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The billboard said “The End Is Near”
I turned around, there was nothing there
Yeah, I guess the end is here

(Phoebe Bridgers, “I Know The End”)
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Resumo

Este trabalho investiga o papel do designer em um contexto de crise global,
explorando praticas de design capazes de responder com urgéncia as
demandas contemporianeas de prevencao, adaptacio e criacéo frente as
crises ambientais e sociais iminentes. A pesquisa surge a partir de uma
necessidade pessoal de organizar ideias e preocupacgdes que surgiram ao
longo da graduacéo, procurando articular reflexdes pessoais e académicas
sobre o impacto da profissido e sua influéncia no futuro. Ao longo do
estudo, buscou-se explorar direcionamentos para o futuro ja propostos pela
literatura de design, visando contribuir para uma reflexao critica sobre as
responsabilidades e oportunidades do designer no enfrentamento desses
desafios. Para fundamentar a analise, foi realizada uma revisao bibliografica
com a selecdo de materiais relevantes sobre design, sustentabilidade e
estudos de futuros, possibilitando uma visdo abrangente das perspectivas
contemporaneas.

PALAVRAS-CHAVE: design; futuro; fim do mundo; design para o futuro.



Abstract

This paper investigates the designer’s role in a context of global crisis,
exploring design practices capable of urgently responding to contemporary
demands for prevention, adaptation and creation to imminent environmental
and social crisis. The research stems from a personal need to organize ideas
and concerns that arose throughout the undergraduate journey, seeking to
articulate personal and academic reflections on the profession’s impact and
its influence on the future. Throughout the study, the aim was to explore
future directions already proposed in design literature, aiming to contribute
to a critical reflection on the responsibilities and opportunities of designers
in facing these challenges. To support the analysis, a literature review was
conducted, selecting relevant materials on design, sustainability, and futures
studies, providing a comprehensive view of contemporary perspectives.

KEYWORDS: design; future; end of the world; design for the future.
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00. INTRODU(;AO | O DESIGN & O FIM DO MUNDO

INTRODUGAO

O design &
0 fim do mundo

Ndo hd plano, ndo ha corrida a ser disputada (...)
Sente-se e assista a luz do sol se esvair
Querida, aproveite, estd ficando tarde

Ndo hd plano, ndo ha mdo na rédea
Como Mack explicou, haverd escuriddo novamente
(Hozier, 2019, tradug¢do nossa).

Na musica “No Plan” (2019) do musico irlandés Hozier, o interlocutor é
incentivado a aproveitar o momento presente, uma vez que niao ha perspectiva
alguma de futuro. A tinica certeza do eu-lirico é de que a escuridao retornara
um dia - referenciando uma palestra da astrofisica Katie Mack a respeito da
teoria de morte térmica do universo, que aponta que o futuro do universo
sera de uma desordem tao grande que tudo se dissolvera em um apenas
um “nada infinito”.

Seja como for o fim do mundo, No Plan esta apenas dizendo que essa é a
menor das suas preocupacées. O universo esta definido para acabar em
algum momento. E ainda mais desesperador do que vocé pensa (Hozier,
2019, tradugdo nossa).

O eventual fim do universo, cientificamente previsto para acontecer daqui
a alguns bilhoes de anos, lanca uma sombra sobre o futuro coletivo, e como
declara Fry (2009), ja ndo é mais possivel concluir que a humanidade sequer
tera um futuro coletivo a sua frente:

Sempre reconheceu-se que individuos, comunidades, racas e até mesmo
nacgoes podem estar fadadas ou serem forcadas a desaparecer, mas agora
estamos em um ponto em que ja ndo se pode mais presumir que nos, em

massa, temos um futuro (F ry, 2009, p. 1, tradug:do nossa,).

Ainda contribuindo com a construcéo da tematica apocaliptica do segundo
album de Hozier, a faixa que nomeia o album, “Wasteland, Baby!”, discorre
de forma otimista sobre o fim do mundo em sua ultima ponte:
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Quando o odor do mar e a auséncia do verde
Sdo a morte de todas as coisas que sdo vistas e invisiveis
Sdo o fim, mas o comego de todas as coisas que restam a fazer (Hozier, 2019).

O trecho sintetiza a ideia de um apocalipse climatico iminente, em que a
morte de todas as coisas, conhecidas ou ndo pelo homem, representarao
um novo comeco. E a perspectiva de que diante de um fim, podem surgir
novas oportunidades para repensar, reprojetar e reconstruir o mundo de
maneira equitativa, visdo ecoada por Costa (2022):

Acho que, se ndo fosse tdo catastréfico, seria uma oportunidade maravilhosa.
Estamos sendo demandados a pensar e produzir toda uma outra concep¢do
de mundo, toda uma outra forma de se relacionar com a Terra, de pensar
os seres e o que significa ser humano, o que significa estar em relagdo, o
que nés somos sem essa atmosfera da qual dependemos para respirar ou
0 que nos somos sem um sistema equilibrado de alimentacdo que permita
efetivamente nos nutrirmos. Enfim, toda uma outra dimensdo e outra
concepgdo do que significa ser humano e do que significa estar na Terra
se descortina e precisamos ser capazes de inventar. Pena que temos pouco
tempo (Costa, 2022, p. 61).

Mesmo frente a tragédia anunciada, existe a oportunidade de pensar
e produzir formas diferentes de existéncia, mesmo que isso ndo mude
completamente o destino da humanidade. Entretanto, precisa-se reconhecer
que ainda néo existe um forte posicionamento da comunidade de design
frente aos apelos por mudancas urgentes que buscam desacelerar a
deterioracdo do planeta (Margolin, 2007).

Os designers tém um papel fundamental para desempenhar no plano de acéo
para “mudar o mundo”, que deve iniciar pela conscientiza¢io dos profissionais
acerca de sua responsabilidade em relacdo aos impactos sociais, politicos
e ambientais que sfo inseparaveis dos projetos de design. E necessario
reconhecer que o desenvolvimento tecnolégico desenfreado é uma ameaca
para a existéncia humana enquanto espécie. Simultaneamente, é preciso agir
sobre uma reestruturacio da educacéo em design para abordar seriamente
a questao da destruicédo pelo excesso de tecno-mediacéo (Schultz, 2018).

Nesse sentido, este trabalho busca, no contexto de crise global em que
vivemos, encontrar significado e direcionamento para o exercicio do design,
mesmo diante de projecoes catastroficas para o futuro. A pratica da disciplina
nesse contexto € o que aqui chamamos de “design do fim do mundo”.
Adicionalmente, este trabalho também procura entender as melhores
formas de direcionar os esforcgos projetivos para contextos de crise global.

11
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O primeiro capitulo, intitulado “O designer, o passado, o presente e o futuro”,
contextualiza o papel social do designer, introduzindo o conceito de design
social e levantando argumentos sobre a responsabilidade da profissao e dos
seus impactos. A relacido do design com os padroes de consumo, incluindo
desejos, producéio e descarte, é analisada com énfase nos efeitos da disciplina
em um contexto de crise global.

Para analisar com maior profundidade os impactos do design na esfera
ambiental, no segundo capitulo, “O que é design sustentavel, de verdade?”,
o conceito de design sustentavel é apresentado e explorado, junto de
algumas das principais abordagens alinhadas a esse conceito, como o green
design e o ecodesign. Com o objetivo de entender o que seria um projeto de
design verdadeiramente sustentavel, esse capitulo levanta argumentos das
principais referéncias tedricas da area.

No terceiro capitulo, “Olhando para o futuro”, o trabalho se volta para o futuro
a luz das conclusoes do capitulo anterior — que apontam a necessidade de
priorizar a eficiéncia e a responsabilidade com o planeta e com as futuras
geracOes para alcancar uma sustentabilidade verdadeira. Sdo introduzidos
os conceitos de estudos de futuro, refletindo sobre cenarios preditivos e o
papel do design na construcéo de futuros mais sustentaveis.

Por fim, no quarto capitulo, “Como projetar para um planeta em crise”, sdo
levantados os principais caminhos, perspectivas e alternativas presentes
na literatura de design sobre a tematica.

12
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Objetivos

Este estudo tem como objetivo explorar caminhos para as praticas futuras
de design, alinhados a necessidade urgente de prevenir, adaptar-se e
responder a crise global iminente. Para isso, propde-se a analisar as principais
referéncias da literatura sobre a relacdo do design com o consumo e o
ambiente, no contexto da deterioracio ambiental, além de investigar os
conceitos presentes nos estudos de futuros.

Ao final, espera-se contribuir para uma reflexao critica sobre o papel social
do designer, esclarecendo como as praticas da profissdo podem influenciar
a mitigacao da crise global e, assim, ajudar a impedir que o mundo siga
rumo ao colapso. O trabalho também visa expor caminhos ja levantados
que possam orientar praticas de design mais conscientes e alinhadas com
as necessidades de mitigacio e adaptacéo as crises ambientais e sociais.

INTRODUGAO

Metodologia

O presente trabalho é de natureza tedrica, realizado a partir do levantamento,
leitura, analise critica e compilacéo de literatura relevante, incluindo revistas,
periodicos, artigos cientificos e obras literarias dentro dos eixos tematicos
de design, sustentabilidade, futuro, cenarios de crise global e outros temas
que tangenciam esses mencionados anteriormente.

A pesquisa bibliografica foi conduzida ao longo de 2024 a partir da analise
das principais fontes levantadas. Parte do material utilizado foi obtido em
livros disponiveis no acervo das bibliotecas da Universidade de Sao Paulo,
enquanto outra parte foi acessada digitalmente através de bases de dados
académicas, como Google Académico, JSTOR e ScienceDirect. Quando as
obras originais ndo estavam disponiveis, optou-se por utilizar as citacoes
de outros autores (apud), devido a dificuldade de acesso a determinados
trabalhos.
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01. O DESIGNER, O PRESENTE, O PASSADO & O FUTURO

CAPITULO 1

O designer, o passado,
0 presente & o futuro

Esta certo — o designer deve estar consciente de sua responsabilidade
social e moral. Pois o design ¢ a ferramenta mais poderosa ja dada ao
homem para moldar seus produtos, seus ambientes e, por extensdo, a si
mesmo. O designer deve analisar o passado, assim como o futuro previsivel
(Papanek, 1984, p. 102).

Ao voltar o olhar para o passado, o papel do designer, além de ja ter sido
menos complexo de definir, também ja foi de uma execucédo mais simples,
uma vez que a atuacao desse profissional envolvia menos complexidade e
multifacetacdo do que nos dias atuais. Uma das primeiras discussdes sobre
a responsabilidade atrelada ao papel de designer foi levantada por William
Morris e John Ruskin, figuras importantes do movimento Arts & Crafts, num
contexto em que o design era entendido primariamente pela relacio entre
forma e funcéo. Esse enfoque destacou preocupacgoes com a qualidade do
produto e as condi¢oes de producéo, mas ndo abrangia o uso dos produtos
pelos usuarios (Margolin, 2007).

Nos dias atuais, além do papel do designer ser mais complexo e mais
dificil de definir, as segmentacdes entre as diversas areas do design vém se
tornando mais difusas e a disciplina cada vez mais ampla (Randall, 2019). A
responsabilidade do profissional de design e de sua producao na construcao
do futuro coletivo é tema presente nas discussoes atuais sobre design de
futuros, mas néo é um assunto novo. Conforme pontuado por Braga (2011),
durante boa parte do periodo moderno, o papel social do designer esteve
em debate em movimentos e grupos de determinados campos da disciplina.

Ainda segundo o autor, o design foi e é essencialmente social, uma vez que
sua finalidade é o projeto para o outro. Outros teéricos, como Redig (2011, p.
92), também concordam com a visdo de um design intrinsecamente social:
“Nao existe design que nao seja social—para a sociedade. Se néo for, ndo é
design”. Essa visdo descarta a necessidade de separacio da disciplina em
uma vertente focada na aplicacéo social do design, e incentiva uma reflexao
acerca do real papel do designer na sociedade, para além de realizar o trabalho
para o qual foi contratado. Enquanto uma profissio voltada para produzir

14



01. O DESIGNER, O PRESENTE, O PASSADO & O FUTURO

para a sociedade, é fundamental refletir sobre quais outras esferas devem
ser consideradas no exercicio da fun¢io de um designer.

E possivel identificar um movimento de profissionais criativos que estio
buscando incorporar o eixo social no trabalho que ja fazem, confrontados
com a realidade sombria de um mundo que se encontra em deterioracéo,
como aponta Randall (2019). Trabalhos criativos podem néo ser os primeiros
a serem associados a impactos sociais, mas é justamente por sua natureza
intrinsecamente social que existe um certo nivel de responsabilidade social
atribuida a esses profissionais.

Braga (2011) discorre sobre como € significativo que preocupacdes com o
papel social do designer, tais como o texto do artigo 52, item 1, do Codigo
de Etica Profissional do Designer Grafico da ADG Brasil (Associacdo dos
Designers Graficos), permanecam em debate. O item mencionado pelo
autor declara que o designer grafico devera “interessar-se pelo bem publico
e com tal finalidade contribuir com seus conhecimentos, capacidade e
experiéncia para melhor servir a sociedade”, e que devera “contribuir
para a emancipac¢do econdmica e tecnologica de nosso pais, procurando
utilizar técnicas e processos adequados a nosso meio ambiente e aos
valores culturais e sociais de nosso pais”. O autor também aponta que tal
postura profissional seria mais facilmente atingida caso houvesse maior
sentimento de pertencimento a uma categoria profissional por parte dos
designers. A falta de regulamentacéo da profissao no Brasil certamente
influencia esse problema de pertencimento, uma vez que a auséncia de
uma estrutura formal e de reconhecimento pode dificultar a consolidacao
de uma identidade profissional forte. Isso nao s6 dificulta a construcao de
uma comunidade coesa, mas também enfraquece a capacidade dos designers
de se organizarem enquanto comunidade profissional em direcdo a um
proposito comum.

Ainda no ambito do exercicio profissional, Redig (2011) argumenta que a
responsabilidade social do design deve ser discutida ndo apenas em termos
morais, mas também em termos técnicos, relacionados a propria producao.
Essaresponsabilidade deve se manifestar nas decisoes cotidianas do designer,
incluindo a escolha de materiais, processos produtivos e outros profissionais
envolvidos no processo. Também é possivel estender a responsabilidade
social para incluir as esferas éticas, como na selecdo das empresas ou figuras
que os designers optam representar através do seu trabalho, dentro, €é claro,
do contexto socioeconémico em que o individuo estd inserido. Neves (2011)
ressalta que, em um cenario econémico desafiador, muitos profissionais
podem néo ter a liberdade plena de escolher quais projetos aceitar, mas
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isso néo exclui a responsabilidade do designer de trabalhar conforme seus
principios éticos e morais. Esses principios podem ser balizados por materiais
como cbédigos de ética profissional, tal qual o da ADG Brasil mencionado
anteriormente. No entanto, devido a falta de regulamentacéo da profissao
no Brasil, esses codigos muitas vezes sdo menos conhecidos, resultando em
uma adesdo limitada da classe profissional a acGes coletivas que promovam
esses valores.

Reforcando o ponto de que o exercicio do design comprometido com a
responsabilidade social ndo deve ser entendido como uma vertente apartada
da disciplina geral, Whiteley (1998, apud Lima e Martins, 2011) chama o
designer comprometido com questées sociais de “designer valorizado”,
aquele disposto a defender ideais que superam o consumismo a curto
prazo. Esse profissional deve enxergar no design o potencial de contribuir
para uma qualidade de vida melhor e mais sustentavel, e atuar conforme
essas ideias.

O design, desde o inicio da consolidacédo da disciplina, esta firmemente
entrelacado a cultura do consumo, mas essa hipotética superacédo do
consumismo é um desafio ndo s6 para o design, mas para toda a sociedade.
Para além dos impactos mais ébvios de um consumo desenfreado, esse modo
de consumir tém deixado seus impactos negativos cada vez mais evidentes
nas mais diversas esferas, com as relacées de trabalho se deformando para
sustentar um consumo que néo esta compativel nem com o poder de compra
das pessoas, nem com a capacidade do planeta de produzir recursos.

O consumo voraz do mundo contemporaneo gerou um crescimento
expressivo na busca por matéria-prima e energia, além de aumentar também
expressivamente a producéo do descarte em todas as escalas, como aponta
Santos (2014). Com a progressdo geométrica da populagcido mundial e do
seu consumo, nao podemos mais “nos dar ao luxo” de escalar a producéo,
o consumo e o desperdicio (Papanek, 1995).

Hoje, entende-se que estamos inseridos numa sociedade de consumo. Esse
conceito surge a partir da consolidacdo da modernidade ocidental, quando
“consumo” passa a significar mais do que apenas o ato de usufruir de bens e
servicos, tornando-se um sistema autonomo e independente que se articula
em conjunto com outros sistemas da sociedade — como a economia, a politica
e a cultura — e hoje é um elemento presente na construcgéo de identidades
pessoais e coletivas (Santos, 2018). Nessa esfera, tudo esta relacionado
a velocidade: o desejo gera uma necessidade rapidamente saciada e o
consumidor é levado a “esquecer os sabores do presente, sendo projetado
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para um futuro préximo, feito de novos desejos de formas deliciosamente
irrisorias” (Kazazian, 2005, p. 19).

Papanek (1995) argumenta sobre como a significacdo atribuida ao objeto
influencia o comportamento do individuo na sociedade. O autor compara
os motivadores de compra atuais com os do passado: as pessoas que antes
adquiriam produtos porque eram uteis e bem feitos, com materiais de
qualidade e uma estética agradavel, hoje possuem a expectativa de que os
objetos também reflitam o seu gosto pessoal e o gosto da época, além de
refletir status.

Segundo a interpretacao produtivista do consumo, defendida por autores
como Slater (2002)?, McCracken (2003)? e Taschner (2009)? a elevada
propensiao ao consumo na modernidade é consequéncia do aumento
de oferta e do barateamento de produtos manufaturados em massa a
partir da Revolucéo Industrial, como afirma Santos (2018). Para o autor, o
consumo deriva e depende do sistema econdémico. O design, que também
teve sua consolidacéo influenciada pela Revolucio Industrial, hoje encontra
dificuldade em imaginar a profissao fora da cultura de consumo tradicional
(Margolin, 2014). Isso acontece porque a vida do designer vem sendo
condicionada por um sistema que € orientado ao consumo e ao lucro, e uma
ruptura radical desses valores € dificil de alcancgar, uma vez que é tudo o
que conhecemos (Papanek, 1984).

A partir do entendimento de que a marca permanente do consumismo
moderno é a criacdo incessante de novas necessidades (Campbell, 2001
apud Santos, 2018) e de que a sociedade do consumo é caracterizada pelo
desejo de aquisicido do supérfluo, do excedente e do luxo, com a constante
insatisfacdo dos individuos, num ciclo inesgotavel de desejo de consumo
(Retondar, 2008 apud Santos, 2018), é possivel refletir que muitos aspectos
da profissdo do designer giram em torno desses conceitos. Se o consumo
hoje é o principal meio de efetivacdo da liberdade, realizacio pessoal e
felicidade, tanto a nivel individual, quanto a nivel coletivo (Santos, 2018), o
designer hoje é responsavel por satisfazer essas necessidades incessantes
a partir de seus projetos, que também podem ser um meio para influenciar
mudancas nos modos de consumao.

Segundo Kazazian (2005), a escala mais eficiente para a introducéo de

'~ SLATER, Don. Cultura do consumo e modernidade. Sdo Paulo: Nobel, 2002.

? - MCCRACKEN, Grant. Cultura e consumo: novas abordagens ao carater simbolico dos bens e das atividades de
consumo. Rio de Janeiro: MAUAD, 2003.

® - TASCHNER, Gisela. Cultura, consumo e cidadania. Bauru, SP: EDUSC, 2009.
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mudancas fundamentais nas modalidades de consumo séo as empresas.
Para o autor, ao transformar o modo com que o marketing e o design atuam
nessa esfera para uma atuacédo em prol de desenvolvimento sustentavel,
poderiamos superar uma barreira que hoje parece alta demais. O autor
chama a atencéo para o fato de que, a principio, poucas empresas adotariam
essa abordagem, a nao ser se forem obrigadas por regulamentacéo, por seus
acionistas, pela sensibilidade do mercado, por imperativos de comunicacao
ou por todos esses elementos ao mesmo tempo. Nesse sentido, néo é
produtivo desqualificar a atuacéo profissional voltada para o mercado de
consumo, uma vez que é a partir dela que sera possivel infringir mudancas
em maior escala.

Ao contrario do que é a base do consumo e do marketing de consumo na
sociedade atual, o significado de um objeto ndo esta embutido nele mesmo,
mas é criado a partir da relacdo entre objeto e usuario (Ceschin e Gaziulusoy,
2019). No fim, é o usuario que vai atribuir ao objeto um significado particular
a partir da relacdo emocional que criara com aquele produto. Kazazian
(2005) reforca a importéancia do aspecto relacional do produto e aponta que
um objeto nos agrada porque desperta nossos sentidos e nele depositamos
vivéncias e o carregamos de significacdo. Essa relacdo emocional pode ser
influenciada por diversos fatores, inclusive comerciais, que podem fazer
com que os objetos sejam percebidos como obsoletos pelo usuario por nao
oferecerem o mesmo nivel de satisfacédo frente as novidades do mercado.

Objetos descartados por serem considerados obsoletos em qualquer sentido,
antes de realmente terminarem sua capacidade de serem uteis, colocam
em jogo questdes sociais muito mais profundas, como a prépria alienacgao
do trabalho, como apontou Papanek (1984):

Aquilo que jogamos fora, falhamos em valorizar. Quando projetamos e
planejamos as coisas para serem descartadas, nés exercemos cuidado
insuficiente no design, ao considerar fatores de seguranca, ou ao pensar
sobre a alienagdo do trabalhador/usudrio em relacgdo a trivialidades
efémeras (Papanek, 1984, p. 87, tradugdo nossa).

O que chamamos de obsolescéncia subjetiva é impulsionada por pressdes
estéticas e tendéncias de moda, que frequentemente determinam o fim da
vida atil de um objeto, mesmo quando sua funcionalidade ainda é valida
(Kazazian, 2005). Papanek (1995) complementa esse conceito ao argumentar
que a publicidade e a propaganda persuadiram populacées ao redor do
mundo a acreditar que o verdadeiro significado de nossas vidas reside na
busca por dinheiro, com o objetivo de adquirir bens que nos distraiam da
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realidade do trabalho. Essa dindmica promove um ciclo vicioso de consumo
e descarte, que por consequéncia impacta negativamente o meio ambiente,
a medida que produtos ainda funcionais sdo descartados e o consumidor
demanda a producéo de novos objetos.

Entretanto, o descarte motivado pela falta de conexao do consumidor com
o objeto nédo é o Unico problema. Existe também a obsolescéncia técnica,
que acontece quando no mercado aparece um produto “melhor”, mais
performatico, que torna as versdes anteriores caducas (Kazazian, 2005).
Presente em objetos mecanicos ou eletronicos, de inovacao rapida, esse tipo
de obsolescéncia pode ser evitada principalmente pelo produtor do objeto
— e éai que entra aresponsabilidade do designer, de repensar e influenciar
a producéo de objetos mais duraveis e de maior qualidade.

Ainda dentro da obsolescéncia técnica, existe também uma subcategoria
bastante conhecida — a obsolescéncia programada ou planejada, quando
alguns elementos de determinado objeto sdo concebidos para se deteriorar
mais rapidamente, suscitando uma nova compra. Com esse tipo de
obsolescéncia, invertem-se os papéis: ndo € mais o produtor do objeto que
atende as necessidades de um consumidor que necessita de um produto,
mas é o consumidor que se adapta as necessidades do produtor, que busca
constantemente produzir e vender mais (Redig, 2011).

Os designers entram na lista de “culpados” nesse processo niao porque sao
pessoas ruins — afinal, trabalham quase sempre para clientes, sejam eles
pessoas fisicas, empresas ou governos. A “culpa” se torna verdadeira quando
o designer néo se posiciona o suficiente frente a esses clientes, uma vez que
o designer esta em posicio de informar e influenciar o cliente, como afirma
Papanek (1995). Ao se associar com estratégias de incentivo de consumo
inconsciente, como as da obsolescéncia programada, as praticas de design
se sustentam em noc¢des que, embora amplamente aceitas, podem néao
ser realmente benéficas e contribuem para a perpetuacio do modelo de
sociedade atual, conforme argumenta Ambrosio (2021). O autor também
ressalta que nomes importantes, como Papanek, ja defendiam a importancia
da implementacéo de projetos mais simples como uma alternativa as
abordagens baseadas na légica da obsolescéncia.

Retomando o conceito de “designer valorizado” apresentado anteriormente
neste capitulo através de Whiteley (1998, apud Lima e Martins, 2011), para que
o profissional se torne “valorizado” e defenda esses ideais que vao contra o
consumismo a curto prazo, é fundamental reforcar a responsabilidade social
inerente ao seu papel. Isso pode ser alcancado, principalmente, por meio da
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educacéo formal em design, que deve integrar esses aspectos, capacitando
profissionais a romper com a cultura de consumo. Como Papanek (1995)
ressalta, o design se beneficiaimensamente da educacdo — néo apenas da
formacio dos designers, mas também da educacéao de toda a sociedade.

Aideia de que o design é um dos principais impulsionadores de um modo
de vida e consumo insustentavel ndo é nova. Autores como Victor Papanek,
Tomas Maldonado e Tony Fry questionam, em diversas obras, o papel
da sustentabilidade e da responsabilidade social e ambiental no design.
Considerando os impactos que um projeto de design pode ter na sociedade,
é facil rotular a disciplina como culpada. No entanto, ndo se deve adotar uma
visdo maniqueista sobre uma area tdo complexa e uma classe profissional
tdo diversa. Mas, se o design néo € o vildo, o que ele é?

Design: vildo ou heroi?

O design contemporaneo enfrenta um paradoxo intrigante: na tentativa de
tornar o nosso ambiente cada vez mais confortavel, acabamos destruindo
o proprio ambiente, como observou Saval (2020). Ao refletir sobre os
impactos negativos das producées de design, torna-se claro que existe uma
parcela de responsabilidade na conta dos designers quando falamos de
destruicéo global. Tal perspectiva, inclusive, ndo é recente: Papanek (1984)
ja apontava que existiam apenas poucas profissdes mais danosas do que o
design industrial.

Krenak (2022 apud Cancado, 2022) classifica a “fria projetiva” como um dos
motivos que fazem com que o mundo néo possa descansar. Nesse contexto, o
design é mais uma vez associado a uma sociedade de consumo desenfreado,
ao participar de projetos que carecem de responsabilidade social e ambiental.
Essa situacfo é agravada pela falta de unido na classe profissional, que nao
consegue debater questdes morais e éticas cruciais para a formacao dos
designers, frequentemente negligenciadas nas estruturas curriculares dos
cursos de ensino superior, como constatado por Ambrdsio (2021).

Além disso, existe uma visdo reducionista que considera o design como uma
mera ferramenta para solucionar problemas, assumindo que o mundo pode
ser reduzido a uma série de problemas a serem resolvidos (Keshavarz, 2018),
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e que é adotada por uma parcela de profissionais, que entao executam suas
funcoes sem considerar esferas sociais e ambientais.

Um exemplo que ilustra a ambiguidade do papel do design é “Megaldpolis”
(2024), projeto-paixéo do diretor Francis Ford Coppola. No filme, Cesar
Catilina, lider da “Autoridade de Design” (Figura 1), tenta implementar sua
visdo utopica para a cidade de Nova Roma, enquanto se depara com conflitos
sociais, politicos e pessoais que ocorrem no contexto do filme.

Figura 1 - Uniforme da “Autoridade de Design”

Fonte: Captura de tela do filme Megalopoles (2024), autoria prépria

Cesar, a frente da “Autoridade de Design”, posiciona-se com uma série
de discursos otimistas sobre a criacdo de uma cidade utopica, construida
inteiramente de Megalon, um material futurista inventado por ele mesmo
e que lhe rendeu um Prémio Nobel. A partir do Megalon, Cesar planeja
construir a Megaldpolis, uma cidade com inspiracdes biomiméticas e
adaptativa as necessidades de seus habitantes: gracas a natureza fantastica
do material, é possivel construir solu¢cées como caminhos que conduzem
os cidadéos até seus destinos de forma rapida e casas que se expandem
conforme as familias crescem (Figura 2).

Embora suas ideias de inovacéo, representadas pelo material ficticio Megalon,
possam ser consideradas revolucionarias, o projeto gera desconfianca e
divisdo. A figura ambigua de Cesar, que tem suas motivagoes questionadas
diversas vezes ao longo do filme, também exemplifica um pouco da dualidade
da percepcio do papel do designer na sociedade.
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Figura 2 - Parte de Megaldpolis

Fonte: Lionsgate, 2024

No mundo real, essa ambiguidade do design também é evidente. Quase toda
solucéo projetada até hoje, mesmo a mais “sustentavel”, teve mais impacto
negativo no planeta do que positivo — isso significa que o mundo estaria
melhor se a maioria do que foi projetado nunca tivesse sido produzido, como
argumenta Shedroff (2009). Existem impactos tangiveis das producées de
design, que estdo presentes nao sé no uso de algum produto, mas também
em outras fases do processo produtivo, como na escolha de materiais, no
processo de manufatura, na embalagem do produto e no transporte, além
do proprio produto final e no descarte (Papanek, 1995).

Apesar disso, € preciso se atentar para nao colocar um problema que o design
ndo pode solucionar sozinho como responsabilidade da area. Papanek
(1984) apresenta um diagrama (Figura 3) que exemplifica que a parcela de
problemas que o design poderia, de fato, resolver, é muito pequena quando
comparada com o tamanho do problema real.

Figura 3 - The design problem

Gubsteesrtab b Ede The designer's share

.............. « The real problem

Fonte: Papanek (1984)
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Bronson (2021) argumenta, a partir do diagrama de Papanek (1984), que
designers frequentemente podem se sentir “injusticados”, acreditando que,
se tivessem liberdade para agir, resolveriam o problema com facilidade.
No entanto, ele aponta que, muitas vezes, ao acreditarmos que estamos
resolvendo o problema, estamos, na verdade, lidando apenas com uma
pequena parte dele.

O autor também destaca que a maioria dos profissionais de design ndo possui
o poder, a influéncia politica ou mesmo a disposicéo para promover mudancas
reais. No entanto, ele reforca a necessidade de assumirem responsabilidade,
especialmente considerando que podem estar envolvidos na criacdo de
experiéncias prejudiciais, enquanto se beneficiam financeiramente desse
processo.

Analisando todas as implicacoes de um projeto de design, fica claro que o
design é uma ferramenta de impacto. Apesar dos impactos negativos que
podem ser atribuidos aos projetos, o design esta longe de ser o grande
vildo da historia da humanidade, mas tampouco tem a capacidade de ser,
sozinho, a nossa salvacéo. Se for necessario classifica-lo, o design poderia
ser considerado como o nosso anti-heréi — aquele néao é inerentemente
mau, mas pode ocasionalmente cometer atos moralmente questionaveis.

Partindo da premissa de que todo projeto de design é também uma projecao
do designer — que insere sua visdo de mundo e suas experiéncias na criacao
— é fundamental reconhecer que a pratica de design reflete, em certa medida,
a sociedade em que o designer esta inserido, conforme argumenta Cardoso
(1998). Sendo assim, designers preocupados com questées ambientais
também podem atuar como uma ponte entre as necessidades humanas, a
cultura e a ecologia ao integrar a pratica da sustentabilidade em seu trabalho.
A crescente exigéncia ambiental ndo apenas estimula a criatividade, mas
também pode ser a origem de grandes avancos projetuais (Kazazian, 2005).

Pensar e fazer design orientado para a sustentabilidade significa aceitar que
os designers, em primeiro lugar, tém de trabalhar a sua forma de pensar
(Brock, 2019 apud Ambrosio, 2021). Papanek (1972) argumenta que para o
designer ser ecologicamente responsavel e socialmente responsivo, deve ser
radical e revolucionario. Deve se dedicar a fazer o maximo com o minimo
— consumindo menos, usando as coisas por mais tempo e se atentando a
reciclabilidade dos materiais.

Com a popularizacio do termo sustentabilidade e o fortalecimento dessa
tematica, diversas classes profissionais comecaram a desenvolver vertentes
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que adotaram esse conceito como foco central, como a arquitetura sustentavel,
a agricultura sustentavel, a moda sustentavel e, é claro, o design sustentavel.
Mas, afinal, o que realmente caracteriza um design sustentavel? Para além
de um sufixo adicionado ao nome da disciplina, quais elementos um projeto
deve conter para ser verdadeiramente sustentavel?
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O que ¢ design
sustentavel, de
verdade?

O conceito de sustentabilidade ambiental surge a partir do entendimento de
que a sociedade humana, seu funcionamento e sua longevidade dependem
diretamente do equilibrio e da conservacao da natureza e de seus recursos.
Tal conceito relaciona-se com as condicdes naturais sobre as quais as
atividades humanas nao devem interferir para nao drenar recursos ou
interromper ciclos naturais. A sustentabilidade também baseia-se no
principio da equidade, que dita que cada ser humano, incluindo as proximas
geracgoes, tem o direito de usufruir da mesma disponibilidade de recursos
naturais (WCED, 1987).

Nesse contexto, o conceito de “design verde” (ou “green design”) surge
nos anos 80 com a proposta de orientar o desenvolvimento de projetos
considerados “ecologicamente corretos” (Madge, 1997 apud Ambrosio, 2021).
Em sua aplicacéo pratica, a vertente tratava da ecologia de forma bastante
superficial, fomentando uma industria de produtos limitada as populacées
mais ricas e se resumindo ao “consumo verde” (Ambrdsio, 2021). Ceschin e
Gaziulusoy (2019) argumentam que, embora iniciativas denominadas “verdes”
tenham sido adotadas de forma antecipada no design, os ganhos foram
marginais e se tornaram custosos uma vez que as ineficiéncias mais 6bvias
foram sendo removidas dos produtos. Além disso, os ganhos de eficiéncia
que resultavam de mudancas projetuais em um produto néao refletiam um
compromisso igualmente forte com mudancas sociais e politicas, como
exemplificado pelo préprio aumento no ritmo de consumo.

Tanto o green design quanto o ecodesign — que surgiu posteriormente para
ampliar a discussao sobre questdes como o custo energético da producéio e
outros aspectos dos processos — inicialmente direcionavam seus esforc¢os
para a sustentabilidade principalmente em termos de produtos e materiais.
Embora essa abordagem fizesse sentido no contexto em que esses movimentos
surgiram, o cenario evoluiu em complexidade e hoje exige uma visdo mais
abrangente.
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O design, assim como outras praticas, existe em grande medida para
introduzir novas coisas no mundo — e o “design sustentavel”, mesmo com
seus produtos ecologicos, nao foge dessa logica produtivista (Fry, 2009).
As abordagens de design sustentavel podem ser usadas para otimizar
produtos ja existentes, mas sdo menos eficazes quando a ideia é buscar
gerar alternativas mais radicais (Ceschin e Gaziulusoy, 2019).

Para que um bem, servico ou até um estilo de vida possam ser considerados
verdadeiramente sustentaveis, Manzini e Vezzoli (2005) apontam alguns
critérios a serem seguidos: primeiramente, caso o objeto de analise utilize
recursos renovaveis da natureza, deve-se assegurar a continuidade do seu
ciclo de renovacéo, ou, caso utilize recursos ndo-renovaveis, deve utiliza-los
de forma otimizada. Outro fator importante é ndo produzir residuos que o
ambiente seja incapaz de renaturalizar com facilidade. E, por ultimo, cada
individuo da sociedade deve permanecer nos limites de seu espaco ambiental,
isto é, usufruindo do ambiente sem superar os limites da sustentabilidade
de utilizacdo de recursos como agua, energia e territorio.

O conceito de sustentabilidade ja envolve o uso eficiente e responsavel dos
materiais, sendo, portanto, intrinsecamente ligado a ideia de eficiéncia em
varias esferas. Nos projetos de design, essa eficiéncia pode ser alcancada
tanto no consumo de recursos naturais quanto na escolha dos materiais,
assim como na funcionalidade e durabilidade do proprio objeto. O objetivo
é garantir que os produtos tenham ciclos de vida prolongados, evitando,
assim, o descarte prematuro e contribuindo para a reducdo do impacto
ambiental.

A necessidade da existéncia de uma categoria separada chamada de “design
sustentavel” é questionada por varios autores, incluindo Papanek (1995). O
autor argumenta que seria mais simples se todos os designers incorporassem
naturalmente principios sustentaveis em seus trabalhos, orientados pela
humildade, usando materiais de maneira ecolégica, adotando processos
subjetivos e intuitivos, e baseando-se em fatores culturais e bio-regionais
para sua forma e execugéo.

Alguns grupos de designers se movimentam para “fazer o bem através do
design”, seja por meio de projetos considerados sustentaveis, por um design
ativamente politico e ativista, ou pelo envolvimento em projetos sociais
(Abdulla, 2018). A autora argumenta que tais iniciativas colaboram para a
construcao de uma estética de responsabilidade social e moral, mas que
nio transformam estruturalmente o pensamento, a educacéo e a pratica
em design, portanto, ndo sdo eficientes no que se propdem a fazer.
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Partindo da ideia de que todo design tem o potencial de ser sustentavel,
considerando a reducio dos impactos ambientais durante todas as etapas
do desenvolvimento, Papanek (1995) reflete sobre a trajetéria do design e
discorre sobre as perguntas que realmente importam no design, de modo
a torna-lo “espiritual”:

Os designers se perguntaram por mais de cem anos: “Como posso tornar
isso mais bonito?” Apés a Bauhaus e as li¢cées do design escandinavo,
a pergunta mudou para: “Como posso fazer isso funcionar melhor?” A
pergunta légica, “Isso pode funcionar e isso pode parecer melhor?” ndo é
feita com frequéncia suficiente. (...) As perguntas que precisam ser feitas
sdo: O design ajudara significativamente a sustentabilidade do meio
ambiente? Ele pode facilitar a vida de algum grupo marginalizado pela
sociedade? Pode aliviar a dor? Ajudard aqueles que sdo pobres, excluidos
ou que sofrem? Vai economizar energia ou, melhor ainda, ajudar a obter
energias renovaveis? Pode salvar recursos insubstituiveis? Uma resposta
positiva a essas ou perguntas semelhantes ndo torna o design visivelmente
espiritual. No entanto, realizar esses servicos para nossos semelhantes
e para o planeta nos ajudara internamente. Isso nutrird nossa alma e
ajudard em seu crescimento. E ai que os valores espirituais entram no
design (Papanek, 1995, p. 54, tradu¢do nossa).

O que Papanek chama de “valores espirituais” sdo encontrados no modo do
design atuar como agente transformador na sociedade, indo além de questoes
formais e funcionais. O autor argumenta que quando o design consegue
responder a questdes fundamentais sobre sustentabilidade e justica social,
ele atinge um nivel de significado mais profundo, oferecendo solucées que
beneficiam nido apenas o mercado ou o consumidor, mas o planeta como um
todo. Isso so pode ser alcancado por meio de um alinhamento consciente e
intencional do designer com os valores sustentaveis, afirma Papanek (1995),
o que inclui questionar continuamente os paradigmas do consumismo e do
desenvolvimento a qualquer custo.

Além disso, uma série de fatores relacionados a posse de objetos precisam
ser questionados ao pensar em um consumo mais sustentavel e em uma
abordagem de design que pensa mais na sustentabilidade. Kazazian (2005)
questiona a necessidade de possuir todos os objetos que utilizamos — e
se fossemos depositarios dos objetos, em vez de seus proprietarios? Até
que ponto a posse de um objeto é realmente a parte central do consumo,
em vez do uso que ele proporciona? E necessario migrar de uma sociedade
de consumo para uma sociedade de uso, em que o valor reside mais na
experiéncia e no servico oferecido pelo produto do que na propriedade do
objeto em si.
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Além da producéo, o descarte é uma componente essencial na busca por
uma abordagem mais sustentavel no design. Maldonado (1981) argumenta
que é mais facil criar um objeto do que fazé-lo desaparecer, o que resulta
em um cendrio alarmante de desperdicio. O cenario de desperdicio e
descarte irregular esta intimamente ligado a um processo produtivo que
néo considera o futuro do produto. Ao antecipar o destino final do item, é
possivel reduzir o impacto ambiental ao longo de todo o seu ciclo de vida
(Kazazian, 2005). No entanto, antes mesmo de focar em como melhorar a
producio, é crucial que enfrentemos a realidade do que ja foi produzido e
os impactos ambientais decorrentes dessas escolhas passadas.

Em suma, o design sustentavel deve ser um compromisso projetual que
se estenda a todo tipo de projeto, como um requisito basico. Essa pratica
envolve uma transformacéo da mentalidade dos designers, que precisam
refletir de forma critica sobre os impactos sociais e ambientais de suas
criagOes. Para que o design cumpra seu papel como agente de mudanca,
é imprescindivel que os valores sustentaveis sejam incorporados em sua
pratica cotidiana, questionando ndo apenas os processos produtivos, mas
também o conceito de posse e consumo.

Néao é possivel dizer que existe um caminho certo para abordagem da
sustentabilidade no design, argumenta Ambrosio (2021), que propde que
o estudo desse assunto seja amplo, plural e ramificado, com uma viséo
interdisciplinar e transversal:

Mais do que um conjunto de ferramentas de projeto, conforme dito por
Santos e corroborado por Couto, Kindlein e Moraes, a sustentabilidade
deve ser tratada como intrinseca a atividade primeira do designer. Seus
conceitos precisam possuir vinculo com a prdtica projetual de modo
indissocidvel (Ambrésio, 2021, p. 308).

Dessa forma, sera possivel promover uma cultura de uso consciente que
priorize a eficiéncia e a responsabilidade em relacédo ao nosso planeta e as
futuras geracoes. A busca por um design verdadeiramente sustentavel é
um convite a agdo colaborativa, onde o foco ndo deve ser apenas a estética
ou a funcionalidade, mas sim a construcédo de um futuro onde possamos
sobreviver e prosperar, evitando a autodestruicao.
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CAPITULO 3

Olhando para o futuro

O conceito de “design futuring” foi introduzido por Tony Fry em 2009
como uma conceituacdo da pergunta-problema “Como um futuro pode
realmente ser assegurado pelo design?”, e poderia ser traduzido como
“design para o futuro”. Fry propde que os cenarios de projetos de futuro nao
se baseiem apenas em “o que sera?” ou “o que poderia ser?”, mas sim “quais
potencialidades exigem investigacdo?”, pergunta que levara a caminhos de
design preventivo. Esses caminhos envolvem tanto o presente em movimento
quanto o proprio futuro, de modo a conectar elementos do presente que
definem o futuro como um futuro a ser elaborado.

No mercado atual, ndo existe area de marketing bem-sucedida que néo
direcione esforcos para a previsao de cenarios e tendéncias. Consultorias
especializadas em projetar futuros e profissionais denominados “futuristas”
inundam os espacos de trabalho com discussées sobre inovacéo e tecnologia.
Os tradicionais estudos sobre o futuro — também denominados “futurologia”
-, que fundamentam a previsao de cenarios, envolvem principalmente a leitura
de padroes para gerar previsoes de tendéncias, adotadas principalmente como
ferramenta de planejamento institucional. Ainda ha pouca reflexdo sobre
se esses cenarios previstos sao realmente valiosos, quem sera favorecido,
quem ficard marginalizado e quais os possiveis impactos negativos dessas
tendéncias. Por estar inserida dentro de um contexto corporativo, a
abordagem de previsdo de cenarios acaba sendo mais util para “agentes
de desfuturo” do que contribui para a tentativa de construcéo de um futuro
coletivo (Fry, 2009).

Em 2023, as pesquisadoras Joice Preira e Arianna Mereu introduziram
a expressio “futurewashing” para denominar o fenémeno de quando
empresas, instituicoes e individuos se auto proclamam sensiveis ao tema
de futuro e se declaram “future-proof” sem realmente serem. Inspirado em
outros termos que utilizam o sufixo “washing” para representar o ato de
esconder a verdade para melhorar a reputacio de empresas, organizacoes
ou produtos — como o greenwashing, em que uma empresa ou organizagio
propaga valores ou aspectos sustentaveis em um produto, servigco ou até
na propria marca, como se estivesse promovendo praticas ambientais
positivas quando na verdade esta praticando danos ou se mantendo neutra
aos interesses e bens ambientais -, o futurewashing ¢ um neologismo para
empresas que buscam construir uma imagem inveridica de si mesmas em
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seu posicionamento em relacao ao futuro, a fim de melhorar sua reputacao
sem fazer mudancas substanciais em seus proprios esforcos de preparacio
para o futuro (Mereu e Preira, 2023).

Figura 4 - Construcéo do termo “futurewashing”

FUTUREWASHING =

FUTURE + WASHING

Fonte: Mereu e Preira (2023)

As autoras destacam cinco caracteristicas essenciais para identificar essa
pratica, entre as quais se incluem o culto a um futuro tinico, que desconsidera
cenarios plurais, e a visao unilateral, que interpreta futuros por uma
unica perspectiva. Exemplos disso sdo pesquisas de futuros que adotam
exclusivamente a lente tecnoldgica ou econdmica, tendendo a negligenciar
aspectos sociais, ambientais, politicos e culturais.

No Innovation Festival 2024, Matt Klein, sociélogo e lider de previsoes do
Reddit, apresentou insights sobre a natureza das tendéncias de mercado,
com base em anos de experiéncia conduzindo analises comparativas de
relatérios de foresight. O autor argumenta que esses relatorios nao projetam
o futuro, mas sim uma reflexao prolongada do presente — um exemplo disso
é que muitas das tendéncias destacadas por esses relatérios sdo tendéncias
que viralizaram digitalmente, mas que raramente resultam em mudancas
sociais significativas. O sociélogo propoe uma abordagem de “previsdo como
ativismo”, focada na compreensao e apoio aos objetivos de comunidades, em
vez de as empresas e profissionais focarem em seguir as ultimas tendéncias
virais. De acordo com Klein (2024), 0 mais importante para o campo é ouvir
ativamente as comunidades e construir futuros baseados nas necessidades
e aspiracdes genuinas dos consumidores — o futuro deve ser visto como
um espaco a ser criado, ndo apenas explorado (Lira, 2024).

O estudo de tendéncias por vezes se encontra como um ouroboros,
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perseguindo o préprio rabo. O préprio ato de discutir a cultura e o que
pode estar em alta no futuro acaba influenciando o mundo que se forma,
resultando em previsdes autorrealizaveis (Lira, 2024). Conforme afirmou
George Minois (1996 apud Almeida, 2004) no seu livro “Histéria do futuro:
Dos profetas a prospectiva”, a predicdo nao é imparcial; ela revela uma
intencdo, um desejo ou um medo, e ao invés de nos esclarecer sobre o futuro,
ela espelha a mentalidade e a cultura de uma sociedade.

O desejo do ser humano em querer saber sobre o futuro nao é recente. Na
Grécia Antiga, a figura do oraculo representava o humano que realizava o
intermédio entre os humanos e as divindades, que transmitia respostas e
sabedoria divina aos demais. Oraculos como Pitia (Figura 5), porta-voz de
Apolo no século VIII a.C, eram de enorme influéncia, podendo direcionar
politicas governamentais, determinar o local de construcéo de cidades
e até mesmo iniciar ou por fim a guerras. Os gregos se dedicaram ao
aperfeicoamento de varias técnicas de predicdo na tentativa de conhecer
o futuro, como a quiromancia (a interpretacdo das linhas da méo), a
hidromancia (adivinhacédo pelo movimento das aguas), a oniromancia
(interpretacdo dos sonhos) e até a ornitomancia (ler pressagios a partir
do comportamento dos passaros) e provavelmente foram “o povo mais
bem informado sobre o futuro de toda a Antiguidade” (Minois, 1996, apud
Almeida, 2004).

Figura 5 - Licurgo Consulta a Pitia (1835/1845)

Fonte: Eugéne Delacroix, em dominio ptblico, via Wikimedia Commons
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Para os povos mais antigos, a predicao funcionava como uma garantia
divina, em um contexto de crenca na concepc¢io determinista do universo,
assim como a astrologia, que permitia prever catastrofes, epidemias, secas,
inundacdes, colheitas e prosperidade (Minois, 1996 apud Almeida, 2004).

Figuras parecidas também se manifestam em diferentes culturas e épocas,
como os xamas presentes em algumas culturas indigenas, que entram em
transe para se conectar com espiritos e obter visoes sobre eventos futuros
ou mudancas importantes na comunidade. Oraculos, profecias, predicoes
e outras formas de antecipacido do futuro por muito tempo vém sendo
utilizadas pelos homens para evitar desastres e tentar garantir o sucesso
(Almeida, 2004).

Contemporaneamente, os métodos mais comuns e utilizados de previsiao
“cientifica” sdo a futurologia (ou estudos de futuros) e a prospectiva (Almeida,
2004). Ambos os métodos institucionalizam a atividade de predicéo,
retomando o papel que desempenhavam os oraculos na Antiguidade, se
valendo dos meios modernos como a estatistica e a probabilidade (Minois,
1996 apud Almeida, 2004).

No cenario de emergéncia climatica atual, os trabalhos de previsio e
prevencio desempenham um papel crucial, sobretudo nas méaos do poder
publico. Em 2014, a gestdo da entéo presidente Dilma Rousseff encomendou
um relatério intitulado “Brasil 2040: cenarios e alternativas de adaptacao
a mudanca do clima”, que continha projec¢oes para o Brasil nos horizontes
temporais de 2011 a 2040, 2041 a 2070, e 2071 a 2100. Entre os principais
resultados do relatério, estdo:

» Aumento da temperatura média anual em todo o pais, com a regido
Centro-Oeste experienciando um aumento de até 2,5°C;

» Aumento na frequéncia de eventos de cheias e inundagoes na
regidao Sul, e de eventos de seca nas regides Norte e Nordeste;

» Intensificacdo de conflitos pelo uso dos recursos hidricos,
desaceleraciao econdmica motivada pela reducéo da disponibilidade
de agua para agricultura e industria e potencial desabastecimento
de agua nas cidades;

» Reducéo de 40% nas vazoes das bacias hidrograficas em comparacio
a média historica.

Essas alteracoes serdo acompanhadas por eventos climaticos extremos,
que exigirao uma adaptacio de estilo de vida e de producao para enfrenta-
los. O relatorio “Brasil 2040” é apenas um dos muitos estudos preditivos
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que alertam sobre o agravamento das mudancas climaticas. E um cenario
digno de distopia, com tudo que é considerado como normal lentamente
colapsando até, se ndo houver nenhuma mudanca drastica, a humanidade
chegar ao fim.

Quando é levantada a questido do futuro coletivo da humanidade e do
destino do planeta, diferentes versoes se apresentam no imaginario popular
ao redor do mundo. O fim dos tempos faz parte do imaginario popular ha
milhares de anos, manifestando-se de diversas formas por meio de religioes
e culturas. E retratado como um um evento futuro profetizado, que muitas
vezes tangencia conceitos como alma, pds-vida e um julgamento final sobre
a humanidade. Nas palavras de Danowski e Castro (2014), o fim do mundo
é um tema aparentemente interminavel — pelo menos, € claro, até que ele
aconteca.

O conceito de “fim do mundo” é vasto e multifacetado. Pode-se referir
tanto a uma catastrofe que erradica toda a populacdo humana, da mesma
forma como aconteceu com os dinossauros, quanto a uma destruicido que
abrange toda a vida e os ecossistemas do planeta Terra, ou até mesmo a
destruicao do préprio planeta como uma estrutura fisica. Ao buscar por
imagens que ilustram o conceito de fim do mundo na ferramenta Google
Imagens (Figuras 6 e 7), o usuario encontra uma série de representagoes
catastroficas, como bombas, tsunamis, chuvas de meteoros e até mesmo a
explosdo do planeta. Esses resultados reforcam a visdo predominante do
fim do mundo, refletindo um cenario alarmista e apocaliptico que domina
a percepcio coletiva de um fim iminente.

Figuras 6 e 7 - Resultados da busca por “Fim do mundo” e “End
of the world” no Google Imagens em 05/11/24

Google fim do mundo

B ND Mais
Fim do mundo? Estudo revela data para tu o] do: como a Terra sera inabitavel 4 mits
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GOOgle end of the world

Of The World And | Feel Fine...
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@ IMDb
World - Skeeter Davis End of World ( (0] ding obsession with the a

Fonte: Autoria propria

Em termos astrondmicos, a Terra ainda possui 5 bilhdes de anos pela frente
antes de ser transformada em um vasto deserto apds o Sol se tornar uma
gigante vermelha. Portanto, a curto prazo, as chances de um onicidio — uma
extincdo em massa causada por agdes humanas — sdo muito maiores do
que o fim natural do planeta, marcando o fim do Antropoceno ocasionado
pelas mesmas a¢ées humanas que causaram seu inicio.

O Antropoceno é o Apocalipse, em ambos os sentidos, etimolégico e
escatoldgico. Tempos interessantes, de fato (Danowski e Castro, 2014, p.35).

Em sua obra “The World Without Us”, Weisman (2007) narra os
acontecimentos que se desdobrariam caso os humanos desaparecessem da
face da Terra. O livro tem carater especulativo e descreve como a natureza
iria reconquistar e transformar as criacoes humanas, baseando-se em
dados concretos como as propriedades fisico-quimicas dos materiais. O
autor narra como as obras humanas se deteriorariam e como as formas de
vida remanescentes evoluiriam — segundo ele, areas residenciais seriam
engolidas pela natureza, transformando-se em florestas em menos de 500
anos.

No dia seguinte ao desaparecimento dos humanos, a natureza assume
imediatamente o controle e comecga a limpar a casa — ou melhor, a
limpeza das casas. As limpa completamente da face da Terra. Todas elas
desaparecem (Weisman, 2007, p. 15, tradugdo nossa).

Weisman narra a natureza iniciando o processo de reivindicar seu espaco
imediatamente no dia seguinte ao desaparecimento humano, entretanto,
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eventos recentes provam que a natureza ja comecou a “limpar a casa” mesmo
sem o desaparecimento dos humanos.

Figura 8 - Ilustracdo de Nova Iorque tomada pela natureza, presente na capa de “The
World Without Us”, na versdo de 2008 publicada pela editora Harper Perennial

Fonte: Frangois Baranger (2007)

“The World Without Us” é considerado um livro de ndo-ficcédo especulativa,
mas também através da ficcdo, seja ela de carater especulativo ou puramente
imaginario, os seres humanos manifestam sentimentos de esperanca ou medo
sobre o que esta por vir. A ficcio cientifica combina elementos ficcionais,
fantasiosos e virtuais com aspectos racionais, técnicos e cientificos, gerando
uma narrativa simultaneamente ficcional e cientifica (Coutinho, 2008). Os
autores desse género criam retratos de uma nova realidade que, embora
pareca se situar apenas no futuro, pode também dialogar com o presente.

A ficcdo cientifica busca retratar, de maneira realista, os tempos e espacos
futuros que, embora diferentes dos nossos, podem se tornar realidade, pois
se baseiam nas percepc¢oes das criacdes atuais e oferecem insights valiosos
sobre os impactos que qualquer nova tecnologia possa ter na sociedade
contemporanea (Coutinho, 2008). Mesmo que parecam apresentar um futuro
fantasioso e inverossimil, a ficcao cientifica explora possiveis amanhas com
base em avancos cientificos, borrando as fronteiras entre o virtual e o real.
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O género vem conquistando milhares de fias ao redor do mundo, seja para
salas de cinema, para lancamentos em livrarias ou para os sofas na frente
das televisoes, que se conectam de alguma forma com esse tipo de narrativa.
Em 2024, dos cinco filmes com maior bilheteria mundial (Figura 9), trés séo
ficcoes cientificas: Avatar (2009) ocupa a primeira posi¢édo no ranking, Avatar:
o caminho da 4gua (2022) fica em terceiro lugar, e o quinto lugar é ocupado
por Star Wars: O Despertar da Forc¢a (2015). Abordando tematicas como
viagem no tempo, viagem extraplanetaria, universos paralelos, mudancas
climaticas, totalitarismo, vida extraterrestre, super desenvolvimento da
tecnologia e uma Terra desolada, o género é uma importante forma de
expressdo quando falamos sobre predicdo de futuros, desempenhando
papel importante em trazer debates sobre o futuro para o holofote popular.

Figura 9 - Lista dos cinco filmes com maior bilheteria mundial, sem correc¢éo de inflacéo

Bilheteria

Ranking + Ano # Filme ¢ Distribuidor < Diretor(a) $ (USS) ¢ Ref. ¢

2923706 .

1 2009 | Avatar 20th Century Fox | James Cameron 036 Ll
Walt Disney Studios | Joe Russo / Anthon 2799 439

2 2019 | Vingadores: Ultimato = y 2]
Motion Pictures Russo 100

Avatar: O Caminho da | 20th Century 2 320 250 3

3 2022 |, James Cameron (3]
Agua Studios 281

4 1997 | Titani Paramount Pictures J c 2264743 4]

itanic ames Cameron

[ 20th Century Fox 305

Star Wars: O Walt Disney Studios 2071310 5

5 2015 _ J.J. Abrams Bl
Despertar da Forca Motion Pictures 218

Fonte: Lista de filmes de maior bilheteria, Wikipédia. Acesso em 05 nov. 2024.

A série britanica “Doctor Who” (1963) é um dos exemplares mais longevos
de ficcao cientifica e é parte significativa da cultura popular britanica. Com
dois reboots, um filme para televisio, dezenas de quadrinhos, audiodramas e
outras midias, a série se concentra nas aventuras de um viajante do tempo da
raca dos Senhores do Tempo, oriundos do planeta Gallifrey, conhecido pela
alcunha de “Doutor.” O personagem ja foi interpretado por diversos atores
e atrizes gracas a sua natureza regenerativa — que assume um novo rosto
apos sofrer o que seria uma lesdo fatal — e viaja através do espaco em sua
maquina do tempo, que tem a aparéncia iconica de uma cabine telefonica de
policia londrina dos anos 1950. A Terra ocupa um papel central no enredo,
sendo alvo frequente de tentativas alienigenas de invasao e destruigéao.
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Por tratar a existéncia de multiplas linhas no tempo como canone, em Doctor
Who a Terra ja foi representada com varios futuros possiveis diferentes.
Em um desses futuros potenciais, retratado no episédio “Orphan 557,
televisionado em 2020, a irresponsabilidade ambiental da sociedade resultou
na degeneracdo do planeta em um “planeta o6rfao”, classificacdo que indica
que o planeta se tornou muito téxico para abrigar qualquer tipo de vida,
passando a ser conhecido como Orfiio 55. Tudo comecou com o aquecimento
global, seguido pelo colapso da cadeia alimentar, pela migracdo em massa e
entdo pela guerra. A elite do planeta fugiu, deixando tudo para tras, e, para
sobreviver a radiacao e a atmosfera téxica, o que restou da humanidade
evoluiu para uma espécie nova, chamada de Dregs (Figura 11).

Figura 10 - Visdo superior da superficie do planeta Orfo 55

Fonte: Captura de tela do episédio 3 da temporada 12 de Doctor Who, autoria prépria

Figura 11 - Grupo de Dregs

Fonte: Captura de tela do episédio 3 da temporada 12 de Doctor Who, autoria prépria
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No encerramento do episddio, a Doutora explica que o futuro esta sempre
em movimento, com multiplas linhas do tempo em alternancia, a depender
das decisoes daqueles que vivem no presente:

Olha, eu sei o que vocés estdo pensando, mas é um futuro possivel. E uma
linha do tempo. Vocés querem que eu te diga que a Terra vai ficar bem?
Porque eu ndo posso. No seu tempo, a humanidade estd ocupada discutindo
sobre quem vai lavar a louga enquanto a casa esta pegando fogo. A menos
que as pessoas encarem os fatos e mudem, a catdstrofe estd chegando. Mas
isso ndo estad decidido. Vocé sabe disso. O futuro ndo é fixo. Ele depende
de bilhées de decisées, acdes e pessoas que se levantam. Humanos. Acho
que vocés esquecem o qudo poderosos vocés sdo. Vidas mudam mundos.
As pessoas podem salvar planetas ou destrui-los. Essa é a escolha. Seja o
melhor da humanidade. Ou... (ORPHAN..., 2020, tradugdo nossa,).

Doctor Who é apenas uma das diversas pecas de ficcédo a debater o futuro
tragico da humanidade frente as nossas acées do presente. Fora da ficcéo,
conforme a gravidade da crise global se torna cada vez mais evidente e
inegavel, novas ideias sobre o futuro se proliferam, mas de uma forma bem
mais sombria do que a visdo utopica que perdurou durante o século XX
(Danowski e Castro, 2014; Saval, 2020).

O filésofo Nick Bostrom introduziu, em 2019, o conceito de “Hipodtese do
Mundo Vulneravel” (em traducéio livre, originalmente, The Vulnerable
World Hypothesis ou VWH), que teoriza sobre a hipdtese de que existe um
certo nivel de desenvolvimento tecnolégico que, ao ser alcangado, tornara
a devastacéio da civilizacdo humana extremamente provavel, a menos que
graus extraordinarios e historicamente sem precedentes de governanca
global sejam implementados ou que a civiliza¢éo saia da “condicédo semi-
anarquica padrio”.

Para ilustrar sua teoria, o autor usa uma metafora que chama de “bola preta
da tecnologia”: se o progresso tecnologico pudesse ser visualizado como
uma urna cheia de bolinhas de varias cores. Cada bola representa uma nova
tecnologia, com cores diferentes indicando seu impacto potencial — as bolas
brancas seriam tecnologias amplamente benéficas para a humanidade (por
exemplo, a invencédo de vacinas); as bolas cinzas seriam as tecnologias que
trazem beneficios, mas também vém com alguns riscos (como a energia
nuclear); e as bolas pretas seriam as tecnologias que, quando descobertas,
resultam inevitavelmente em catastrofes que podem destruir a humanidade.

Bostrom argumenta que até agora, a humanidade tem sido muito sortuda
por néo ter “puxado” uma bola preta da caixa — uma tecnologia que seja
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tdo devastadora que sua propria existéncia torne impossivel evitarmos a
destruicdo. No entanto, se o progresso tecnoldgico continuar de maneira
desregulada ou mal administrada, eventualmente poderemos tropecar em
uma dessas bolas pretas.

A politica tecnolégica ndo deve presumir inquestionavelmente que todo
progresso tecnoldgico é benéfico, ou que a total abertura cientifica é
sempre o melhor, ou que o mundo tem capacidade de lidar com qualquer
desvantagem potencial de uma tecnologia depois que ela é inventada
(Bostrom, 2019, p. 455, tradugdo nossa).

O autor argumenta que, mesmo que a sua hipétese da bola preta se torne
real, isso ndo obrigatoriamente significara que a humanidade esta perdida. A
chave para Bostrom esta na estabilizacdo do avanco tecnolégico, a partir do
retardamento do desenvolvimento de tecnologias danosas e da aceleracéo
de tecnologias benéficas, especialmente aquelas que reduzem os riscos
existenciais que vém da propria natureza ou de outras tecnologias.

Estamos criando coisas que estdo destinadas a “viajar” para muito além
do alcance de nossas proprias ambicdes, para onde ndo podemos prever
seus resultados. As coisas que produzimos embarcam em “suas proprias
jornadas complicadas, nas quais inevitavelmente ganham seu proprio
impulso, lidando com suas proprias vulnerabilidades, muitas vezes sem
precedentes” (Helfand, 2018). Por isso é tdo importante que designers se
apropriem de todo o processo produtivo e pensem em antecipar o destino
final de suas producées a fim de reduzir o impacto ambiental do produto
ao longo do seu ciclo de vida, como abordado no capitulo 2 deste trabalho.

Na jornada de entender o que precisamos “eliminar”, é essencial equilibrar
os ganhos socioecondmicos de curto prazo com os impactos a longo prazo
para avaliar quais solucées sdo absolutamente insustentaveis e quais,
embora insustentaveis, podem ser relevadas em algum nivel ou ter seus
danos mitigados (Fry, 2009). Essas avaliacées sdo fundamentais para
recalcularmos a rota e repensarmos a forma como produzimos atualmente.

Todos os dias, somos bombardeados com uma nova invencéo que promete
revolucionar o mundo da tecnologia e que é vendida como parte essencial
para o futuro da humanidade, mas que muitas vezes néo se conecta com as
necessidades reais da pessoa comum. Um exemplo claro é o Google Glass,
lancado em 2013 como um 6culos de realidade aumentada que prometia
transformar a forma como interagimos com o mundo digital. No entanto, o
dispositivo enfrentou criticas relacionadas a privacidade e a falta de utilidade
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pratica para a maioria dos consumidores, o que levou a sua descontinuacéo
para o publico geral em 2015 e a descontinuacao definitiva em 2023.

O impacto real que esses dispositivos possuem sobre a vida na Terra é
irrisorio, e Krenak (2020) argumentou sobre o conflito existente entre a
vontade de produzir mais e mais “aparelhinhos”, enquanto o planeta esta
em estado critico:

O planeta estd nos dizendo: “Vocés piraram, se esqueceram quem sdo e
agora estdo perdidos achando que conquistaram algo com os brinquedos
de vocés.” (...) O que had para ser celebrado no fato de que podemos falar
numa live para 3 mil ou 4 mil pessoas por um aparelhinho que é produto de
uma civilizagdo que esta comendo a Terra para fazer brinquedos? Sé que a
Terra é um organismo muito maior que nds, muito mais sabio e poderoso,
e nas, seu brinquedo mais inutil. A Terra pode nos desligar tirando nosso
ar, ndo precisa nem fazer barulho (Krenak, 2020, p. 32).

Assim como no episédio de Doctor Who, em que a elite foge para outro planeta
quando as condicdes de habitacéo se tornam insustentaveis e deixam para
tras o resto da populacdo em um planeta desolado, é evidente que os danos
sofridos pelo planeta néo atingirdo todos da mesma maneira. Assim como as
solucdes tecnoldgicas advertidas como “revolucionarias” ndo se conectam
com a maioria da populacéo, e para ela sdo essencialmente inuteis, muitos
dos trabalhos de futuros séo realizados apenas pensando nos super-ricos,
deixando a grande massa para tras, como exemplificou Costa (2022):

Eles vao ter ai mais uns 30 ou 40 anos sonhando com colonizar Marte ou
construindo seus bunkers na Nova Zeldndia, enquanto ndés vamos ter de
viver e lidar com esta Terra devastada (Costa, 2022, p.60).

Questbes como guerras, vulnerabilidade social e desastres climaticos fazem
parte rotineira de qualquer veiculo de comunicac¢éo da atualidade — o que
um dia foi cenario de filmes distopicos hoje se materializa na realidade. Os
impactos das acoes humanas no planeta chegaram a um nivel tdo expressivo
que ndo podem mais ser considerados insignificantes, mesmo frente a
grandiosidade dos processos geoldgicos do planeta.

Ainterferéncia humana no planeta tornou-se téo incisiva que esta deixando
marcas na estratigrafia da Terra. Segundo teéricos como Crutzen (2002),
tais marcas sugerem o inicio de uma nova era geologica, encerrando o
Holoceno e dando inicio ao Antropoceno, caracterizado justamente por
essa interferéncia humana. Isso significa que os limites entre o que tem
origem natural e o que tem origem antropologica ndo podem mais ser tao
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claramente definidos, como pontua Costa (2022):

O Antropoceno acaba sendo marcado por essa incapacidade ou
impossibilidade de distinguir muito precisamente, como se esperava e
vinha se esperando desde a modernidade, a separagdo entre o que é natural
e o que é cultural, o que é natural e o que é humano (Costa, 2022, p. 45).

As marcas deixadas pelos seres humanos moldam a contemporaneidade
e continuario a afetar todos os ecossistemas terrestres até muito depois
da extin¢do humana. Nesse sentido, é importante ressaltar que, apesar de
(13 © 2» ’ ~
humanidade” e outros termos analogos serem termos guarda-chuvas, néo
é adequado homogeneizar todos os grupos antropolégicos, sem considerar
todas as diferencas que existem entre eles e os seus modos de existéncia.
Apesar disso, os efeitos da crise afetardo todos, ainda que de maneira desigual.

Enquanto o Grupo de Trabalho do Antropoceno trabalha para definir um
marco fisico e simbolico que sirva de referéncia para o inicio do Antropoceno,
chamado de “golden spike”, Santos (2021) discorre sobre os impactos da
pandemia de COVID-19 na modernidade e aponta este evento como o marco
inicial do século XXI:

Como nos ensinou Eric Hobsbawm, os séculos nunca comecam no dia
12 de janeiro do primeiro ano de cada novo século. Comecam quando
imprimem a sua marca no mundo, ou seja, quando inscrevem a sua aura
ou o seu trauma especifico nos corpos de vastas camadas da populac¢do
em diferentes partes do mundo. Perto de nés, o século XX comecou com a
Primeira Guerra Mundial e a Revolugdo Russa. O XXI deu um primeiro
sinal de vida em 2008, com a crise financeira global. Foi um falso alarme;
o século XX continuou em vigor por mais uns anos. O novo século comega
agora, em 2020, com a pandemia, e aconteca o que acontecer (Santos,
2021, p. 15).

A pandemia colocou o homem de frente com sua prépria fragilidade ao
enfrentar um virus altamente contagioso, e nos deixou cheios de incertezas
sobre como seria o mundo pds-pandémico ou se a epidemia de COVID-19
sequer teria um fim. Era um colapso lento, em que a humanidade estava
sendo devastada gradualmente, ao invés de por um evento catastrofico
que rapidamente nos colocaria em extin¢do, como previsto por algumas
escatologias. Apesar das diferencas entre eventos, a pandemia iniciada em
2020 é um dos sintomas de crises que predizem uma série de acontecimentos
extremos futuros (Santos, 2021).

Crutzen (2002) possuia uma visdo bastante otimista acerca do cenario
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mundial futuro, atribuindo “muitos milénios” restantes a humanidade, a
menos que uma “catastrofe global” acontecesse:

A menos que ocorra uma catastrofe global — um impacto de meteorito,
uma guerra mundial ou uma pandemia —, a humanidade continuard a
ser uma grande forca ambiental durante muitos milénios (Crutzen, 2002,

p. 118)

A catastrofe global, na verdade, ja se desenrola a luz do dia e a humanidade
esta cada vez mais em risco. Os cientistas Mauro Bologna e Geraldo Aquino
(2020) publicaram um artigo intitulado “Deforestation and world population
sustainability: a quantitative analysis” que se prop0s a analisar de forma
quantitativa e estatistica a sustentabilidade do atual crescimento da taxa
populacional mundial em relacéo a velocidade do processo de desmatamento,
mas os resultados nao foram tao otimistas quanto Crutzen. Os autores
preveem que, se as taxas de crescimento populacional e consumo de recursos
nio mudarem drasticamente, a civilizacdo humana enfrentara um colapso
daqui a, no maximo, 40 anos.

Ainda conforme o estudo de Bologna e Aquino (2020), a atual probabilidade
de evitarmos tal colapso é menor do que 10%. Apesar do niimero, os autores
sugerem que, para que a sociedade tenha mais chances contra a estatistica,
uma mudanca de cenario seja feita. Para sobreviver por mais tempo,
a humanidade deve alterar drasticamente o seu modelo de sociedade,
priorizando as exigéncias do ecossistema em detrimento dos interesses
individuais. O design possui papel fundamental nessa mudanca de modelo
social, sendo essencial que designers incorporem novas maneiras de pensar
e produzir, alinhando-se as mudancas necessarias para um modelo mais
sustentavel e responsavel.

A possibilidade de sobrevivéncia nao significa que o atual modelo de
exploragdo da Terra como organismo passivo, que serve apenas de pano
de fundo para atividades humanas, seja sustentavel, como afirma Costa
(2022). E essencial reformular nossos modos de existéncia, reconhecendo
o planeta como um organismo vivo e soberano que persistira mesmo apos
um possivel colapso humano. Como declarado por Lévi-Strauss (1955)* “O
mundo comecou sem o homem, e terminara sem ele.”

Um exemplo evidente de que o modelo atual de exploracio néao € sustentavel
é, novamente, a pandemia do COVID-19. Essa crise sanitaria ndo apenas
antecipou outros eventos catastroficos, como também foi precedida por
diversas outras crises. Conforme destaca Santos (2021), o mundo encontra-
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se em um estado continuo de crise desde os anos 1980, época em que o
neoliberalismo comecou a se consolidar globalmente.

Porum lado, a ideia de crise permanente é um oximoro, jd que, no sentido
etimoldgico, a crise é por natureza excepcional e passageira e constitui
a oportunidade para ser superada e dar origem a um melhor estado de
coisas. Por outro lado, quando a crise é passageira, ela deve ser explicada
pelos fatores que a provocam. Mas quando se torna permanente, a crise
transforma-se na causa que explica tudo o resto (Santos, 2021, p. 25).

Estar em estado permanente de crise faz com que ela se torne a causa que
explica os aspectos da sociedade moderna. A crise passa a ser a lente através
da qual todas as questdes sociais devem ser interpretadas e compreendidas, ja
enraizada na sociedade de forma a moldar todas as suas instituicoes, relacoes
e dindmicas, deixando de ser apenas um sintoma de um problema maior
(Santos, 2021). A partir dessa argumentacio, a crise global também sera a
lente através da qual este trabalho observara o designer e suas producoes.
Entretanto, como ilustrado por Weisman (2007), o colapso da civiliza¢do
moderna néo necessariamente implica o fim do planeta. Mesmo se a sociedade
como a conhecemos for exterminada, a Terra persistira e os humanos
restantes, mesmo que poucos, se adaptardo como sempre fizeram nas
adversidades. Como observado por Danowski e Castro (2014), a humanidade
ja se conformou com o fato de que o universo se extinguira em alguns
bilhGes de anos. Contudo, a perspectiva de que as futuras geragoes terao
que sobreviver em um planeta indspito é uma fonte de grande desconforto:

Uma coisa, em outras palavras, é saber teoricamente que vamos morrer;
outra é receber de nosso médico a noticia de que estamos com uma doenga
gravissima, com provas radioldgicas e outras a mao (Danowski e Castro,
2014, p. 29).

Ao se deparar com evidéncias de um futuro cada vez pior, a busca pelos
proximos passos se inicia. Embora uma visdo otimista do futuro seja menos
realista, adotar uma perspectiva excessivamente tragica também néo é
produtivo, como argumenta Costa (2022):

O que se torna o otimismo quando esse otimismo do futuro ndo é mais
possivel? Ao mesmo tempo também se trata de ndo cair no pessimismo
ou no derrotismo como se ndo tivesse mesmo mais nada que pudéssemos
fazer, entdo vamos simplesmente esperar um meteoro chegar. Ha um lugar
muito importante politicamente de situar-se entre um otimismo ingénuo,

* - LEVI-STRAUSS, Claude. Tristes Tropicos. Trad. Rosa Freire D’Aguiar. Companhia das Letras: Rio de Janeiro,
2020 [1955].

43



03. OLHANDO PARA O FUTURO

achar que “tudo vai se resolver, uma tecnologia nova vai nos salvar”; ou
um otimismo bobo, ingénuo e irresponsdvel, pensar que “ah, o homem é
uma espécie inteligente, vamos dar um jeito, ndo vai ser tdo grave assim,
nem os cientistas sabem muito bem, isso nem vai acontecer”; mas também
ndo nos resvalar num derrotismo absoluto de que “ndo tenho o que fazer,
estd tudo acabado mesmo” (Costa, 2022, p.61).

O meio-termo, entéo, seria reunir esforcos e mobilizar recursos para planejar
acoes eficazes. Mesmo reconhecendo que o futuro nao podera mais ser
drasticamente alterado, ainda ha certa esperanca de mitigar a severidade
das catastrofes iminentes, trabalhando por um desfecho que, embora nao
ideal, possa ser menos devastador.

Para Maldonado (1981), possuimos a escolha de aceitar passivamente o
fim ou tentar desesperadamente adia-lo — o pessimismo destrutivo ou o
pessimismo construtivo:

E uma questdo de escolher entre o pessimismo destrutivo e o pessimismo
construtivo: nossa escolha pessoal recai sobre a segunda alternativa. Para
nos, hd apenas uma opcgdo: rejeitar repetidamente qualquer coisa que possa
ameacar a sobrevivéncia humana; ajudar a desativar as “bombas-relogio”,
ou seja, combater o crescimento irresponsavel com controle responsavel,
congestionamento com gerenciamento. Em resumo: nossa escolha ¢ o
design (Maldonado, 1981, p. 80, tradugdo nossa).

Em sua argumentacéo, o autor deixa claro que o design é uma ferramenta
importante para enfrentar os desafios iminentes, promovendo escolhas
que privilegiam a sobrevivéncia e o bem-estar humano. Essa ideia de
transformacéo e responsabilidade coletiva também se reflete na maneira
como as novas geragoes enxergam o futuro. Em 2024, a Questtond conduziu
um estudo intitulado “Quem é vocé na fila do fim do mundo?” que buscou
entender como a juventude brasileira percebe e interage com as questées
relacionadas a crise global e levantam perspectivas para uma transformacéo
orientada pelo design.

Os jovens brasileiros se veem imersos em um cenario complexo, em que
a preocupacio e a esperanca se entrelagcam (Questtono, 2024). A pesquisa
utiliza os conceitos de “sombra” e “luz” como metaforas para representar
as diferentes perspectivas sobre o futuro. A “sombra” projeta escuriddo na
superficie, carregada de ansiedades e incertezas alimentadas pelas noticias
do agravamento da crise global. Ja a “luz” irradia esperanca e inspiracio em
meio a sombra, revelando iniciativas e visdes que demonstram a capacidade
de superacéio e transformacio da humanidade.
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Mas sera que, a essa altura, é realista manter esperancas em um futuro
promissor? Bill Joy (2000) levantou uma questdo semelhante 24 anos atras,
que ainda hoje permanece sem uma resposta definitiva:

Estamos sendo propelidos para este novo século sem plano, sem controle,
sem freios. Ja estamos longe demais para mudar a rota? Eu acredito que
ndo, mas ainda ndo estamos tentando, e a tltima chance de assumir o
controle — o ponto de seguranga — estd se aproximando rapidamente
(Joy, 2000, tradugdo nossa).

E possivel afirmar que pouca coisa mudou no cenario global desde entéo.
Ainda carecemos de um plano concreto e, embora nido haja consenso, é
razoavel argumentar que ainda néo estamos além do ponto de retorno.
Como observam Danowski e Castro (2014), o futuro préximo permanece
imprevisivel, exceto nas especulacdes da ficcéo cientifica ou das escatologias
messianicas. Cientistas e pesquisadores dos estudos de futuro fazem
importantes previsdes, mas o futuro ainda nio existe e nés apenas o
imaginamos, como aponta Krenak (2022):

Para comegar, o futuro ndo existe — nés apenas o imaginamos. Dizer que
alguma coisa vai acontecer no futuro ndo exige nada de nds, pois ele é
uma ilusdo. Entdo, pode-se depositar tudo ali, como em umjogo de dados
(Krenak, 2022, p. 49).

Pensar no futuro nos leva a pensar no fim inevitavel, seja pelo colapso da
Terra com um outro planeta, como retratado no filme “Melancholia” (2011)
do diretor Lars Von Trier, pela escalada do aquecimento global ou por
qualquer outro motivo. Projetar um futuro nico e prospectivo nos leva a um
estado de ansiedade, firia e aceleracio do tempo, argumenta Krenak (2022).
Entretanto, essa perspectiva existencialista também pode ser motivadora
de boas novas idéias. Para Fayard (1998 apud Kazazian, 2005), 0 caos é um
ator essencial na ordem do mundo e é uma fonte de criatividade e de vida,
tanto na escala macroscopica quanto na existéncia individual.

Dentro do contexto do design, essas questdes permanecem as mesmas.
Nos ultimos anos, como aponta Saval (2020), profissionais da area sio
confrontados com uma questéo bastante complicada: como fazer design para
o futuro quando o futuro para o qual vocé esta projetando néo ira existir?
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CAPITULO 4

Projetando para um
planeta em crise

O design pode e deve ter um papel decisivo nas transformacgoes sociais
em direcdo a sustentabilidade, principalmente enquanto catalisador da
inovacdo, que pode ajudar a moldar o mundo (Cheschin e Gaziulusoy,
2020). E necessario parar um pouco de pensar no progresso e focar nas
possibilidades de regeneracéo, revitalizacio e producéo de novas condicoes
de habitabilidade locais (Cunha, 2022).

Para que o design possa ser esse fator-chave nas mudancas, a fundacgéo do
design precisa ser transformada em termos de o que os designers pensam e
fazem design, argumenta Fry (2005). O autor afirma que entender o design
como uma pratica essencialmente politica também é um pré-requisito para
redirecionar essa pratica de design.

Precisamos de um futuro que seja construido ndo s6 de pequenas intervencoes
mas também de iniciativas de larga escala, nos responsabilizando pelo cenario
distopico que o design em parte, ajudou a criar (Saval, 2020). Para Margolin
(2007), se a vontade existir entre os designers, sera possivel reinventar a
disciplina — caso contrario, continuaremos sendo parte de um problema que
outros profissionais precisardo solucionar. Além de confrontar os problemas
do futuro, também é necessario lidar com a grande “operacéo de limpeza”
que precisara ser feita para corrigir os erros do passado (Margolin, 2007).

Designers precisam repensar suas atuacées, tanto de forma individual
quanto de forma coletiva, para encontrar meios de se engajar com os
problemas que a humanidade enfrenta (Margolin, 2007). Fry (2005) aponta
a necessidade de passos dialdgicos no processo de construcéo de futuros:
primeiro, entendendo o que no presente é determinante para o futuro, para
depois utilizar esse conhecimento para elaborar um futuro. Nesse sentido,
este trabalho se propde a reunir alguns direcionamentos ja cunhados por
outros autores do campo do design em trés tangentes: o usuario, o projeto
e o designer.
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CAPITULO 4.1

O usuario, o cidadao &
0 consumidor

O usuario, também cidaddo e consumidor, possui um papel de
responsabilidade na construcio de futuros. Para Papanek (1995), para que
a humanidade se torne uma forca de preservacio para o meio ambiente,
deve existir uma forte preocupacio com questdes ambientais, somada a
um profundo entendimento da natureza.

O ser humano tem consciéncia das suas limita¢des quando age sozinho —
como bem ilustrado na expressao idiomatica “uma andorinha s6 néo faz
verdo”. Como afirma Nzongo (2024), a evolucdo do design tem nos mostrado
que o progresso mais significativo emerge de comunidades colaborativas
que compartilham conhecimentos, experiéncias e visoes.

Entretanto, de acordo com Fry (2005), 0 nosso senso de comunidade foi
destruido e precisa ser reconstruido. Krenak (2022) reforc¢a essa visdo ao
argumentar que a cidade foi invadida pela industria e pela producéo, que
transformou a légica da vida de coletiva para privada. Fry (2005) destaca
ainda que néo é por acaso que as comunidades que ainda hoje possuem fortes
sensos de comunidade estdo em espacgos onde o capital ndo é completamente
hegemonico.

A comunidade é um vinculo que consegue comportar diferencas e permite que
nos conectemos aos demais, contrariando a nossa tendéncia ao isolamento,
afirma Fry (2005). Segundo o autor, o senso de comunidade também oferece
ao coletivo um sentimento de continuidade que transcende a mortalidade
individual, superando a limitacdo natural de enxergar apenas dentro do
préprio tempo de vida (Fry, 2005).

Para Nzongo (2024), o futuro do design néo pertence aos “génios solitarios”,
mas sim as comunidades, a partir da superacéo do elitismo na disciplina e
adocdo de uma mentalidade colaborativa.

Como profissdo, nosso sucesso dependerd ndo apenas da nossa capacidade
técnica, mas da nossa habilidade em construir e nutrir comunidades fortes,
inclusivas e colaborativas (Nzongo, 2024).
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Apesar da importancia da atuacdo em comunidade, também ha impacto
a ser feito no ambito individual. O jeito mais facil de agir de forma mais
sustentavel individualmente, na pratica, a fim de economizar recursos,
energia e reduzir o desperdicio é usar menos, afirma Papanek (1995). Ao
usar menos, também fica implicito uma reducéo na compra e no consumo,
usando o que ja temos e nos livrando de gadgets desnecessarios e objetos
duplicados com a mesma funcio que acumulamos em nossas casas.

Ao refletir sobre a relagdo do humano com o consumo de objetos, autores como
Vasques (2015), Manzini e Vezzoli (2005), Papanek (1995) e Fry (2005) apontam
para o uso compartilhado de objetos como uma alternativa ao modelo
de consumo atual e como estratégia para se alcancar a sustentabilidade
ambiental, econ6mica e social. Para Papanek (1995), existe um grande
numero de itens que somos forcados a comprar caso queiramos usa-los,
mas que faria mais sentido possuir enquanto comunidade ou grupo — como
aspirador de po, furadeira e cortador de grama.

O uso compartilhado intensifica o uso, reduzindo o impacto ambiental por
meio da otimizacdo da vida util dos produtos (Manzini e Vezzoli, 2005),
além de estimular novas formas de socializacéo e criar oportunidades para
a inovacéo social, a partir da melhoria do contexto social (Manzini, 2008
apud Vasques, 2015).

O compartilhamento de objetos também pode promover a melhoria da
coesio social, por meio da integracdo entre pessoas e da promocéo do
acesso a recursos de custo mais elevado para aqueles que néao teriam
condicdes financeiras de adquiri-los (Manzini, 2008 apud Vasques, 2015).
Outras alternativas para o design também estdo associadas ao modo com
que os usudrios se relacionam com os objetos, como aborda o “Emotionally
Durable Design”.

O Design Emocionalmente Duravel, em traducio livre, se baseia em fortalecer
o vinculo emocional entre usuario e produto, para que essa relagdo permaneca
satisfatoria por mais tempo, evitando a obsolescéncia subjetiva ao estender
o valor e significado do objeto para o usuario (Ceschin e Gaziulusoy, 2019).

Ceschin e Gaziulusoy (2019) listam algumas das estratégias que podem ser
adotadas num projeto de produto para que ele esteja mais proximo de ser
um design emocionalmente duravel:

» Projetar produtos tnicos, que se diferenciam dos demais;
» Envolver o usuario em atividades de personalizacao, colaboracio
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e customizacao;

» Envolver o usudrio na finalizacdo ou em partes do produto;

» Projetar produtos que envelhecam com dignidade;

» Projetar produtos que permitam que o usuario crie memaorias;

» Projetar produtos adaptaveis;

» Envolver o usuario em atividades de reparo estilo “faca-voceé-
mesmo”.

Os autores também ressaltam como é desafiador para os designers
conseguirem estimular a relacdo emocional do usuario com um produto,
uma vez que é uma relacdo subjetiva: quem, essencialmente, atribui o
significado particular ao produto € o préprio usuario.

O projeto

O designer pode tentar influenciar, mas ndo consegue dominar a relacéo
de um usudario com seu projeto. Apesar disso, se alguns direcionamentos
forem aplicados aos projetos de design, é possivel orientar a pratica de
design para a sustentabilidade. Ao adotar uma visdo de mundo voltada
para a sustentabilidade, resultaria em produtos com maior qualidade, que
envelhecem graciosamente e sdo atemporais (Papanek, 1995).

Para Fry (2005), um dos focos do design deve ser a criacéo de produtos que
se destaquem por serem bem feitos, duraveis e de facil desmontagem ou
reciclagem, sem perda na qualidade dos materiais. O autor também afirma
que é de suma importancia evitar produtos que cumprem uma tnica funcao,
que acabam por desperdicar espaco, residuos, e recursos como calor e agua,
por exemplo.

Além da atencédo para alguns aspectos técnicos do projeto, a adocéo de
praticas de design que foquem em inovacdo de produtos é crucial para
reduzir o impacto ambiental dos produtos e de seus processos produtivos,
mas essas praticas isoladas sido insuficientes para obter as melhorias
radicais necessarias para alcancar a sustentabilidade, apontam Ceschin e
Gaziulusoy (2019). Para os autores, é preciso mudar o foco da melhoria de
produtos para uma abordagem de design mais ampla, que foque em mudar
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estruturalmente o modo com que a producéo e o consumo séo organizados

Nos anos 90, a abordagem do “Design for Disassembly”, ou “Design para a
Desmontagem” em traducgéo livre, surge com o objetivo de projetar de modo
com que o produto possa ser facilmente desmontado ou reciclado apds o fim
do seu ciclo de vida (Papanek, 1995). A abordagem leva em consideracéo que
certos tipos de materiais, ao serem misturados, tornam a desmontagem cara
e dificil. Papanek (1995) afirma que essa abordagem pode ser desafiadora
para designers mais tradicionais, que tiveram sua educacio voltada para
o consumo rapido e para a obsolescéncia, mas que a preocupagéo com a
sustentabilidade deve nos direcionar para outro lado do design.

Ainda no campo dos materiais, Fry (2005) afirma que muitos processos e
materiais ja poderiam ter deixado de serem usados devido aos impactos
ambientais negativos, como materiais de construcao que usam formaldeido,
apesar de ja existirem materiais substitutos eficientes no mercado. Outras
substancias nocivas, como herbicidas e pesticidas que deixam residuos no
solo, provavelmente s6 deixardo de ser usados a partir de uma legislacéo,
constata o autor.

A erradicacao do uso de materiais nocivos ou ineficientes por meio de
educacéo publica e campanhas de sensibilizacdo é uma estratégia que merece
consideracéo, de acordo com Fry (2005). Um exemplo disso é a situacéo das
telhas de amianto no Brasil, que foram amplamente utilizadas na construcéao
civil, mas que hoje sdo vistas com preocupacao devido aos seus riscos a
saude. Esse tipo de educacéo publica pode ser aplicada ao consumo de
produtos, assim como a percepc¢io sobre o fumo foi transformada, passando
de algo considerado atraente para algo reconhecido como prejudicial. Uma
abordagem semelhante poderia ser utilizada para conscientizar as pessoas
sobre a compra de carros que consomem gasolina de forma ineficiente,
exemplifica Fry (2005), incentivando assim escolhas mais sustentaveis.

Outra abordagem que leva em consideraciao o comportamento do usuario
em relacéo aos objetos é o “Design for Behavioral Change” ou “Design para
Mudanca Comportamental” em traducéo livre, que tem como objetivo
focar no modo com que o design pode influenciar o comportamento
humano para beneficiar satide, seguranca ou aspectos sociais, para além
do beneficio comercial (Lockton, Harrison e Stanton, 2010 apud Ceschin
e Gaziulusoy, 2019). Essa abordagem néo esta necessariamente associada
a aspectos de sustentabilidade, mas quando aplicada com essa intencéo é
chamada de “Design for Sustainable Behaviour (DfSB)”, ou “Design para o
Comportamento Sustentavel”, com as primeiras pesquisas sendo publicadas
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na metade dos anos 2000 (Ceschin e Gaziulusoy, 2019).

O DfSB procura identificar os motivadores e os caminhos que levam os
usuarios a consumir de forma alinhada, ou nédo, com a sustentabilidade,
procurando influenciar tais habitos em dire¢cdo a um menor impacto
ambiental (Medeiros et al, 2018). Essa abordagem complementa outras
abordagens do design e, de acordo com Ceschin e Gaziulusoy (2019), pode
efetivamente permitir mudancas na sociedade ao moldar novos habitos e
comportamentos.

Como analisado por Medeiro et al (2018), diferentes frameworks com
estratégias para mudanca no comportamento foram propostas na literatura
no contexto do DfSB. Destacam-se:

» “Eco-feedback”: mostrar aos usuarios informacoes especificas
sobre o impacto ambiental do seu comportamento (Wever et al,
2008)°%;

» Orientacdo comportamental: encorajar usuarios a se comportar
como os designers planejaram através de beneficios ou restricoes
(Lilley, 2009)°

» “Scripting”: projetar objetos que levam a um uso ou comportamento
sustentavel (Wever et al, 2008; Lilley, 2009);

» Funcionalidade for¢ada: quando o produto automaticamente se
adapta ou possui obstaculos que evitam comportamentos néo-
sustentaveis (Wever et al, 2008);

» Tecnologia persuasiva: aplicar métodos persuasivos para mudar o
que as pessoas pensam ou fazem, as vezes sem o seu conhecimento
ou consentimento (Lilley, 2009).

Apesar da variedade, a maioria das ferramentas desenvolvidas no campo séo
centradas em pelo menos um dos quatro principios basicos dessa abordagem,
de acordo com Niedderer et al, 2014 (apud Ceschin e Gaziulusoy, 2019):

» Facilitar que as pessoas adotem o comportamento desejado;

» Dificultar que as pessoas performem o comportamento indesejado;

» Fazer com que as pessoas queiram performar o comportamento
desejado;

® _ WEVER, Renee et al. User-centred design for sustainable behaviour. International Journal of Sustainable
Engineering, [S. L], v. 1, n. 1, p. 9-20, 27 jun. 2008. DOI https://doi.org/10.1080/19397030802166205. Disponivel em:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/19397030802166205. Acesso em: 7 nov. 2024.

¢ - LILLEY, Debra. DESIGN for sustainable behaviour: strategies and perceptions. Design Studies, [S. L], v. 30, n. 6,

p- 704-720, 13 jun. 2009. DOI https://doi.org/10.1016/j.destud.2009.05.001. Disponivel em: https://www.sciencedirect.
com/science/article/pii/S0142694X09000301. Acesso em: 7 nov. 2024.
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» Fazer com que as pessoas nio queiram performar o comportamento
indesejado.

Entende-se que o DfSB é uma abordagem que pode facilitar a transiciao da
disciplina em direcéo a sustentabilidade, como um caminho para mudancas
culturais e reducéo do consumo. Apesar disso, existem algumas implicacgoes
éticas que ainda ndo foram amplamente exploradas, como apontam Ceschin
e Gaziulusoy (2019): ainda néo é claro o limite ético para influéncia de
comportamento de consumidores, além de ser de dificil definicdo o que é
considerado ou ndo um comportamento sustentavel. Como apontado por
Papanek (1995), todo design tem implicagdes sociais, ecologicas e ambientais
que precisam ser avaliadas e discutidas em um féorum comum.

Movidos pela necessidade de uma abordagem de design que fosse mais
ampla e que focasse em produzir mudancas estruturais nos modos de
producéo e consumo, pesquisas sobre uma abordagem de sistema produto-
servico (SPP) voltado para a sustentabilidade comecaram a surgir (Ceschin
e Gaziulusoy, 2019). O SPP busca satisfazer os usuarios através de uma
mistura de produtos tangiveis e servicos intangiveis (Tukker & Tischner,
2006 apud Ceschin e Gaziulusoy, 2019) e baseia-se no principio de que as
transformacoes radicais sdo necessarias para o rompimento dos padroes
vigentes de producéo e consumo, defendendo processos de inovacéo para
além do produto (Manzini e Vezzoli, 1998 apud Ambrosio, 2021).

O SPP é uma oportunidade de romper com a logica de abordagens voltadas
para a inovacéo de produtos que, de acordo com Ceschin e Gaziulusoy (2019),
sdo determinantes para a reducdo do impacto ambiental, mas néo séo
suficientes para determinar as alteracoes radicais necessarias para alcancar
a sustentabilidade. Além disso, do ponto de vista da sustentabilidade, a
adocdo do SPP é interessante pois se feita adequadamente, pode desassociar
o valor econémico de algo ao seu consumo de materiais e energia (White et
al., 1999; Stahel, 2000; Heiskanen & Jalas, 2000 apud Ceschin e Gaziulusoy,
2019).

Na pratica, o Sistema Produto-Servico (SPP) pode ser implementado com
diferentes enfoques, sendo orientado para o uso, para o produto ou para
o resultado. Quando o foco esta no uso, o objetivo é oferecer acesso a um
produto sem que o cliente se torne proprietario do bem, como ocorre em
modelos de aluguel ou consumo compartilhado. J4 em um SPP voltado
para o produto, busca-se realizar a venda do bem, mas com a adi¢cdo de um
servico no pos-venda que agregue valor ao seu ciclo de vida, como servicos
de manutencéo periodica ou substituicdo. Por fim, no caso de um SPP
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voltado para o resultado, o cliente adquire uma solucéo personalizada para
atender suas necessidades, enquanto a propriedade do produto permanece
com o produtor, que assume também os custos adicionais, como reparos e
instalacGes - esse ultimo modelo é considerado o mais representativo das
caracteristicas de um SPP. (Baines et al, 2007).

Ceschin e Gaziulusoy (2019) chamam a atencéo para o fato que projetar
utilizando a abordagem de sistema produto-servico sera diferente de
projetar apenas um produto, uma vez que SPPs sio artefatos complexos que
articulam produtos, servicos e uma rede de atores — necessitando mudar
a mentalidade de “product design thinking” para “system design thinking”.
Para além do design, a abordagem do SPP possui uma dependéncia em
alteracoes profundas nas relagdes da sociedade com a logica de consumo
vigente (Ambrosio, 2021), e qualquer proposta de reposicionamento de modos
de vida da sociedade implica em um processo de aprendizagem coletivo
que, por natureza, ¢ lento e complexo (Santos, 2013 apud Ambrosio, 2021).

Todas as abordagens citadas seguem sendo pesquisadas por profissionais
da area e sdo caminhos possiveis para direcionar a pratica de design na
direcdo de um futuro mais sustentavel. Apesar de nossa imaginacéo nos
levar imediatamente para um futuro high-tech quando falamos em design
para o futuro, tedricos como Saval (2020) acreditam que o conhecimento
que precisamos para sobreviver o futuro esta nas praticas ancestrais, assim
como também defende Krenak (2002), sob diferente 6tica:

Os rios, esses seres que sempre habitaram os mundos em diferentes
formas, sdo quem me sugerem que, se hd futuro a ser cogitado, esse futuro
é ancestral, porque jd estava aqui (Krenak, 2022, p. 8).

Fry (2009) também enxerga nas soluc¢des de baixo impacto um fator-chave
para uma producéo de futuros mais sustentaveis. O autor elaborou uma
pergunta-guia que serve como base para projetar de forma mais consciente
até mesmo para aqueles que querem permanecer alinhados aos interesses de
grandes corporagdes: “O que eu, como usuario/designer, posso encontrar ou
conceber que possa substituir uma tecnologia existente por uma alternativa
de baixo impacto?”. Esse questionamento incita a rejeicdo das solugoes
high-tech que dominam as visdes tradicionais de futuro e encoraja uma
abordagem que valoriza a sobrevivéncia utilizando tecnologias de baixo
impacto. Inspirar-se em praticas ancestrais e menos intensivas em recursos
oferece um caminho para um futuro sustentavel, refletindo uma necessaria
revisdo dos métodos de design e producido que considerem o bem-estar
ambiental a longo prazo (Saval, 2020).
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Se o design sempre foi sobre olhar para frente — e fazer isso com a esperanga
de que o que estava por vir seria melhor do que o que aconteceu antes —
agora ele também deve ser sobre olhar para tras com arrependimento de
que nossas vidas, no final, ndo foram melhoradas por toda nossa expansdo
e crescimento (Saval, 2020).

Como pontuado por Danowski e Castro (2014), nos tempos atuais, a ideia
de desacelerar e recuar é repugnante — apenas a suficiéncia ja ndo é mais
considerada suficiente. O desejo de avancar cada vez mais, mesmo que isso
nos leve a destruicéo, é predominante.

A desaceleracido da producio é fundamental para frear a destruicdo. No
entanto, ela precisa estar atrelada a uma mudanca fundamental de quem
somos e o que fazemos. Serd necessario mais do que uma tecnologia
inovadora para remediar a extensido dos danos causados ao planeta e seus
ecossistemas. E um esforco projetivo, social e politico, e continuo enquanto
existirmos, aponta Fry (2009), e o quanto a humanidade se comprometer
com esse esforco determinara por quanto tempo sobreviveremos.

Fry (2009) afirma que nossas ac¢des devem ser radicalmente diferentes
da maneira com que acontecem agora, sobretudo a nivel de pensamento
que produz aciio — precisamos “ser” de outra forma. E preciso direcionar
esforcos para “pensar outro jeito de estar na Terra”, como colocado por
Krenak (2022).

Essa “desfuturacdo” de longa data e ainda crescente precisa ser interrompida
e combatida. Para fazer isso de forma eficaz, é preciso mudar radicalmente
a maneira como ngés, seres humanos, pensamos e agimos na forma como
criamos e ocupamos nosso mundo e como o impomos ao mundo em geral.
Para “ser”, precisamos ser de outra maneira (Fry, 2009, p. 22, tradug¢do
nossa,).
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CAPITULO 4.3

O designer

Para Papanek (1995), existem dois jeitos evidentes de abordar a resolucéo
dos problemas de deterioracdo ambiental: ou atuamos a nivel individual e
familiar ou decidimos deixar os problemas para os especialistas resolverem.
O autor sugere um terceiro caminho, em que cada um deve entender como
pode contribuir a partir do seu papel especifico na sociedade:

Devemos fazer a pergunta: “O que eu posso fazer enquanto professor
universitario, pedreiro, taxista, professor de escola, prostituta, advogado,
pianista, dona de casa, estudante, gerente, politico ou fazendeiro? Qual
¢ o impacto do meu trabalho no meio ambiente? (Papanek, 1995, p. 17,
traducdo nossa).

Designers, movidos pelo discurso do “design centrado no usuario”, esforcam-
se para melhorar aspectos da vida cotidiana por meio de seus projetos,
mas ainda tém seu papel muito restrito aos interesses comerciais de seus
empregadores. Para Fry (2009), a chave em prolongar a estadia humana na
Terra é sermos capazes de projetar frente a todo tipo de problema, e que ja
temos alguns desses problemas ja estdo claros e mapeados, mas que ainda
existe uma resisténcia politica para nomea-los e encara-los:

Esses desafios incluem: a mudancga climadtica exigindo um novo tipo
de arquitetura protetora, juntamente com a adaptacdo de estruturas
existentes a climas cada vez mais hostis; desenvolvimento de roupas de
protecdo contra climas extremos; descomissionamento de cidades em risco
devido ao aumento do nivel do mar e realocacdo de suas populacées para
novas localidades; deslocamento de centenas de milhares, sendo milhées,
de refugiados ambientais ao redor do mundo; enfrentar crises e conflitos
de dagua doce nacionais; e lidar com crises energéticas em grande escala e
crises econdmicas relacionada (Fry, 2009, p. 150, tradugdo nossa).

Encarar esses desafios projetuais requer uma ampliacao significativa do
papel do designer, como argumenta Fry (2009), mesmo que grande parte
da comunidade de design esteja relutante em abandonar suas praticas
comerciais a favor de abordagens mais radicais. Para Ambroésio (2021),
existe uma contradicdo em como o design, que deveria atuar como um
mediador entre o usudrio e o artefato, lida com as macro crises, enquanto
é influenciado pela cultura e pela religido.
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Nesse sentido, Brock (2019 apud Ambrosio 2021) argumenta que o design
precisa se posicionar como um ator que se pauta, assim como ocorre nas
artes e nas ciéncias, a partir da autoridade da autoria. Para Papanek (1995),
idealmente, designers precisarao questionar, junto aos fabricantes, as
consequéncias da introducédo de um novo produto, para além de questées
de lucro e metas de producao.

Embora a ideia de uma mudanca de direcionamento adotada coletivamente
possa parecer dificil e até mesmo improvavel, vimos isso acontecer em
um curto periodo quando tomou-se conhecimento sobre as limitacoes
provenientes da pandemia de COVID-19. Solugoes de arquitetura e design
permitiram que o distanciamento social se tornasse mais suportavel
e ajudaram a reforcar medidas sanitarias que eventualmente levaram
a atenuacéo da crise. Por um momento, as necessidades emergenciais
ditaram a agenda global, em vez do mercado ou do governo, forcando o
exercicio de novas formas de pensar e projetar, demonstrando que mudancas
significativas sdo possiveis quando existe mobilizacio suficiente.

As necessidades de design do mundo estéo claras, mas o plano para reinventar
a profissdo néo esta, afirma Margolin (2014). Para o autor, a chave para o
desenvolvimento desse plano esta em buscar colegas de outras areas que ja
estdo imersos na tarefa de criar um futuro mais sustentavel, como biélogos,
agronomos, urbanistas, e outros.

A educacédo de design entra como fator importante para essa mudanca
estrutural necessaria na pratica da disciplina. O design pode se beneficiar
muito da educacéo, ndo s6 da educacéo dos designers, mas a educacao de
todo mundo, afirma Papanek (1995).

O autor também constata que as disciplinas oferecidas nos cursos brasileiros
estdo distantes das discussoes acontecendo nas areas de pesquisa, tornando
o debate por vezes restrito e o papel do designer limitado. Para Ambroésio
(2021), a educacédo em design no ambito da sustentabilidade precisa estar
inserida em um “contexto de renovacao das estruturas epistemologicas de
ensino”, relacionando questdes ambientais, sociais, econdmicas, culturais
e politicas em uma abordagem decolonial.

Apesar da educacgao ser um caminho para o alinhamento do pensamento
dos novos formados, Margolin (2007) alerta que uma profissdo ndo pode
se basear na expectativa de que todos os seus praticantes compartilharao
da mesma visdo moral, portanto, deve focar nos problemas concretos da
pratica da disciplina para definir sua identidade social.
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Aluz das discussdes apresentadas, fica evidente que o papel dos designers
deve evoluir para enfrentar os desafios contemporaneos da deterioracéo
ambiental e das crises sociais. Como apontado por Papanek (1995) e Fry
(2009), a abordagem deve ir além das solucdes superficiais e considerar as
complexidades que envolvem a producio e o consumo. Os designers sido
convocados a questionar ndo apenas a funcionalidade dos produtos, mas
também seu impacto no mundo, refletindo sobre suas escolhas e acées.

Aintersecc¢ao entre design, educacéo e sustentabilidade se torna essencial.
A medida que buscamos construir um futuro mais resiliente, a colaboracéo
com outros setores se revela ndo apenas benéfica, mas necessaria. Designers
tém o potencial de serem agentes de mudanca, mas isso requer uma
reconfiguracio de nossas praticas e um comprometimento genuino com
as questoes sociais e ambientais.
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Consideracoes finais

Desde a etapa de planejamento, o objetivo deste trabalho nunca foi chegar
em uma concluséao totalizante sobre o que chamamos aqui de “design do
fim do mundo”. O objetivo sempre foi refletir, explorar e levar para debate
o papel do design em um mundo assombrado por uma série de crises e
incertezas — se o papel do designer ja é complexo e desafiador por si s6,
como coloca Papanek (1995), exercé-lo em um cenario adverso certamente
s6 intensifica o desafio.

Um designer é um ser humano tentando andar pela estreita ponte entre
a ordem e o caos, a liberdade e o niilismo, entre as conquistas passadas e
as possibilidades futuras. (Papanek, 1995, p. 11, tradugdo nossa).

Explorar, ao longo de quase um ano, temas que sempre me fascinaram
trouxe novas e amplas perspectivas sobre o papel do design em meio as
crises contemporineas. Como coloca Papanek (1995), o design, quando
motivado por uma profunda preocupacao com o planeta, o meio ambiente
e as pessoas, vai além das questdes estéticas e funcionais, tornando-se uma
forca moral capaz de oferecer as novas formas e expressées que buscamos
desesperadamente.

Ao trazer a tona temas como os abordados neste trabalho, avangcamos mais
um passo em direc¢éo a esse caminho de responsabilidade e transformacao.
Em um dos muitos discursos inspiradores de Cesar sobre o futuro ao longo
de “Megaldpolis” (2024), 0 personagem reforca a importancia das discussoes
ao afirmar que, quando ocuparmos uma posicio onde existe didlogo sobre
as construcoes de futuros possiveis, ja estaremos, de certa forma, vivendo
uma utopia.

(...) temos, sim, a obrigac¢do de fazermos perguntas uns aos outros. O que
podemos fazer? Essa sociedade, esse modo de viver, é o tinico disponivel para
nos? E quando fazemos essas perguntas, quando ha um didlogo sobre elas:
isso é basicamente uma utopia (MEGALOPOLIS, 2024, traducdo nossa).

Para além das discussbes — parte muito importante do processo — a
mentalidade de que “ndo ha nada que possa ser feito” é limitada, frente
as possibilidades reais de atuagdo do design e também do individuo. As
decisdes globais mais significativas, de fato, vao depender de lideres politicos
e grandes corporacdes, mas nos, enquanto designers e cidadaos, temos uma
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esfera de atuacfio muito importante. E possivel direcionar nossas praticas
para estimular mudancas e influenciar comportamentos, especialmente no
campo do consumo, onde o design esta diretamente ligado a quase todas
as partes do processo produtivo.

O papel do designer ¢, portanto, também o de catalisador. Ao invés de meros
reprodutores de demandas de mercado, os designers tém a oportunidade de
propor mudancas que, em conjunto, podem se traduzir em transformacoes
significativas. Enfrentar a realidade, com suas limitacoes e possibilidades, é
fundamental para que o design exerca seu papel como agente de mudanca.
O “design do fim do mundo”, na realidade, € um convite para um design do
recomeco: um design que olhe para o futuro entendendo sua responsabilidade
e importancia na construcao.

O caminho para o futuro é labirintico, repleto de bifurcacoes, e ndo ha mapa
ou GPS que possam nos guiar com precisio para a direcao que precisamos
seguir, mas enquanto designers e cidadaos precisamos percorré-lo com
ética, criatividade e compromisso genuino com o coletivo e o planeta. Como
ressalta McKinnon (2018), o design é apenas o inicio de uma jornada — um
processo continuo, e ndo um fim em si mesmo.

Este trabalho traca um panorama amplo, mas aqui evidencia a necessidade
de estudos que privilegiem um olhar nacional, considerando uma narrativa
centrada no Sul Global. Esta regifo, frequentemente relegada a um papel
periférico, carrega em si potenciais econémicos, ambientais e culturais
importantes de serem desenvolvidos, sobretudo num contexto de hegemonia
dos modelos predatoérios de producéao e consumo, predominantes em paises
do Norte Global, principalmente naqueles sob liderancas de extrema direita,
como no caso dos Estados Unidos sob Donald Trump ou da Italia com Giorgia
Meloni, que vém perpetuando dinamicas de exploracéo e desigualdade e
negligenciando a esfera ambiental.

O Sul Global é um contraponto necessario. Com potencialidades energéticas
e ambientais Unicas, acesso privilegiado a matérias-primas para a producio
de energia limpa, capacidade para desenvolver uma agricultura sustentavel e
preservar biomas de relevancia global a partir de conhecimentos ancestrais,
aregifo se destaca como uma poténcia real para a construcio de futuros. No
Brasil, por exemplo, essas caracteristicas sdo ainda mais potencializadas,
como pontuou o presidente Lula em entrevista a CNN em outubro de 2024.
Segundo o presidente, o Brasil “teria condicGes de ser imbativel no mundo”
no que diz respeito a producio de energias limpas, como energia edlica,
solar, biocombustiveis e hidrogénio verde.
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No entanto, para que o Brasil assuma esse protagonismo, é necessario
romper com um padrio de exclusio histérica no debate global sobre o
futuro. O monopolio de académicos homens brancos ocidentais como
“autoridades” na definicao do que é relevante em estudos de futuros ¢ uma
barreira significativa, como pontua Sardar (1993):

Tanto consciente quanto inconscientemente, uma elite de académicos
brancos, predominantemente americanos e homens, esta sendo promovida
— ndo apenas com a exclusdo de escritores e pensadores ndo ocidentais
sobre o futuro, mas também pela exclusdo quase total de mulheres —
como ‘autoridades’ cujo trabalho determina o que é ou ndo importante
nos estudos sobre futuros.” Essa hegemonia ndo apenas silencia vozes,
mas limita possibilidades de construir narrativas realmente globais e
inclusivas (Sardar, 1993, p. 179, tradugdo nossa).

Essa reflexdo nos impoe uma tarefa enquanto designers e produtores
de conhecimento brasileiros: a de ocupar ativamente espacos globais de
debate e de producéo intelectual, assim como fez Aloisio Magalhées nos
anos 1960 ao propor os primeiros debates sobre design no Brasil. Romper
com o paradigma da centralizacdo ocidental na producéo académica e
pratica do design é crucial para ampliar as perspectivas sobre o futuro. E
nessa reivindicacéo que reside o poder de construir uma agenda de projeto
genuinamente sustentavel, plural e justa, conectada as realidades do Sul
Global e as demandas urgentes do planeta.

Conclui-se que o design, enquanto pratica cultural e profissional, desempenha
um papel central nas dindmicas que originaram e sustentam a crise global
contemporanea. Contudo, também se configura como uma ferramenta
estratégica para propor alternativas significativas em direcéo a futuros mais
equilibrados. A relevancia futura do design dependera de sua capacidade
de articular praticas que transcendam a logica do consumo e se alinhem a
principios éticos, sustentaveis e regenerativos.

Mais do que adaptar-se as demandas do mercado, o design deve assumir
uma postura estratégica na proposi¢do de solugdes que respondam aos
desafios climaticos e sociais, combinando responsabilidade ambiental,
justica social e inovacéo.
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