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Design Especulativo: Ficcao, Imaginacao e Arquitetura.

Speculative Design: Fiction, Imagination and Architecture.
Disefio Especulativo: Ficcion, Imaginacion y Arquitectura.

MEDEIROS, Eduardo Azevedo

Graduando em Arquitetura e Urbanismo. UFMS , dudu-azevedo@outlook.com

SOUZA, Mayara Dias de
Professora Doutora, UFMS, mayara.dias@ufms.br
RESUMO (100 a 250 palavras)

Desde as grandes piramides, a chegada a lua e o surgimento da internet, os maiores feitos humanos vieram da ansia de nossa
espécie pelo amanha. Nossos sonhos sobre o futuro sdo o resultado dos nossos maiores desejos e medos, podendo ser usados
como escapismo, mas também como esperanca de como as coisas poderiam ser, impulsionando melhores atitudes e
provocando reflexdes. Existe uma tipologia em Design voltada para a exploragdo desses sonhos, questionando as implicagdes
sociais, éticas e culturais das tecnologias emergentes. Este artigo faz uma analise do experimento sobre Design Especulativo,
realizado com alunos do curso de arquitetura e urbanismo de uma universidade publica brasileira. O termo “Design
Especulativo”, definido nos anos 90, esta relacionado a definicdo de futuros mais desejaveis, e também a evitar os cenarios
indesejaveis. Nesse sentido, a metodologia definida baseou-se em revisao bibliografica, estudos de caso e experimentagao
pratica (divulgagdo, aplicagcdo e analise).

PALAVRAS-CHAVES (3 a 5): design, arquitetura, ficcdo, especulativo, futuro.

ABSTRACT (100 to 250 words)

From the great pyramids, the coming of the moon and the rise of the internet, the greatest human deeds came from our
species' yearning for tomorrow. Our dreams about the future are the result of our greatest desires and fears, and can be used
as escapism, but also as hope of how things could be, fostering better attitudes and provoking reflections. There is a typology
in Design, aimed at exploring these dreams by questioning the social, ethical and cultural implications of emerging
technologies. This article makes an analysis of the experiment on Speculative Design carried out with students of the
architecture and urbanism course of a Brazilian public university. The term "Speculative Design", defined in the 1990s, is
related to defining more desirable futures, and avoiding undesirable scenarios. In this sense, the methodology defined was
based on bibliographic review, case studies, practical experimentation (dissemination, application, analysis).

KEY WORDS (3 a 5): design, architecture, fiction, speculative, future.

RESUMEN (100 a 250 palabras)

Desde las grandes piramides, la llegada a la luna y el surgimiento de Internet, los mayores hechos humanos vinieron del
anhelo de nuestra especie por el mafiana. Nuestros suefios sobre el futuro son el resultado de nuestros mayores deseos y
miedos, pudiendo ser usados como escapismo, pero también como esperanza de como las cosas podrian ser, impulsando
mejores actitudes y provocando reflexiones. Hay una tipologia en disefio, orientada a la exploracion de esos suefios
cuestionando las implicaciones sociales, éticas y culturales de las tecnologias emergentes. Este articulo hace un anélisis del
experimento sobre Disefio Especulativo realizado con alumnos del curso de arquitectura y urbanismo de una universidad
publica brasilefia. El término "Disefio Especulativo”, definido en los afios 1990, estd relacionado con la definicion de futuros
mas deseables, y evitar los escenarios indeseables. En este sentido, la metodologia definida se basdé en una revisién
bibliografica, estudios de caso, experimentacion practica (divulgacidn, aplicacidn, analisis).

PALABRAS CLAVE: disefio, arquitectura, ficcion, especulativo, futuro.
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1. INTRODUCAO

O pds-modernismo é um movimento muito heterogéneo, seja na filosofia ou no design, entretanto,
um ponto em comum se sobressai sobre os trabalhos de diversos pensadores: ndo existem verdades
absolutas. O século do progresso e das solugdes simplistas deixou uma ferida na humanidade que
dificilmente vira a cicatrizar, sendo marcado pelo nascimento do pessimismo. Corrente filoséfica que
surgiu em detrimento das atrocidades experienciadas pela humanidade com as duas guerras mundiais.
Na primeira metade do século, fomos apresentados a grande depressdo, ao totalitarismo, ao
holocausto e a bomba nuclear.

Assim como o renascimento questionou os dogmas cristdos, os péds-modernos atacaram duramente a
filosofia moderna, dissolvendo conceitos antes considerados verdades. Quando se fala de verdades
absolutas, logo se lembra da ciéncia, que é o porto seguro dos positivistas. Paul Feyerabend (1924-
1994), que foi professor de Filosofia na Califérnia e em Zurique, grande estudioso da Fisica,
Matematica, Astronomia e Teatro, foi o principal rival da ciéncia como fonte inquestionavel do saber.
Para Feyerabend a ciéncia é apenas um dos modos de vida possiveis. Para ele a ciéncia ndo deveria se
distinguir da metafisica, do mito e da poesia, por exemplo. O que Feyerabend busca é um pluralismo
tedrico. Para ele, a ciéncia é uma corporacdo andrquica, uma vez que o avango desta se da pela
violacdo da prépria metodologia.

Mas o que tudo isso tem a ver com design? Segundo o senso comum, design significa solucdo de
problemas. Essa é uma afirmacdo que, como muitas outras, criou raizes no entendimento popular,
impulsionada pela falta de mudancas no sistema de ensino dos profissionais da area. O design
funcionalista impera no subconsciente desse campo do saber, como verdade absoluta. Mas seria essa
a Unica funcdo do design? Seria essa afirmacdo realmente um dogma? Para os pensadores do Design

contemporaneo, nao.

Muitos entendem a atividade de Design (projeto) como uma solugdo (resposta) para um problema (pergunta). A
medida que se aceita a complexidade em sua inteireza, percebe-se como é fragil a certeza de uma resposta
assertiva. Ndo seria melhor assumidamente “projetar perguntas” do que, concretamente, pouco tém de

“definitivas”. (VASSAO, Caio Adorno. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a complexidade.)

Em uma das primeiras paginas de seu livro “Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a

complexidade”, o doutor em Design e Arquitetura, Caio Vassdo, inspirado pela teoria dos Rizomas dos
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filésofos Gilles Deleuze e Félix Guattari, abraca a complexidade e questiona fortemente o papel do
arquiteto, tratando o projeto como uma d&rea autonoma de conhecimento e producgdo, se
desprendendo das limitacOes impostas pelo design positivista moderno. Vassdo valoriza o lado
questionador do Design, uma vez que, para o mesmo, nenhum projeto jamais sera capaz de apresentar
respostas e solugdes inquestiondveis para nenhum problema. Sendo assim, o principal papel do design
seria questionar, especular, inovar e provocar a reflexdo, em vez de simplesmente errar, apresentando

solucBes supostamente inquestionaveis, como fizeram Le Corbusier e companhia, cujo resultado ja é

conhecido.

Figura 1: A morte do modernismo

Fonte: https://coisasdaarquitetura.wordpress.com/2010/05/27/a-morte-da-arquitetura-moderna/

O que Vassdo propde é que arquitetos e designers, através de seus trabalhos, estimulem o
guestionamento, a especula¢do. Vassdo esta para o Design, assim como Feyerabend para a ciéncia.
Feyerabend, mais uma vez, acredita em pluralismo epistemoldgico, ou seja, que varios campos do
conhecimento existam e que sejam respeitados igualmente entre si. Vassao enxerga o Desigh como
um desses campos, e acredita que ao se entregar racionalismo e ao positivismo moderno, estariamos

repetindo os erros do passado. Cabe agora ao design explorar novos horizontes.
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Existe uma tipologia em Design, voltada para a exploracdo desses sonhos e narrativas, questionando
as implica¢Oes sociais, éticas e culturais das tecnologias emergentes. Uma forma de design que,
segundo Anthony Dunne e Fiona Raby (designers que cunharam o termo “Design Especulativo” nos
anos 90), pode nos ajudar a definir futuros mais desejdveis e evitar cendrios indesejaveis, pode ser
definido em poucas palavras, como o uso do design para levantar desafios e oportunidades do futuro,

seja com produtos, servigos, edificios ou cenarios.

Figura 2: O cone das possibilidades (future thinking)
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Fonte: Autor (Baseado em Speculative Everything)
2. O PROCESSO DE CRIACAO DO DESIGN ESPECULATIVO

O processo de criagcdo do Design especulativo difere do convencional por adicionar o “future thinking”
ao sistema de “design thinking”. O primeiro conceito que deve se entender é que o processo de Design,
como citado anteriormente, se embasa na chamada solucdo de problemas (Problem Solving),
elaboracdo de respostas a determinadas perguntas e demandas. Com a adicdao do Future Thinking a
essa cadeia, o resultado é algo que Dunne e Raby chamam de Problem Making, o que coincide com o

que Vassao busca com o seu “projeto de perguntas”.
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Em sintese, os pensadores da area elaboram cenarios ficticios, baseado nas tendéncias, previsdes e
sinais de nossa sociedade atual, para sé depois, a partir de um desses cendrios, partir para o processo

de projeto.

Figura 3: Future Thinking vs Design Thinking
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Fonte: Autor (baseado em Speculative Everything)

Um exemplo dessa nova fase é o projeto “United Micro Kingdoms”, onde Dunne e Raby especulam
como sistemas politicos diferentes poderiam criar diferentes experiéncias no dia a dia e,
consequentemente, novos produtos. Os autores usam o classico grafico politico, dividido em liberdade
econdmica e liberdade do individuo, para criar quatro situagcGes extremas hipotéticas.

O desafio seria projetar um sistema de transporte para cada uma das civilizagdes utdpicas. A primeira,
os digitarians, viveriam em um sistema totalitario de extrema direita, dependendo da tecnologia digital
e mantendo a liberdade da populagdo limitada pela constante fiscalizagdo virtual. Seus governantes
seriam algoritmos programados para manter a economia e a ordem. Através dessa narrativa, Dunne e
Raby projetaram o Digicar, o principal meio de transporte dos Digitarians. Sendo elétrico e de direcido
automatica, o veiculo seria feito para um mundo privatizado, onde cada rota teria um preco, sendo
otimizado por dados coletados pelo sistema dos préprios carros.

A segunda narrativa é a dos Bioliberals, democratas sociais que perseguem a biotecnologia, e com ela,
novos valores. Em um futuro onde as expectativas sobre a biologia sintética foram finalmente
alcancadas, a humanidade estabelece uma relacdo de troca com o meio ambiente. Jardins, cozinhas e
fazendas substituem as fabricas e escritdrios, e cada pessoa produz energia e suplementos de acordo
com a sua necessidade. O Biocar seria uma estrutura organica viva, combinada de digestores
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anaerdbicos, que produziriam gases e células de combustivel, utilizando tais gases para gerar energia
das tecnologias, focando em usar a ciéncia para maximizar as habilidades humanas. O governo é
extremamente liberal e os cidaddos podem fazer basicamente o que quiserem, desde que isso nao
prejudique outra pessoa. Sendo o oposto dos Digitarians, os humanos sdo o centro de seu mundo,
vivendo em clas que evoluem em volta de um determinado meio de transporte, este sendo baseado
nos préprios humanos (ciclismo), no vento (balGes) e em animais aperfeicoados geneticamente.

Por fim, vem a histéria da sociedade Comuno-nuclearista, onde o estado fornece tudo. A disciplina é
extrema, e a principal fonte de energia é nuclear. Com politicas de controle populacional, vivem em
paisagens némades de trés quildometros de extensao, movidas a energia nuclear, que se assemelham
a um trem. Cada “vagdo-paisagem” teria dimensdes de quarenta metros de comprimento por vinte
metros de largura. Os habitantes vivem no interior das montanhas, onde sdo encontrados laboratdrios,
fabricas, academias, cozinhas, clubes noturnos, e tudo mais necessario para o seu bem-estar. O trem
se compara a um cruzeiro, viajando pelas paisagens mais bucdlicas e distantes do mundo, levando a

comunidade para o isolamento que ela tanto busca.

Figura 4: United Micro Kingdoms

Fonte: Autor (baseado em Speculative Everything)
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Aideia de “proposta” é o corac3o desse tipo de design: propor, sugerir e oferecer algo. E nisso que o design é bom.
[...] E aqui que acreditamos que o design especulativo pode florescer, provocando um prazer complicado,
enriquecendo nossas vidas mentais, e abrindo nossas mentes de maneira que complementem outras midias e
assuntos. E sobre significado e cultura, sobre adicionar ao que a vida poderia ser, desafiar o que ela é, e trazer
alternativas sem as amarras que a realidade tem sobre o nosso “sonhar”. Por fim, isso € um catalizador para sonhar

o social. (DUNNE, Anthony. RABY, Fiona.Speculative Everything: Design, fiction and social dreaming.2013.)

Pode se dizer que essa faceta do design surgiria ainda antes do modernismo, com o visionario arquiteto
neoclassico francés Etienne-Louis Boullée (1728-1799), e continuado em pleno modernismo, com
Buckminster Fuller, que com seu “design antecipador”, tentava prever futuros problemas da
humanidade e desenvolver solugbes tecndlogicas para estes, que nada difere do conceito de Design
Especulativo cunhado por Dunne e Raby.

Entretanto, a corrente ganharia for¢a nos anos 60, com grupos vanguardistas como o Archigram,
Superstudio, Archizoom, e mais tarde, na década de 70, com AntFarm, que trouxeram ao mundo o
chamado design radical, retomando o futurismo do comeco do século, evocando o construtivismo e
Bauhaus, fazendo especulagdes imaginativas, sociais e politicas.

Nos anos 80, com o avango de uma nova era comercial e o surgimento dos “arquitetos estrela”
(starchitects), esse lado critico do Design foi se perdendo, até que, chegando na contemporaneidade,

se tornou praticamente desconhecido, confinado ao subsolo da producao.
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3. EXPERIMENTO

3.1 Divulgagdo e inscrigGes
Como experimentagdo pratica, no intuito de testar e divulgar o Design Especulativo, foi proposto um
workshop de uma tarde. A divulgacdo foi realizada através das redes sociais e de cartazes.
O experimento contou com quinze participantes, tendo como publico estudantes do curso de
Arquitetura e Urbanismo e Artes Visuais.

3.2 Workshop
Como experimentacdo pratica foi proposto um workshop, com objetivo de experimentar e divulgar o
método do design especulativo. A agdo foi dividida em trés momentos, testando as duas fases do
Design Especulativo, o Future Thinking e o Design Thinking.
A primeira fase consistiu na exposicdo do conteldo da pesquisa e de referéncias de outros
experimentos (United Microkingdoms e The Why Factory.)

Figura 5: Divulgagdo do experimento.

Fonte: Autor
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Apds a breve apresentacdo informativa aos participantes sobre a pesquisa e o design especulativo,
onde os autores Dunne e Raby, Vassao e Feyerabend, assim como os grupos do Design Radical dos
anos 70, foram devidamente ressaltados, formaram-se trés grupos de cinco integrantes cada.

A escolha dos temas que norteariam a discussdo e o projeto de cada grupo foi realizada através de
sorteio. Os temas sorteados foram: Comunicac¢do, Producdo de Alimentos e o Futuro da Habitagao.

O processo e criagao foi livre. Nenhum método de projeto ou pesquisa foi imposto.

Figura 6: A apresentacgao.
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Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor

O primeiro grupo abordado teve como tema norteador a Comunica¢ao. O grupo concebeu sua
realidade seguindo fielmente o método de Dunne e Raby. Analisando os indicadores e tendéncias
atuais, se apoiando em diversos recortes de noticias, algo ausente nos demais grupos, os participantes
focaram sua pesquisa na automatiza¢do da comunica¢do, como por exemplo o uso de “bot’s” em
aplicativos de mensagens instantanea, relacionamento e redes sociais. Eles também expandiram o

tema abordando assuntos sobre inteligéncia artificial e ciberespaco.
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O grupo catalogou uma série de noticias, no qual mostravam como os humanos ja sdo enganados e
confundidos pela inteligéncia artificial no mundo virtual atual. Assim, tomaram isso como elemento
norteador de sua especulac¢do.

Em seguida, os participantes identificaram uma nova tipologia “arquitetonica”, derivada das inovac¢des
na comunica¢do e armazenamento de dados, o Data Center. Um Data Center é um ambiente projetado
para abrigar servidores e outros componentes como sistemas de armazenamento de dados (storages)

e ativos de rede (switches, roteadores).

Partindo dessa situacdo, o grupo elaborou uma realidade distépica onde, com o avango da inteligéncia
artificial a um ponto da criacdo de uma consciéncia que manipule os seres humanos a seu favor, a
cidade seria um grande armazém de dados. A moradia aconteceria em volta desses grandes polos Data
Center. A cidade, como armazém de dados, seria o resultado da derrota dos humanos em uma nova
luta de classes, agora entre a inteligéncia artificial e os individuos, que se tornariam submissos e
controlados por estes novos “seres”.

Figura 7: Participantes em agao

Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor
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Esse grupo foi o Ultimo a comecar seu processo de espacializacdo, entretanto, a carga tedrica em seu
projeto foi muito rica. Para projetar seu hiper Data Center, os participantes fizeram brainstorming a

partir de croquis, e logo partiram para o uso da modelagem digital como ferramenta de projeto.

Figura 8: O Datacenter

Fonte: Autores

O segundo grupo na ordem de apresentacdo foi o do projeto nomeado “Zaratan”. Diferentemente do
grupo anterior, este projeto tomou um sentido muito mais utépico do que distépico. Tendo como
tema principal a producao de comida.

O Future Thinking nesse grupo, de certa forma, foi ignorado, ao menos em seu aspecto de pesquisa e
discussdo. Os participantes tomaram uma abordagem muito mais ficticia e fantasiosa, que também é
bem-vinda; mas que, ao mesmo tempo, foge da faceta critica e especuladora da tipologia de design,
que é o centro dessa pesquisa.

Pensando num futuro onde a produgao de comida fora transferida para os mares, onde gigantescas
estacBes flutuantes de produgdao agricola vagariam, variando sua rota pelo clima necessdrio a
producgdo, o grupo deu grande enfoque ao espacgo. A especulacdo foi rapida, poucos insights foram

analisados (atual producdo de alimentos e possiveis caminhos a serem tomados).
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Figura 9: Participantes em agao

Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor

As estacGes ndo teriam presenca humana, afim maximizar o desempenho. Toda a manutencdo e
colheita seriam feitas por robos.

Apesar de ndo apresentar uma carga tedrica tdo rica como o grupo anterior, o “Zaratan” discute varios
temas, tais como, a desterritorializacao da produc¢do e o nomadismo.

O grupo também propos que o motor que move a estagdo tivesse forma de uma tartaruga gigante,
lembrando diversas figuras mitolégicas onde o mundo era carregado por um ser gigantesco, dai o
nome “Zaratan”, figura mitolégica que carrega uma ilha em suas costas, sendo uma espécie de ilha

viva.
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Figura 10: Participantes em agao

Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor

Em termos de metodologia, o grupo utilizou desenhos a mao livre, como a prototipagem,
desenvolvendo um pequeno modelo da estacdo, e os produtos finais do grupo, foram um painel
explicativo e o protétipo.

Por fim, o terceiro grupo, com tema moradia, optou por um cenario distépico. Eles especularam um
cenario pds-epidemia, onde grande parte da humanidade se perdeu, a superficie terrestre se tornou
contaminada e, consequentemente, inabitavel. Assim, os seres humanos foram forcados a buscar
abrigo subterraneo.

O grupo cumpriu o Future Thinking, em partes. Seguindo o exemplo do “Zaratan”, esta equipe também
ndo observou previsdes ou expectativas atuais, elaborando sua narrativa de maneira desligada a
realidade.

Na narrativa dos participantes, a razao para a epidemia, que matou grande parte da humanidade, seria

a atualizacdo do sistema operacional de smartphones, ideia que foi pouco desenvolvida e embasada.
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Apesar da génese da ideia ter sido pouco especulada, a relacdo dos humanos com essa nova realidade
foi ricamente desenvolvida.

Os poucos humanos que restaram se reorganizaram em sociedade nas profundezas da terra. Dividindo
o subterraneo em andares, o mundo seria uma espécie de grande casa coletiva. A Unica unidade
“privada” seria “a cdpsula”, uma estrutura feita para abrigar o repouso de um individuo. Cada cidadao
do subterraneo teria direito a sua cdpsula, que seria plugada a um sistema de elevadores que deixaria
a capsula do individuo em um andar diferente a cada dia. Em cada andar os humanos realizam tarefas
diferentes, assim, a capsula também funcionaria como uma espécie reguladora do rodizio de trabalho.
No fim do ciclo, a cdpsula subiria a superficie para coletar energia solar, através de células fotovoltaicas

existentes em seu revestimento.

Figura 11: Apresentagdo dos resultados.

A W h

rd “‘I\“‘ Tm ‘1

S =SS

Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor
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Como método de representacdo, o grupo utilizou tanto desenhos a mao livre como colagens,
ilustrando sua realidade. Para desenvolver o projeto da capsula, os participantes desenvolveram um
modelo fisico ilustrativo.

De modo geral, o resultado do experimento foi muito satisfatério. Sendo o principal objetivo dessa
pesquisa, estudar, testar e divulgar o método do Design Especulativo. O experimento pratico foi uma
conclusdo acertada para a mesma.

Apesar dos grupos do “Zaratan” e da Capsula terem fugido, em alguns pontos, ao processo do Future
Thinking, sua dindmica de grupo funcionou muito bem, com uma inteng¢ao de projeto bem direcionada;
diferentemente do grupo Data Center, que apesar de ao final apresentar o resultado mais denso e
consistente, com a proposta do livro Speculative Everything, desenvolveu um processo conturbado,

deixando alguns de seus membros de lado, na discussao.

4.CONCLUSOES

No fim, se o método elaborado por Dunne e Raby foi seguido estritamente ou ndo, é de pouca
importancia. Incriveis discussdes foram levantadas sobre realidades possiveis, provaveis, desejaveis
ou indesejaveis.

Figura 12: Apresentagdo dos resultados.

Fonte: Fotografia de Camila Chaves editada pelo autor
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Figura 13: Os participantes.

Fonte: Autor

Uma vez feito os relatos do experimento, passemos a fase de analises e comparagdes entre a teoria e
a experimentagdo, retomando os pensamentos de Paul Feyerabend, em Contra o Método, sobre a

construgao do conhecimento em si.

“Ora, ao considerar qualquer interagdo de tradigdes, podemos formular dois tipos de questdo, que chamarei,

respectivamente, de questées do observador e questdes do participante.” (FEYERABEND, Paul. Contra o método)

Para Feyerabend, na interagdo entre métodos, tradi¢Ges e crencas, existem dois agentes, o observador

e o participante. Aquele que propde, e aquele que concorda ou discorda.
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“As questdes do observador dizem respeito aos detalhes de uma interagdo. Desejam dar uma explicagdo histérica

dainteracgdo e,talvez, formular leis, ou maneiras praticas d proceder, que se apliquem a todas as interagGes. A triade

de Hegel — afirmagdo, negagdo, sintese [...] € uma regra desse tipo.” (FEYERABEND, Paul. Contra o método)

O Filésofo nomeia de “questdes do observador” tudo aquilo analisa uma interagdo. No caso do
experimento, e dessa pesquisa, o observador, o pesquisador, analisa a metodologia de projeto do
design especulativo e os impactos desta, assim como, as suas diferencas em relacdo ao método
tradicional de projeto. Esta pesquisa, no fim, € uma comparagdo entre dois métodos, um esquecido
nos anos 70, sendo revivido nos anos 90, mas sem a forca de sua época dourada, e o outro, o método

tradicional positivista, que impera desde o nascimento do modernismo.

“As questdes dos participantes lidam com a atitude que se supde que os membros de uma pratica ou uma tradi¢do
tomem com relagdo a (possivel) intrusdo de outra. O observador pergunta: o que acontece e o que vai acontecer?
[...] O que devo fazer? Apoiar a interagdao? Opor-me a ela? Ou devo simplesmente ndo pensar mais nisso?”

(FEYERABEND, Paul. Contra o método)

No experimento, os participantes sdo contagiados pelo pesquisador, no caso pela explanagdo tedrica,
pela proposta do exercicio e pela participagdo no mesmo. Esse envolvimento levard o participante a

uma reacdo, apoiar a interagdo, opor-se ou ignora-la. Sendo estas as “questdes do participante.”

Durante o experimento prdtico, o processo do Design Especulativo recebeu o apoio de seus
participantes que, de forma muito natural e lidica, entenderam a sua dindmica e diferengas do projeto
tradicional. Isso refor¢a o ponto do Design Radical ter sido abandonado em prol do comercial e técnico,
a partir de imposig¢Oes. Se algo é varrido das escolas e universidades, logo, facilmente serd esquecido.
Nas aulas de histéria da Arquitetura e Urbanismo, grupos ja citados como Archigram e Superstudio, e
arquitetos tedricos como Yona Friedman e Cedric Price, sdo lembrados rapidamente. O estudo
aprofundado fica para Vitruvius, Le Corbusier e Mies, Niemeyer e Lucio Costa.

A vontade esta dentro de cada estudante. Prova disso foi a mobilizacdo para este experimento, que
mesmo tendo um tema misterioso e desconhecido, e um palestrante que faz parte da graduacao,
obteve um grande interesse, pensando na escala do bloco de Arquitetura e Urbanismo da UFMS, por

onde este foi divulgado.
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Existe um campo de atuagdo enorme para o design. Ele envolve reconhecer a Complexidade e a Alteridade do
processo de projeto. A Cultura de Projeto é uma area auténoma de conhecimento e produgdo. (VASSAO, Caio

Adorno. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a complexidade.)

Voltando a Vassdo, o que falta ao ensino de projeto é o entendimento de si mesmo como um campo
do saber auténomo, diferente da ciéncia. Enquanto arquitetos se encararem como solucionadores de
problemas, nossa producdo continuard sendo levada para longe da sociedade. A profissdo que ja
ocupou tanto destaque no cendrio nacional, hoje é reclusa a atender uma elite vazia, que se baseia em
ideais falidos. Os arquitetos hoje, ndo sdao observadores, sdo participantes, participantes que nao
opinam, que quando confrontados a uma observacgao ou interagao, seguindo o processo das “questdes
do participante” de Feyerabend (O que devo fazer? Apoiar a interacdo? Opor-me a ela? Ou devo
simplesmente ndo pensar mais nisso?”), escolnem ignorar ou pensar sobre o assunto. Os arquitetos,
sem a especulacdo, o Metadesign e o Design Radical, sejam chamados de Especulativo ou
Interrogativo, sdo meros agentes do status quo.

N3do existem regras no Design Radical, e é isso que faz o tdo importante na histéria da Arte e
Arquitetura. Uma pausa no dia a dia de projetos de residéncias, torres, bibliotecas e escolas, presos
pelas regras de nossa época, cultura e sistema econdmico, para entender o projeto como algo muito
maior que mera produgdo ou construgdo.

Se existe alguma amarra da realidade, esta é a da discussao.

De certa forma, a missdao do Design Critico, em realizar projetos que ndo se encaixam em nossa

realidade, é a de gerar uma discussdo sobre o que essa poderia ser, ou o que ela pode se tornar.
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