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Resumo: O presente artigo visa tratar sobre as experimentagdes e investigacdes desenvolvidas a partir de um Trabalho de
Concluséo de Curso. O trabalho parte da aplicacdo do pensamento ficcional ao design de moda, no qual o fundo tematico
para criacdo de aderecos em modelagem 3D, é desenvolvido a partir dos pardmetros projetuais do Design Critico
Especulativo, vertente do design conceitual desenvolvida por Fiona Raby e Anthony Dunne em Speculative Everything.
Palavras-chave: Acessorios, Design Critico Especulativo, Moda Digital

Abstract: This article aims to deal with the experiments and investigations developed from the Course Completion Work.
The work starts from the application of fictional thinking to fashion design, in which the thematic background for creating
props in 3D modeling is based on the design parameters of Speculative Critical Design, a branch of conceptual design
developed by Fiona Raby and Anthony Dunne in Speculative Everything .
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Introducéo

O presente artigo trata da pesquisa elaborada no Trabalho de Concluséo de Curso na graduagdo em Design
de Moda. A investigacao se origina ao entender a moda como ferramenta de narrativas visuais interpessoais e de
cultura, e portanto, um fendémeno socialmente relevante. A vista disso, de que forma a moda se encaixa na funcio
de prospectar alternativas pessoais e coletivas de outras formas de vida? Como o design de moda e a construgéo
de aparéncias podem funcionar como ficcdo especulativa do nosso préprio tempo e espaco? As imagens
projetadas pelo design de moda, na medida que perpassam as dinamicas sociais em diferentes formas e
intensidades, informam sobre contextos e comportamentos, que de certa forma operam no imaginario social e
transpassam a realidade material e simbolica. A produgdo dessas imagens, portanto, pode ser tomada como

potente mecanismo para o exercicio imaginativo e para a atuacao politica, no sentido de gerar uma
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“perturbagd@o no sensivel, uma modificacdo singular do que ¢ visivel, dizivel, contavel [...] Antes de ser um
conflito de classes ou de partidos, a politica é um conflito sobre a configuragdo do mundo sensivel na qual
podem aparecer atores e objetos desses conflitos” (RANCIERE, 1996, p. 372 apud. NOGUEIRA,
PORTINARI, 2016, p. 39).

Em consonancia, o projeto se utiliza dos alicerces tedricos do design critico especulativo, abordagem
estabelecida por Anthony Dunne e Fiona Raby, que explora o pensamento ficcional nas praticas projetuais do
design e a relacdo com o entorno e as possibilidades do real. Nesta abordagem, ¢ de interesse a “ideia de realidade
assincronica, em que o presente esta permeado de possiveis futuros” (NOGUEIRA, PORTINARI, 2016, p. 42),
ou presentes alternativos, que através do objeto de design, geram estranhamento e estimulam a complexidade e
rupturas com a realidade consensual.

A fim de estreitar a atuacdo e de incorporar 0s cddigos da moda no processo projetual, os estudos da
pesquisadora Renata Pitombo Cidreira, sobre expressdo da aparéncia e construcdo simbolica a partir da moda,
incitam outro ponto da pesquisa voltado para compreensdo da area como essa expressdo dindmica, simbdlica e
cotidiana a nivel cultural e subjetivo.

A verdade da méscara é que ela nos constitui. Acreditamos, intimamente, que cada um de nos ja experimentou
a sensacgdo de algum tipo de interferéncia ou modificacdo corporal, em funcéo do uso desta ou daquela veste.
A indumentéria, de fato, constrange, delimita, emoldura, enquadra o corpo, sugerindo determinados
movimentos e ndo outros, provocando certas sensagfes etc. Funciona, muitas vezes, como uma verdadeira
mascara fazendo-nos incorporar certos personagens, permitindo-nos uma certa atuacdo de acordo com o
figurino escolhido. (CIDREIRA, 2010, p. 7-8)

Nessa perspectiva, a l6gica por tras da mascara, guia esta investigacdo como meio para 0 exercicio especulativo,
justamente por seus aspectos de influéncia corporal e comportamental.

A inspiracdo temética vem da obra da escritora Ursula K. Le Guin, mais especificamente da ficgdo-
cientifica A M&o Esquerda da Escuriddo (1969). A trama do livro reflete o tempo em que foi escrito, mas como
toda obra reverbera no presente, nesse caso, de maneira forte e vivida no contexto atual; ja que a estéria do livro
tem como ponto central o embate cultural de um extrangeiro terrestre ao viver em um planeta onde as pessoas
ndo possuem género, como isso afeta as relagBes politicas e morais em diversos aspectos e as consequéncias das
contradicBes dessas realidades. Como projeto experimental, e em concordancia com os referenciais teéricos, a
obra de Le Guin foi utilizada como plano de fundo tematico e ponto reflexivo do exercicio visual-especulativo.
O intuito é a exploracéo estética na criagdo de objetos de design de moda; dessa forma, a tematica de género foi
estudada e utilizada de uma perspectiva do design.

O projeto préatico experimental, teve como objetivo a concep¢do em 3D de trés objetos vestiveis, batizados
de props indumentarios, que pertencam ao universo de Le Guin. Geradores de imagens como o Midjourney e 0

Bing Creator, foram utilizados em primeiro momento como ferramentas de especulagédo visual, no intuito de
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auxiliar e experimentar novos meios no processo criativo. Em seguida, 0 processo segue por interpretacdo mais

subjetiva dos trechos do livro e experimentacbes com modelagem 3D, no software Blender.

Préticas Projetuais e o Fazer Especulativo

A vertente consolidada por Anthony Dunne e Fiona Raby, esta descrita e elaborada no livro Speculative
Everything: Design, Fiction and Social Dreaming, tal abordagem se compara a muitas outras do design
conceitual, sendo a mais proxima, o Design Ficcional. Ambas abordagens tratam da exploragéo de possibilidades
de futuro/realidades pela manipulacdo do design, ja que defendem um posicionamento outro do design que nédo
estritamente comercial, de forma que a prioridade do objeto especulativo, seja a de “poder agir como catalisador
para redefinir coletivamente nossa relacdo com a realidade” (DUNNE; RABY, 2013, p.2).

A diferenca, entretanto, das vertentes se aplica no manejo da ficgdo, enquanto o design ficcional se vincula
ao progresso e a futuros tecnoldgicos, como entusiasta; o design critico especulativo abarca outras formas de
ficcdo, para além, de entender a necessidade da critica ao desenvolvimento tecnolégico como algo que se
apresenta neutro.

Nesse sentido, as diretrizes projetuais do design critico especulativo propem seus métodos. Dunne e
Raby, apontam niveis de especulacdo do presente com relacdo ao futuro e/ou realidades simultaneas. Defendem
trés tipos de projecBes de cenarios: o provavel, o plausivel e o possivel, que consecutivamente, se afastam da
realidade material do hoje histérico. Ha entre o cenario do plausivel e do possivel, uma area de especulacéo
latente, que se mostra interessante atuar: o preferivel, pois ainda que de natureza ficcional, ndo atinge a fantasia,
portanto, ha de certa forma, vinculo com a realidade como € hoje, e dessa maneira o potencial critico € atingido
ao gerar discussdes sobre o real.

Um segundo ponto, é a defesa do papel do objeto de design nesse fazer especulativo, que visa ser um
ponto reflexivo no cotidiano. Como ferramenta especulativa ¢ interessante que haja espaco, falhas na “dialética
oposigdo entre ficcdo e realidade” (DUNNE, RABY, 2013, p. 35) com o qual o espectador preencha com
pensamento critico-imaginativo. Nessa logica, o funcionamento no design é especialmente potente pois o enfoque
desses cenarios é expresso em objetos diarios, ou que poderiam ser diarios; um lembrete ordinario do que poderia
ser.

Em exemplo, o trabalho Designs for Fragile Personalities in Anxious Times dos autores (figura 1), ilustra
a ldgica entre o projeto de design critico especulativo e a comunicagéo reflexiva do objeto. Se trata da criacdo de
almofadas abragaveis em formato de bombas atdmicas de testes nucleares, inspirados no tratamento de fobias

com exposi¢do do individuo & micro dosagens do objeto fonte do medo. Eles explicam que a estética simples e
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direta traz reconhecimento de um objeto estabelecido no dia a dia, entretanto ao lembrar o que a almofada
representa, criam-se emocdes contraditdrias, que despertam o potencial critico.

Figura 1: Huggable Atomic Mushrooms, Dunne & Raby e Michael Anastassiades

Fonte: Speculative Everything

No esfor¢o de tracar diretrizes metodoldgicas, 0s autores associam estratégias de outros campos, como 0
cinema e a literatura, na aplicacdo de ferramentas especulativas. Tais recursos, sdo por eles chamados de
Playgrounds Metodoldgicos, e se subdividem em duas categorias: os Mundos Ficcionais e os Thoughts
Experiments (pensamentos experimentais).

O primeiro se refere a estrutura de utopias e distopias, que ficcionaliza um mundo outro em comparagéao
com o mundo atual, e gera avisos narrativos do que é desejavel ou ndo na presente realidade. A criacdo de mundos,
entretanto ja é aplicada de certa forma pelo mercado, a idealizacdo de campanhas para uma marca, € um exemplo.
O que Dunne e Raby defendem, entretanto, € um aprofundamento dessa I6gica na concepc¢do dos objetos de
design, assim, sugere-se que:

Em vez de pensarmos sobre arquitetura, produtos e meio ambiente, comegamos com leis, ética, sistemas
politicos, crencgas sociais, valores, medos e esperancas, e com eles podem ser traduzidos em expressdes

materiais, incorporados na cultura material, tornando-se pequenos pedagos de outro mundo que funcionam
como sinédoques. (DUNNE; RABY, 2013, p. 70)

O segundo recurso € definido pelos autores como especulagdes localizadas, que geralmente tem o intuito
de “testar ideias, refutar teorias, desafiar limites ou explorar possiveis implicagdes” (DUNNE, RABY, 2013, p.
80) em determinado assunto. Algumas abordagens nesse sentido sao descritas. O ‘reductio ad absurdum’, se trata
de reduzir algo ao absurdo, de levar ao extremo um pensamento I6gico ou teoria, a fim de procurar contradi¢oes
e discutir se 0 argumento é real ou falso. O pensamento contrafactual, j& explora diferencas no passado para a
criacdo de presentes paralelos, geralmente importantes momentos histéricos séo alterados para construcao de uma

narrativa do que poderia ter acontecido e como essa mudanga influenciaria a realidade hoje. Relacionado ao
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pensamento contrafactual, porém mais direcionado ao futuro o ‘What-if”, € 0 que resume bem o pensamento
especulativo na esséncia - e se tal coisa acontecesse?

Ao retomar a discussdo sobre o papel dos objetos de design, os autores reivindicam que devem ser
encarados como ‘props’, aderecos que sdo projetados para filmes e teatro para ambientagdo ficcional de alguma
obra. No design conceitual, entretanto, esses aderegos

[...] ndo representam a coisa real e ndo se encaixam no esquema comportamental pré estabelecido; sao ficcGes
fisicas, pontos de partida para imaginagdes sofisticadas que nunca devem ser vistas como ‘reais’... O que os

fazem ser diferentes de produtos é que eles ndo ‘cabem’ no mundo de hoje (DUNNE, RABY, 2013, p.10).
Séo, entdo, pontos de conexdo imaginativos com outros universos, sendo funcionais ou ndo, pois aqui a
funcionalidade é mais simbolica. A interacdo - descrita no livro como Make Believe Theory - com o espectador,
passa necessariamente por um acordo de suspensdo da descrenga, dado que assim se “cria mais espago para
experimentacao estética, porque liberta o design de mimetizar a realidade como ela ja ¢” (DUNNE; RABY, 2013,
p. 94). O resultado narrativo ¢ construido junto ao observador, pois “sdo gatilhos que podem nos ajudar a construir
em nossas mentes um mundo moldado por diferentes ideais, valores e crengas proprias” (DUNNE; RABY, 2013,

p. 91).

Tematica e o Projeto Especulativo

Em retomada a proposta introdutéria, o projeto visou a criagdo de ‘props’ indumentarios, que
possibilitassem de maneira visual o estranhamento alienigena proposto na obra literaria de Le Guin. A Mao
Esquerda da Escuridédo de Ursula K. Le Guin, é um classico da ficcdo cientifica, que propde o rompimento da
I6gica binaria de género que historicamente estrutura 0 pensamento humano como € hoje; a autora tenta fazer
com que essa Verdade Unica e indisputavel seja desmanchada, e criativamente investigada. 1sso faz da obra um
tanto desafiadora, porém justamente por isso, de forte potencial especulativo.

Em seu processo e contexto histérico da segunda onda feminista no norte global, a autora é influénciada
a investigar em sua escrita o género e a capacidade de manipulacéo do real que tal questdo provoca. Em Is Gender
Necessary?, um artigo publicado em 1976 e revisitado em 1988 pela autora, ela comenta os resultados do seu
experimento ficcional, que tenta angariar e analisar quais pontos foram resultantes e sua logica por tras das
representacdes produzidas. Ela afirma, “eu eliminei o género, para descobrir o que sobrava” (LE GUIN, p.155,
1976 redux 1988). O livro, entdo, conta a histdria de Genly Ai, um terrdgueo em missao diplomatica ao planeta
Gethen, onde os humanos ndo possuem sexo biologico fixo, ao longo da vida experimentam variacdes das

caracteristicas bioldgicas masculinas e femininas durante o periodo que chama kemmer, época em que é possivel
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a reproducéo. A ideia de género néo existe nessa sociedade, isso confronta o protagonista com sua percepcao de
mundo, dificulta o entendimento social e cultural do lugar, o que coloca em risco sua missdo e sua vida. Alguns
elementos que ambientam o leitor numa experiéncia de mundo um tanto abstrata para o pensamento estruturado
pelo género.

Em consonancia com os paradigmas do projeto critico especulativo, € indicado que em algum nivel o
trabalho seja familiar, reconhecivel, no intuito de trazer para o possivel a ficcdo que se materializa; dessa forma,
0 processo me levou a pensar em adornos corporais, acessorios, objetos as vezes marginais, porém, como
abordado por Cidreira (2013) - a0 comentar a obra de Simmel (1905) - produzem o alargamento do Eu, expandem
a personalidade. Os métodos de elaboracdo das pegas, ao voltar-se para o texto da obra e para uma interpretacao
mais subjetiva e abstrata, dialoga com as contradic¢des e dificuldades imaginativas da prépria obra, de forma que,
durante o processo, 0 uso dos prompts nos geradores de imagens artificiais, ndo se mostrou facil quanto a
transposicdo conceitos que ndo fossem tdo concretos.

Para o desenvolvimento de cada objeto, foram selecionados trés capitulos marcantes do livro, o processo
de criacdo levou em conta descricdes ambientes, a histdria de cada capitulo, e portanto, as associagdes visuais
geradas pelo o todo. Alinhado a maxima de Le Guin (1976 redux 1988), de retirar o género e ver o que resta, o
pensamento da estética segue o caminho do que se compartilha como humano, um corpo. A opcao de trabalhar a
textura de pele, veias, € a materializacdo visual do que enxergo como comum ao corpo, e que traz associa¢do com
0 que ¢ tatil, com a presenca, fatores muito abordados na ambientacdo do universo de Le Guin. Nessa linha, a
prépria linguagem das representaces 3D se utiliza, abundantemente, de simulacdo de materiais e texturas que

dialogam com a interpretacdo estética escolhida.

Figura 2: Render props indumentarios desenvolvidos

Fonte: Acervo Pessoal; desenvolvido pela Autora
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Considerac6es Finais

A questdo do sensivel permeou todo o trabalho. Desde a base teorica se trabalhou com o imaginario e a
percepcao de configuracdes sensiveis do mundo. Nessa direcdo, o sensivel perpassa, também, toda interpretacédo
temaética do livro, ao operar as percepc¢des do sensorio na idealizacdo e formacdo dos props indumentérios. Para
além, a propria natureza de se pensar esteticamente conduz a uma linguagem do que é tangivel e superficial, no
sentido do que Cidreira (2013) relaciona a cultura, e afirma como uma améalgama do visivel, do dizivel, do que
mostra sem objetivo de ir além das aparéncias, ao passo que a apari¢ao em si revela.

No processo desta pesquisa, uma questdo foi relevante: de que maneira abordar a imagem como meio de
producdo do real? Ao inicio do trabalho, o pensamento se voltou a uma tendéncia analitica e semidtica, area de
muito interesse, porém, gue adiante pareceu se desencaixar, a medida que o rumo e objetivos do trabalho foram
lapidados. Dessa forma, a escolha foi trabalhar o simbdlico gerado pela imagem, no pensamento estético das
pecas, e nelas, como conjunto ou pedagos de uma imagem, que serd gerada pelo espectador, no imaginério.
Durante a elaboracéo projetual, houve também a pretensdo de se chegar @ uma resposta ao questionamento “quais
objetos existiriam num universo sem a presenga de género?”” de maneira que resolvesse funcional e objetivamente
a questdo, como se a presenca ou ndo de género fosse isolada de outros fatores. Essa resposta, porém, assim como
aimagem nao é algo que almeja ser alcangada apenas por quem produz tais objetos/imagens. O respaldo e reflexao
sobre o Design Critico Especulativo, portanto, foram de suma importancia para a progressao do trabalho numa
perspectiva mais holistica, e na tomada de decisdo do formato final.

Todo o trabalho de pesquisa e reflexdo sobre as imagens criadas pela moda em suas diversas expressoes,
me incentivam o estudo de outras abordagens tedricas sobre 0 assunto. Incentivam, também, para projetos futuros
a exploracdo da producdo dessas imagens de outras maneiras, como a integracéo de linguagens digitais e fisicas,

no intuito de continuar o trabalho na area de modelagem 3D aplicada a moda.
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