitetura mais
arcaica que refletia o pensamento dos arquitetos
expressionistas. Esse panorama expressava a modernidade
apresentada pelas possibilidades técnicas da época, que
serviram inclusive para pautar filmes de ficcao cientifica até
os dias de hoje.
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Figura 35: Cidade
Metropolis,1927. Quadro 1.
(fonte: Reddit, 2022)

Figura 36: Cidade
Metropolis,1927. Quadro 2.
(fonte: Reddit, 2022)

Figura 37: Cidade
Metroépolis,1927. Quadro 3.
(fonte: Reddit, 2022)
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THE DIRECTOR'S CUT
THE ORIGINAL CUT OF THE FUTURISTIC ADVENTURE

Figura 39: Poster Blade
Runner,1982 (fonte:
Reddit, 2022).
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Figura 38: Cidade
Metropolis,1997. Quadro 4.
(fonte: Reddit, 2022).

2.2 BLADE RUNNER

O filme Blade Runner - O cacador de

androides, de 1982 dirigido por Ridley
Scott. O roteiro foi a adaptacao do livro
Androides  sonham com  ovelhas
elétricas?, escrito por Philip K. Dick em
1968. O filme tem um impacto profundo
em toda cultura pop com todo o rastro
deixado pelo seu estilo cyberpunk.
O ano € 2019, os replicantes conseguem
assumir a forma humana e Vviver
ilegalmente pela cidade. Um cacador
de replicantes (interpretado pelo
Harrison Ford), é chamado para realizar
testes e identificar os impostores, e
assim se dar a narrativa de Blade
Runner.
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Figura 40: Cena de Blade

Runner, 1982 - propaganda na

cidade. (fonte: Reddit,
2022).

A cidade da ficcao tem um ar claustrofébico, problemas
urbanisticos, propagandas em massa. O futuro distopico e bem
longe do que gostariamos de nos tornar esta apresentado.
Como a trama se passa no ano de 2019, fica quase que
impossivel nao reparar no descompasso com o ano que ja
vivemos. Em termos de “previsdes de futuro” sobre as
tecnologias e produtos apresentados, quase nada nos chama a
atencao. Carros-voadores ainda nao fazem parte do nosso dia a
dia, mas certamente interfaces com layout em preto com
letras verdes ou azuis ja foram superados em 2022 (Figura41).

Figura 41: Cena de Blade
Runner, 1982 - computador
(fonte: Reddit, 2022).
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Figura 42: Cena de
Blade Runner, 1982
(fonte: Reddit, 2022).
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Em algumas tomadas em que se € possivel ver a cidade de
Blade Runner, percebemos sua semelhanca com a cidade de
Metropolis. Se fosse possivel tracar um paralelo entre as duas
ficcoes seria exatamente pelos aspectos filosoficos
enfrentados pelos personagens e a sociedade. Em ambas,
temos uma cidades que cresceram em descompasso da
humanidade, a desigualdade social é assustadora e as
expectativas de vida sao impossiveis de se imaginar nesse
contexto, a Unica saida seria a colonizacao fora do planeta,
entao esbarramos novamente nas mesmas questoes.

Blade Runner de 1982, ganhou uma
segunda versao em 2017. Nessa versao,
a baixa qualidade de vida, a
decadéncia social e alta tecnologia - a
definicao simplista de cyberpunk - é
retomada. Aqui o colapso do planeta
aconteceu muito por culpa das acoes
humana gerando desiquilibrio em todo
ecossistema. Nas duas versdoes em
termos de produto tangivel, nao é
possivel especular de maneira mais
profunda, entretanto, em termos de
cenario se poderia explorar questoes ja
levantadas nos filmes e ainda nos
questionarmos se ainda somos humanos
Figura 43: Poster Blade

Runner, 2049 (fonte: Reddit,
2022).
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Figura 44: Poster Gattaca, de
Andrew Niccol (fonte: IMDb,2022)

Figura 45: Cena do filme Gattaca,
com a escada em forma de DNA.
(fonte: Reddit,2022).)

2.3 GATTACA

Gattaca é um filme de ficcao
cientifica que teve sua estreia em 1997,
dirigido por Andrew Nicool. O roteiro do
filme se passa em um “futuro préximo”
e gira em torno de um homem
geneticamente inferior, o Vincent
Freeman, que tem o sonho de fazer uma
viagem espacial, mas em sua sociedade,
pessoas geneticamente inferiores
sofrem descriminacao e nao poderiam
realizar tal feito. Para isso, ele assume
a identidade de um homem
geneticamente superior para ir ao
espaco.

O titulo do filme, ja nos da indicios
sobre o que sera abordado no mesmo.
“GATTACA”, é a rotulacao das bases
nucleotideos do DNA que sao: Adenina,
Timina, Citosina e Guanina. Nesse
enredo a genética define a sociedade e
durante todo filme isso nos é lembrado,
até mesmo quando vemos as escadas no
apartamento de Jerome (Jude Law), em
plano aberto e vemos a estrutura de
uma dupla hélice, como no DNA''(figura
45).

Esse contexto nos mostra diversas
questoes a serem levantadas,
principalmente 0 determinismo
genético. Nessa ficcao, os ditos avancos
tecnoldgicos, agora vocé seria capaz de
escolher a composicao genética de uma
crianca e somente com base nisso,
definir a classe social dos individuos.

(I i T s : ; &

b acido desoxirribonucleico € um composto organico cujas moleculas contém as
instrucoes genéticas que coordenam o desenvolvimento e funcionamento de todos
os seres vivos e alguns virus, e que transmitem as caracteristicas hereditarias de

cada ser vivo.
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Ou seja, bebés nascidos de forma natural, sao dados com
“nao-validos” (termo usado no filme), e por sua vez, serao
destinados a trabalhos mais bracais e subordinados aos seres
“validos”.

Nessa sociedade, pessoas geneticamente superiores, como
o Jerome (Jude Law), tém predilecoes em detrimento de seres
inferiores como o Vincent (Ethan Hawke), o que leva Vincent a
assumir o lugar de Jerome para realizar seu sonho de viajar ao
espaco. Jerome é um ex-atleta e geneticamente superior
(“valido”), em decorréncia de uma tentativa de suicidio torna-
se paraplegico. A trama tem algumas séries de reviravoltas
dramaticas, apos Vincent assumir o lugar de Jerome.

O filme tem uma aura noir2e uma fotografia em estilo
vintage(retrd)'® com a utilizacdo de espacos quase que
monumentais como o Centro Civico do Condado de Marin
(Marin County Civic Center- San Rafael), projetado pelo
arquiteto Frank Lloyd ainda no inicio da década de 1960 -
onde no filme vira o Centro Aeroespacial de Gattaca, o que
nos remete a sensacao, citada anteriormente, de um certo
“futuro proximo”, que vai dessa arquitetura futurista e em
acordo com mundo, isto é, arquitetura acompanhou o avanco
do tempo em harmonia, até a escolha dos carros usados, como
o Studebaker Avanti e o Citroen DS19.

Figura 46: Centro Civico
do Condado de Marin,
onde foi filmado Gattaca
(fonte: Archdaily,2022).

2Film noir é uma expressao francesa designada a um sub género de filme policial,
derivado do romance de suspense influenciado pelo expressionismo alemao, o qual
teve o seu apice nos Estados Unidos entre os anos 1939 e 1950.

3peterminado objeto é considerado retr6 quando se inspira no design ou
funcionamento de estilos velhos e desatualizados, normalmente que pertenceram
entre as décadas de 1920 e 1960.
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Figura 47: Cena do filme
Gattaca, parte interna
do Centro Aeroespacial.
(fonte: Reddit,2022).

Figura 48: Cena do filme
Gattaca, CLA Building -
California State
Polytechnic.. (fonte:
The Cinemaholict,2022).

Figura 49: Cena do filme
Gattaca, com ar
futurista. (fonte:
Captura de tela pela
autora,2022).
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Figura 50: Cena do filme
Gattaca, carro Citroen
DS19. (fonte: Captura de
tela pela autora,2022).

Figura 51: Cena do filme
Gattaca, CLA Building -
California State
Polytechnic.. (fonte:
The Cinemaholict,2022).

O visual atemporal que é transmitido através do filme sem
muitos ou quase nenhum efeito especial, um futuro distépico
e a combinacao do design dos anos 1950 presente nos carros,
um toque do design dos anos 1990 do interior do apartamento
do Jerome (Jude Law) e exterior também dos anos 1950,
percebido por meio dos materiais utilizados (concreto
aparente, metal, madeira e vidro), ajudam a compor a
atmosfera ambientada, pelo designer de producao Jan Roelfs,
durante todo filme.
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Figura 52: Cena do filme
Gattaca, com a lounge
chair por Mies Van der
Rohe. (fonte: Captura de
tela pela autora,2022).

Figura 53: Cena do filme
Gattaca, conversa entre
Jerome e Vicent. (fonte:
Captura de tela pela
autora,2022).

Figura 54: Cena do filme
Gattaca, contraste entre
objetos em aco ie vidro
nas portas (fonte:
Captura de tela pela
autora,2022).

Figura 55: Cena do filme
Gattaca, demonstra o
minimalismo presente
no filme. (fonte:
Captura de tela pela
autora,2022).
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Dentro do interior do apartamento ainda podemos notar a
lounge chair (espreguicadeira em traducao do inglés),
projetada por Mies Van der Rohe. No cenario onde o
personagem utiliza a mesa, podemos perceber ainda a
presenca de detalhes em aco inoxidavel nos remetendo a
tempos mais modernos, em contraste com a textura do vidro
nas portas, lhe configurando um tempo em que nao estamos
bem situados.

Nesse capitulo, vimos o exemplo de trés filmes que até hoje,
se nao foram objeto de estudo pelos seus artefatos, foram
relevantes em termos das questdes abordadas.

Se pensarmos na proposicao inicial do trabalho, sobre se todo
projeto de design ja ndao é especulativo o suficiente na sua
esséncia, talvez chegamos alguns indicios e vemos que nao.
Cada vez que se assiste um filme com uma tematica
especulativa, somos levados a pensar de maneiras diferentes,
sendo assim, toda obra apresentada aqui, até entao, colocaria
novas questoes sempre que fossem revisitados.

Pode ser que do ponto de vista da previsibilidade sobre os
artefatos e tecnologias empregas na época de Blade Runner
(1982),em que nao seja suficiente nos dias de hoje. Ou ainda,
as técnicas empregadas para filmagens de Metropolis ja tenha
sido ultrapassada, muito embora, quando nos deparamos com
alguma construcao advinda do expressionismo alemao, nos
deixem com o gosto de futuro. Exestiria uma infinidade de
filmes que poderiam ser estudados de maneira especulativa
para que se provasse essa multipla possibilidade de gerar
questionamentos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O caminho que o design percorreu, em termos historicos, nos
mostra que prospeccao de futuro sempre esteve presente em
varios momentos. Seja nas primeiras manifestacoes das
vanguardas europeias ou até na concepcao das praticas
exercidas na Bauhaus.

O tema que se era proposto apresentar, o design especulativo,
foi representado com algumas observacées, e principalmente,
marcando a posicao critica dessa pratica do design. Nela
vemos que o design, pode ser um agente direto para levantar
questionamentos, cenarios, perspectivas de futuro, o fazer
pensar politico e ainda, sim, nao perder de vista o seu carater
estético.

As possibilidades cinematograficas sao infinitas, para que se
possa gerar um paralelo com o design e todos os seus
métodos. Sem precisar ter um viés comercial muito forte
atrelado. Dentro desse campo especulativo estudado existem
outras abordagens e praticas voltadas para movimentos
decoloniais (como o afrofuturismo), para tecnologias
emergentes e seu ambito inovador.

Com esse trabalho pude verificar que o cinema nao se
distancia tanto assim da pratica realizada no design
especulativo, isto é, pude perceber que intervencoes
cinematograficas podem ser utilizadas como um dos meios de
se representar uma situacao ou ainda apresentar novos
produtos, aceitando a veracidade empregada para a
concepcao da peca cinematografica a ser feita, pois para cada
especulacao realizada necessita-se de muito conhecimento,
nao s6 em design, mas em todas as areas que o projeto ira
contemplar.

Neste trabalho foi proposto abrir um dialogo, para ser uma
pratica mais pesquisada e explorada nas universidades e
contribua para uma discussao critica no campo do design.
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