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Vocé...
Vocé esta me dizendo que vocé construiu

uma maquina do tempo a partir de um
DelLorean?

(Back to the Future, 1985).



RESUMO

EGUCHI, Michele. Estética do Colapso no Antropoceno: O Design como Resisténcia.

Esta pesquisa investiga como o design especulativo, ao incorporar estéticas do eco-
horror, pode tensionar imaginarios ambientais e denunciar a desconexdo humana com
a natureza no Antropoceno. Por meio de abordagem qualitativa, analisou-se obras
cinematograficas, literarias, projetos de design especulativo e jogos de realidade
alternativa, articulando conceitos como hiperobjetos, sublime toxico, solastalgia,
simbioceno e pluriverso. Os resultados demonstram que a integracdo de narrativas
estéticas de horror ecologico em artefatos e experiéncias estimula a sensibilidade
ecologica, promove empatia interespécies e fomenta o engajamento coletivo com
futuros possiveis. Conclui-se que esta convergéncia oferece abordagens criticas para
designers, educadores e pesquisadores reimaginarem relagdes socioecolodgicas e
construirem praticas de transicdo mais justas, transformando o medo em catalisador

para acgoes sustentaveis.

Palavras-chave: Design Especulativo; Eco-horror; Antropoceno; Jogos de Realidade

Alternativa; Sensibilidade Ecoldgica.



ABSTRACT

EGUCHI, Michele. Aesthetics of Collapse in the Anthropocene: Design as Resistance

This research investigates how speculative design, by incorporating eco-horror
aesthetics, can strain environmental imaginaries and denounce human disconnection
from nature in the Anthropocene. Using a qualitative approach, we analyzed
cinematographic and literary works, speculative design projects, and alternative reality
games, articulating concepts such as hyperobjects, toxic sublime, solastalgia,
symbiocene, and pluriverse. The results demonstrate that the integration of aesthetic
narratives of ecological horror into artifacts and experiences stimulates ecological
sensitivity, promotes interspecies empathy, and fosters collective engagement with
possible futures. It is concluded that this convergence offers critical approaches for
designers, educators, and researchers to reimagine socioecological relationships and

build fairer transition practices, transforming fear into a catalyst for sustainable actions.

Keywords: Speculative Design; Eco-horror; Anthropocene; Alternative Reality

Games; Ecological Sensitivity.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizagao

O presente momento é testemunha de um processo de ruptura ecoldgica, o
qual é influenciado pelo Antropoceno, periodo que se caracteriza por uma profunda
alteracdo nos equilibrios planetarios, ocasionada pelas atividades humanas.
Conforme estabelecido por Chakrabarty (2025), tal fato marca o inicio de um novo
regime de historicidade, no qual o ser humano deixa de ser meramente um ator
historico, passando a assumir o papel de protagonista da geologia. Tal deslocamento
demanda uma revisdo critica das categorias modernas de tempo, agéncia e
responsabilidade.

A nogao de Antropoceno, proposta por Paul Crutzen e Eugene Stoermer no
inicio dos anos 2000, indica uma transicdo geoldgica associada a uma profunda
transformacao ontologica. Em tal contexto, a fronteira que demarcava a histéria
natural e a trajetoria humana se desfaz, possibilitando o que Hamilton (2017)
denomina de uma época na qual o planeta reage de maneira ativa as interferéncias
antropicas. Tal reagdao extrapola os aspectos fisicos e quimicos, abarcando
dimensdes afetivas, simbdlicas e estéticas, que demandam metodologias inéditas
para sua compreensao e sensibilidade.

De acordo com Turin (2023), essa transformag¢ao gera uma catastrofe cosmica
atual, fruto da falta de sintonia entre o tempo politico e o ritmo da Terra. Para o autor,
€ necessario construir novas maneiras de conceber a temporalidade e de imaginar a
historia, a fim de superar tal crise. O desencontro entre essas escalas temporais
evidencia as limitagdes das narrativas progressistas e promove a necessidade de uma
revisdo profunda e continua das formas de conceber o futuro.

A falta de sincronizagdo se manifesta de diversas maneiras nas escalas
temporais. Enquanto os ciclos politicos ocorrem em anos ou décadas, as alteragdes
climaticas se desdobram por séculos e milénios. Nesse sentido, Morton (2013)
denomina tais entidades distribuidas no tempo e no espaco de "hiperobjetos"”, como o
aquecimento global, que extrapolam as categorias perceptivas e conceituais

tradicionais. Dessa forma, experimentamos o presente de maneira simultaneamente
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expandida e comprimida, onde o futuro se manifesta de forma desigual e o passado
ressurge sob a forma de ruinas e adverténcias.

As mudangas climaticas, causadas pela interferéncia humana nos
ecossistemas, manifestam-se por meio de eventos extremos cada vez mais
recorrentes e intensos, como secas prolongadas, enchentes, ondas de calor e perda
acelerada da biodiversidade (IPCC, 2023). Tais fendmenos comprometem a
estabilidade ambiental e impactam de forma direta e profunda o bem-estar fisico e
psicoldgico das populagdes humanas.

Os dados cientificos coletados indicam uma aceleracdo sem precedentes dos
fendbmenos em questdo. Conforme demonstrado no relatério do IPCC (2023), diversos
pontos de n&o retorno dos sistemas terrestres ja foram superados. Atualmente, a taxa
de extincdo de espécies alcanca de 100 a 1.000 vezes a média natural, um fenébmeno
que Kolbert (2015) denomina "Sexta Extingdo". Ao mesmo tempo, os eventos
climaticos extremos se tornaram corriqueiros, pois a frequéncia de ondas de calor
dobrou desde 1980 e a ocorréncia de secas severas afeta 1,5 bilhdo de pessoas
anualmente. Contudo, tais numeros nao retratam a dimenséao existencial e afetiva da
crise em questao.

Dessa forma, a emergéncia de respostas emocionais a crise ecologica, tais
como a ecoansiedade, evidencia a dimensao simbdlica e afetiva desse colapso.
Conforme exposto por Orru, Toccini e Mannarini (2024), este quadro se caracteriza
por um estado persistente de angustia, medo e impoténcia diante da degradagao
ambiental e das incertezas em relagao ao futuro.

Conforme demonstrado por Cosh et al. (2024), essa condicdo apresenta
relagdo com sintomas de estresse, insbnia e prejuizos funcionais, notadamente em
grupos mais vulneraveis. Marks et al. (2024) destacam que tais sentimentos n&o
devem ser interpretados como patologias, mas sim compreendidos como reagdes
naturais a uma ameaca existencial.

Assim, Albrecht (2005) amplia os termos do Antropoceno ao propor 0s
conceitos de solastalgia, definida como a angustia pela perda do ambiente familiar
decorrente de mudangas ambientais, e de simbioceno, entendido como uma era futura
de reintegragdo simbidtica. Essas categorias demonstram que a crise ecologica
transcende o ambito externo, adentrando a vida psiquica e social. A proliferagao de

termos como luto ecoldgico, melancolia ambiental e trauma climatico revela a
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necessidade de linguagens capazes de articular experiéncias liminares entre o
individual e o coletivo, bem como entre o humano e o mais que humano.

Nesse sentido, Haraway (2023) sugere que o Antropoceno seja repensado
como Chthuluceno, uma era de interdependéncia entre espécies e sistemas, na qual
o conhecimento é situado, encarnado e relacional. A autora ressignifica o termo de
maneira provocativa e reflexiva, propondo-o como alternativa a narrativa dominante
sobre as mudancas climaticas, que se ancora no conceito de Antropoceno. A autora
também sugere um imaginario que supera as fronteiras do humano ao convidar para
a coabitagdo com o multiplo: os seres vivos e as forgas ndo humanas que configuram

o0 mundo em que vivemos. Ela afirma:

“Ao contar uma histéria de coabitagdo, coevolucdo e socialidade
interespecifica encarnada, o presente manifesto se pergunta qual dessas
duas figuras improvisadas — ciborgues e espécies companheiras — pode
informar de modo mais frutifero politicas e ontologias viviveis nos mundos de
vida de hoje” (Haraway, 2021, p. 10).

No conceito de Chthuluceno, as forgas ctonicas, terrestres, subterrdneas e
tentaculares resistem a logica da dominagdo e do controle. Haraway (2023) nos
convida a enfrentar o problema e a desenvolver capacidades de resposta frente a
catastrofe. Isso significa cultivar o que ela chama de "fazer parentes no Chthuluceno":
aliangas multiespécies que desafiam as categorias taxonémicas convencionais. O
Chthuluceno funciona como diagndstico e proposta, reconhecendo o emaranhamento
irreversivel entre natureza e cultura, e convocando praticas de cuidado, atencao e
criatividade coletiva.

Logo, esse pensamento dialoga com o paradigma do mais que humano, que
reconhece a agéncia e a inteligéncia distribuidas por toda a biosfera. Como destacam
os autores, ha uma percepgao crescente de que

"A natureza nao € apenas bela. Ela também tem uma forma, um
comportamento, um desempenho proprio de uma inteligéncia que Ihe é
especifica e que ndo se limita ao reino dos animais, mas aquém deles
manifesta-se no reino das plantas" (N6th e Santaella, 2025, p. 7).

Pesquisas recentes em neurobiologia vegetal, como as conduzidas por
Gagliano, Abramson e Depczynski (2018) e por Mancuso (2019), mostram que as
plantas apresentam capacidades cognitivas surpreendentes, como memoria,

aprendizado, comunicagdo complexa e tomada de decisbes. Nesse sentido, a
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descoberta de redes inteligentes micorrizicas recebeu o nome de Wood Wide Web
em um estudo de Simard (2022), revelando sistemas de comunicagdo e
compartilhamento de recursos entre arvores que desafiam nossas nogbdes de
individualidade e competicdo. Essas evidéncias cientificas corroboram os saberes
ancestrais indigenas, que sempre reconheceram a floresta como uma entidade
pensante e comunicante, expressando o conceito yanomami de urihi, que significa
"terra-floresta viva".

E essencial que a humanidade compreenda que ndo deve focar exclusivamente
na influéncia humana sobre o planeta. E preciso enfatizar as redes de
interdependéncia entre humanos e ndo-humanos, destacando as forgas ocultas e
coletivas que moldam o mundo em que vivemos. Noth e Santaella (2025) propdem
gue abandonemos as dicotomias natureza/cultura.

Latour (2020a) reforga essa visdo ao pensar em Gaia como um agente politico,
e afirma que a atuagcdo demanda novos modos de coexistir e habitar o planeta. A
proposi¢cao dos autores rompe com a visdo mecanicista da Terra em um cenario inerte.
Gaia ndo é uma deusa benevolente nem um superorganismo homeostatico. E uma
assembleia de forgas que reage de forma inteligente as perturbagdes.

As contra-narrativas em resposta a intrusdo de Gaia, conforme Stengers e
Andrew (2015), marcam o fim da época em que era possivel ignorar as consequéncias
de nossas agdes. Estamos claramente em um regime de interdependéncia forgada,
onde cada gesto humano provoca respostas sistémicas que retornam um feedback
amplificado. Nesse contexto, a proposta desses autores é um convite a
responsabilidade compartilhada e a escuta das vozes que emergem das raizes, dos
fungos, dos rios e das ruinas do mundo moderno. A cultura humana n&o exclui os
seres humanos, ela os posiciona na parte de uma rede mais vasta e interdependente.

Nesse movimento, que desloca o humano para dentro de uma rede relacional
mais ampla, € inevitavel considerar também os impactos das tecnologias
contemporaneas nessa configuragdo. Conforme demonstrado por Tsing (2022) em
seu estudo acerca do cogumelo matsutake, a vida se prolifera nas ruinas do
capitalismo por meio de assembleias multiespécies precarias. Essas formas de habitar
um planeta danificado demandam atengdo aos encontros ndo planejados, as
colaboragbes improvaveis e as possibilidades que emergem nos intersticios.

Kohn (2013) e Wohlleben (2017) revelam, em seus trabalhos, uma antropologia
que vai além do humano. Essa antropologia possibilita o acesso a formas de
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pensamento e comunicagdo que descentram radicalmente nossas epistemologias.
Essas perspectivas ndo sdo romantiza¢des da natureza, mas sim o reconhecimento
pragmatico de que nossa sobrevivéncia depende de aprender a "pensar como" a
floresta.

Neste sentido, Wohlleben afirma que elas detém um poder extraordinario de
comunicagdo, sdo organizadas de forma inteligente com uma vasta rede de
comunicacgdo. Eles emitem e recebem mensagens. Ele afirma que "as arvores se
valem dos fungos para fazer a transmissao rapida das mensagens" (Wohlleben, 2017,
p. 16). Assim, & nesse contexto que Lévy (2010), fazendo um paralelo entre a
comunicacgao natural e mais que humana, além de trazer o debate para o cenario
atual, inseriu sua reflexdo sobre as tecnologias da inteligéncia, compreendendo os
artefatos digitais como extensdes da cogni¢do humana.

Tais tecnologias reconfiguram os modos de subjetivagdo, ampliam os circuitos
de memodria e afetam as formas de comunicagao e interagao social, posicionando-se
como agentes ativos em uma rede interdependente (Lévy, 2010), mas que agora,
pode-se transferir entre 0 humano e o mais que humano. Contudo, a ecologia digital
apresenta  contradi¢des. Enquanto as tecnologias digitais prometem
desmaterializacao e eficiéncia, a infraestrutura necessaria para a comunicacéo, tal
como a internet, os data centers, os cabos submarinos e a mineragao de terras raras,
apresenta uma pegada ambiental vinte vezes mais impactante.

Bratton (2015) propde o conceito de The Stack para descrever essa
megaestrutura acidental que reorganiza tanto a governanga quanto a experiéncia
planetaria. Nesse contexto, emergem praticas de computagdo que extrapolam a
capacidade humana, visando integrar sistemas naturais e artificiais de processamento
de informacgéo. Tais praticas abrangem desde a biocomputagéo até experimentos com
inteligéncia vegetal e fungica. Ademais, tais substéncias se caracterizam por sua alta
concentragédo de energia vital e por sua peculiar eletricidade.

No que tange as narrativas digitais que se disseminam no ciberespaco, tais
narrativas vém assumindo crescente importancia nas manifesta¢gdes tecnoldgicas,
funcionando como ferramentas para a articulacdo de informacdes sobre temas
contemporaneos, incluindo a crise ambiental do Antropoceno. Ademais, experiéncias
imersivas, interativas e multimodais consolidam-se em espagos destinados ao
estimulo da inteligéncia coletiva e a promogao da reflexdo critica, mobilizando

subjetividades e imaginarios para além do discurso racional predominante.
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Essas experiéncias sdo retratadas em projetos como o Museu do Clima’,
sediado em Nova York e fundado em 2014 por Miranda Massie, e o Museu do
Amanha?, no Rio de Janeiro. Além disso, ha projetos de jogos de realidade alternativa
(ARG), como o FutureCoast, desenvolvido na Universidade de Columbia pelo
designer Ken Eklund em colaboragdo com Organizagbes N&o Governamentais
(ONGs), cientistas do clima, designers, educadores e outros profissionais. Esses
projetos promovem a conscientizagdo publica sobre as mudangas climaticas.
Ademais, experiéncias em realidade virtual (RV) conduzidas pelo Stanford Virtual
Human Interaction Lab evidenciam o potencial das midias digitais para incentivar o
que Rothenberg e Ulvaeus (2009) denominam empatia ambiental aumentada, sendo
paisagens sonoras imersivas.

Essas narrativas ndo atuam apenas no registro informacional, mas mobilizam
afetos, memorias e imaginarios por meio de estratégias que vao desde a gamificagéo
até a arte generativa. A emergéncia do cli-fi, ou ficgdo climatica, no género narrativo,
evidenciada por meio de obras de Robinson (2020), demonstra a aplicagédo da ficgéo
especulativa em laboratério para a construgédo de futuros possiveis e estratégias de
adaptacéo.

Nesse contexto, o design desempenha um papel fundamental na criagédo
dessas narrativas como artefatos. De forma similar, Flusser (2024) conceitua o design
como uma pratica caracterizada pela astucia, pela simulacdo ou simulacro e pela
estratégia. Segundo o autor, o designer é um "conspirador malicioso" que engendra
armadilhas simbdlicas, operando entre o projeto e a fraude, entre o plano e a
provocacgdo. Quando o design se desloca da neutralidade funcionalista e se insere
enquanto linguagem critica e performativa, ele € capaz de tensionar os codigos
culturais e instaurar rupturas no tecido social.

Dessa forma, o autor revela as dimensdes politicas e epistemologicas do
design. Em sua arqueologia do termo, Flusser recupera as raizes etimologicas que
conectam design a designo, designio, termos que evocam tanto o ato de marcar
quanto o de conspirar e ser o mediador de uma mensagem. Neste sentido, Santaella
(2016) entende que o designer ndo é um solucionador neutro de problemas, mas sim

'The Climate Museum. O primeiro museu dedicado ao clima nos EUA. Disponivel em:
https://www.climatemuseum.org
2 Museu do Amanha. Disponivel em: https://museudoamanha.org.br/
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um sujeito que intervém nos coédigos culturais, podendo condicionar experiéncias e
comportamentos.

Essa ampliagdo da compreensédo do design na pratica cultural e politica é
fundamental para refletir sobre seu papel no contexto do colapso ecoldgico. Nesse
contexto, o design € pouco utilizado como método técnico e funcional. Trata-se de um
campo discursivo e simbdlico suscetivel a reconfiguracdo diante da crise. Neste
estudo, objetiva-se investigar o papel do designer como mobilizador de diferentes
estéticas, tais como a do estranhamento, a da ficcdo e a do eco-horror. Dessa forma,
o design emerge como uma linguagem critica que tensiona os limites entre arte,
politica e tecnologia, contribuindo para a construgdo de futuros alternativos e
imaginarios de resisténcia.

O conceito de design ontoldgico, proposto por Escobar (2018), aprofunda essa
visdo ao reconhecer que o design cria objetos e "mundos" também. Cada ato de
design constitui uma intervengao ontolégica que configura modos de ser e habitar. No
contexto do Antropoceno, tal reconhecimento implica a responsabilidade do design na
perpetuacao ou transformacéo dos padrdes que contribuiram para a producao da crise
atual.

Fry (2009) argumenta que é necessario um futuro do design que abandone a
l6gica do crescimento infinito e renuncie a sustentagdo a semelhanga do principio
organizador. Ademais, o autor afirma que todo objeto de design carrega em si uma
historia, uma resisténcia a forma imposta, exigindo do designer uma investigagcéo
sensivel e estratégica. Dessa forma, o design ndo apenas resolve problemas, mas
também os cria e os dramatiza, revelando contradicdes e abrindo espaco para o
pensamento.

Tal abordagem esta alinhada com a proposta desta tese, uma vez que mobiliza
o design como uma ferramenta discursiva que opera por meio da ambiguidade, da
ironia e da ficgdo, desestabilizando certezas e convocando novas formas de imaginar
e habitar o mundo. Essa dimensé&o performativa e critica do design encontra eco nas
praticas contemporaneas que Tonkinwise (2015) denomina design para transigdes. O
projeto ndo se limita a criagdo de objetos sustentaveis, mas visa também promover
mudancas sistémicas nos modos de vida.

Dessa forma, o design assume o papel de uma pratica voltada ao futuro, ndo
se limitando a previsdo, mas atuando de maneira proativa na criacdo de condi¢coes

para futuros desejaveis. Tal exigéncia demanda, segundo Marenko (2014), o que o
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autor denomina de "neo-animismo do design", ou seja, a necessidade de se
reconhecer a vitalidade e a agéncia dos materiais, processos e sistemas utilizados

pelos designers.

1.2 Justificativa

Diante do cenario de colapso ecoldgico caracteristico do regime climatico do
Antropoceno, emerge a necessidade de uma reavaliagdo critica do design,
compreendido ndo apenas como uma pratica projetual, mas também como um
discurso simbdlico e discursivo. Historicamente associado a funcionalidade e ao
mercado, o design tradicional se manifestou de forma neutra e se distanciou de
conflitos éticos e de questdes sociopoliticas prementes. A aparente neutralidade do
design moderno, conceito abordado por Bonsiepe (2011), pode ser compreendida
como uma despolitizagdo da area. Tal despolitizagado contribuiu para a naturalizagao
de relagdes de producdo e consumo insustentaveis.

O funcionalismo, com seu lema "a forma segue a fun¢ao", ocultou as dimensdes
ideologicas de cada escolha projetual. Conforme argumenta Keshavarz (2013), o
design, em sua esséncia, tem sido uma forma de politica, por meio de outros
processos, tais como a configuragdo de fronteiras, a distribuicdo de agéncias e a
materializacdo de relagdes de poder. A crise ecoldgica torna essa forma politica
inevitavel, de modo que cada decisao de design € também uma decisao sobre futuros
possiveis. Contudo, de acordo com Papanek (1971) e Thorpe (2012), tal légica
instrumental ja era denunciada anteriormente, sendo proposta, por esses autores, a
utilizagdo do design como ferramenta critica e transformadora da realidade social.

Nesse sentido, emergem abordagens como o design conceitual, artivista, critico
e especulativo e os jogos de realidade alternativa (ARGs), que se configuram em
praticas hibridas, emergentes e discursivas capazes de tensionar fronteiras entre
design, arte, politica e estética. Papanek (1971) foi pioneiro ao denunciar o design sob
a perspectiva das profissbes mais nocivas, ao criar necessidades artificiais e
perpetuar o desperdicio. A proposta de um design social e ecologicamente
responsavel apresentada por ele antecipou muitas das preocupacoes
contemporaneas. Conforme exposto por Thorpe (2012), a referida critica é atualizada
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pela autora ao propor o conceito de design ativismo, entendido como uma pratica que
utiliza o design para catalisar mudancgas sociais.

Tais abordagens reconhecem que o design ndo € neutro, mas incorpora
valores, visbes de mundo e futuros implicitos. Pioneiros como Jones (1970) e
Maldonado (1999) introduziram o design conceitual como ferramenta para imaginar
futuros alternativos e articular visbes sistémicas, especialmente ao integrarem
metodologias projetuais com epistemologias criticas. Jones (1970) revolucionou o
pensamento em design ao propor métodos que incorporavam a complexidade e a
incerteza. Sua abordagem sistémica antecipou muitos dos desafios contemporaneos
do design em contextos de crise.

Maldonado (1999), por sua vez, enfatizou a dimensdo ambiental do design,
argumentando que o projeto deveria considerar todo o ciclo de vida dos artefatos e
seus impactos ecoldgicos. Esses profissionais estabeleceram as bases para o que
hoje reconhecemos como design critico e especulativo. Ademais, Barros e Machado
(2018) asseveram que o design critico e especulativo ndo se limita a projetar objetos,
mas a suscitar debates e a construir olhares reflexivos sobre futuros possiveis e
imaginarios ambientais. A ampliagao de tal escala é evidenciada por Franzato (2011),
que destaca a capacidade do designer de contribuir de maneira ativa em discussdes
socioculturais pertinentes, por meio da elaboracdo de narrativas simbdlicas que
veiculam valores ideoldgicos e culturais.

Em certas ocasides, ao conceber artefatos e cenarios que materializam futuros
possiveis, plausiveis ou preferenciais, o design especulativo opera como uma
pesquisa por meio do design, produzindo conhecimento acerca das implicagbes de
distintas trajetérias tecnoldgicas e sociais. Projetos como Designs for an
Overpopulated Planet: Foragers®, desenvolvido em 2009, e United Micro Kingdoms*,
de Dunne e Raby, realizado entre 2012 e 2013, com uma exposi¢gdo no Museu de
Londres, ambos dos mesmos autores, demonstram o design funcionando como um
laboratorio para a exploracédo das consequéncias de diferentes escolhas civilizatérias.

Nesse sentido, a presente tese aborda o design sob uma perspectiva critica,
na qual o propdsito ndo € a resolugéo de problemas funcionais, mas a provocagao de

estranhamentos e o estimulo de reflexdes profundas. Malpass (2017) argumenta que

3 Projeto Designs for an Overpopulated Planet: Foragers, 2009. Disponivel em:
https://dunneandraby.co.uk/content/projects/510/0
4 Projeto United Micro Kingdoms. Disponivel em: https://unitedmicrokingdoms.org/
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o design deve instigar novas formas de pensamento, utilizando criagdes que se
posicionem criticamente dentro da sociedade. De acordo com Dunne e Raby (2013),
essa vertente é fortemente elaborada, e eles propdem o seu design como uma
ferramenta discursiva que questiona pressupostos sociais e tecno-culturais.

Conforme Matt Malpass (2017), uma taxonomia do design critico é
desenvolvida, distinguindo-se entre design associativo, que cria conexdes
inesperadas, design especulativo, que projeta futuros alternativos, e design critico,
que questiona o status quo. Essas modalidades compartilham o uso do design no
contexto de investigagao e provocacgao, mas diferem em suas estratégias e objetivos.
O trabalho seminal de Dunne e Raby foi fundamental para o estabelecimento do
design especulativo como um campo disciplinar autbnomo, com metodologias
proprias e uma agenda de pesquisa que ultrapassa a resolu¢gdo de problemas,
abragando a problematizacdo como pratica central.

Conforme exposto por Auger (2013), o autor propde o design especulativo
como uma pratica capaz de fomentar o debate publico acerca dos impactos
sociotécnicos das inovagdes emergentes. Ao enfatizar a importancia da construgéo
narrativa e da ambiguidade na recepc¢éo dos artefatos especulativos, Auger defende
que esses objetos devem ser tomados no sentido de ferramentas para provocar
reflexdo critica sobre possiveis futuros. A criagdo de cenarios que ocupam o limiar
entre o plausivel e o imaginario constitui o cerne do design especulativo enquanto
estratégia discursiva de questionamento ético e politico das tecnologias em
desenvolvimento.

Também, Auger em parceria com Loizeau, explorou narrativas distopicas em
projetos como o Afterlife®, exibido no Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMa),
que performam o absurdo na critica a necropolitica energética contemporanea. Os
autores exemplificam essa abordagem ao transformarem corpos humanos em
baterias sendo metafora provocativa. Essa pratica performa o colapso como
linguagem, tornando o absurdo um mecanismo de critica. Este projeto de Auger e
Loizeau ilustra o que Zylinska (2014) denomina bioética, uma ética que reconhece a
interdependéncia de toda vida. Ao imaginar um futuro em que corpos humanos séo
convertidos em energia, o projeto ndo propde uma solugédo técnica, mas expde a

l6gica extrativista que permeia a relagdo com a matéria e a energia.

5 Projeto de design especulativo Afterlife, produzido em 2008 com exposicdo no MoMa.
Disponivel em: https://research.gold.ac.uk/id/eprint/5643.



https://research.gold.ac.uk/id/eprint/5643

25

Com isso, ao incorporar elementos ficcionais e perturbadores, tais artefatos nao
visam apenas a aplicabilidade técnica, mas a eficacia discursiva na articulagado de
debates ecoldgicos e éticos. A proposta de investigar o design tal qual um mediador
de reflexdes criticas e sociais reforca um viés politico e simbdlico como forma de
resisténcia estética ao caos ambiental contemporaneo. Stubs, Teixeira-Filho e Lessa
(2018) apontam que o artivismo, arte e ativismo juntos, desconstroi subjetividades
tradicionais e propde novas figuragdes para 0s corpos e para os imaginarios.

No campo do design especulativo, os jogos de ARGs surgem de acordo com
dispositivos narrativos que extrapolam os limites da ficgdo para se inserir no cotidiano.
A proposta de McGonigal (2011) exemplifica essa intersec¢éo ao destacar o potencial
dos ARGs para experimentar futuros possiveis e fomentar agdes coletivas no
presente. Um caso emblematico € o projeto Folding@home®, que mobiliza o poder
computacional de milhares de sistemas dos jogadores para simular o desdobramento
de proteinas, contribuindo diretamente para pesquisas sobre doengas como
Alzheimer e Parkinson. Ao mesclar engajamento ludico e contribuigc&o cientifica, esse
tipo de jogo materializa a capacidade do design especulativo de gerar reflex&o critica
e impacto tangivel, alinhando-se a agenda que busca imaginar e ativar futuros
preferiveis.

O conceito de ficcdo de acordo com Reed (2019) é fundamental aqui. Seria a
ficgdo como tecnologia cognitiva para navegar a complexidade e imaginar alternativas.
No contexto do Antropoceno, onde os modelos cientificos operam através de cenarios
e projecgdes, a distingdo entre fato e ficgdo se torna cada vez mais porosa. O design
habita produtivamente essa zona liminar, criando ambientes de especulagdo onde
diferentes futuros podem ser experienciados e avaliados.

Desse modo, interfaces provocativas, campanhas absurdas, manifestos
digitais, jogos projetados de forma emergente funcionam tal qual dispositivos de
reflexdo e critica, ampliando o escopo do design para além da funcionalidade. Ao
mobilizar o eco-horror sendo estratégia estética, esta tese propde percorrer por obras
de eco horror além de um levantamento teorico sobre o design critico, especulativo e
ARG no qual juntos, provocam uma reflexdo sobre a desconexao entre humanidade
e natureza, denunciando a crise do presente, questionando valores do progresso e

rompendo com o paradigma antropocéntrico.

5 FOLDING@HOME. Projeto cientifico colaborativo com a Stanford University. Stanford,
2000-presente. Disponivel em: https://foldingathome.org.
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O eco-horror surge como uma estética relevante para articular as angustias
caracteristicas do Antropoceno. Conforme propde Morton (2016), o conceito de
ecologia sombria (dark ecology) desafia as nogdes convencionais do ambientalismo.
Essa perspectiva enfatiza a necessidade de aceitar a incerteza e a escuridao
inerentes as questdes ecoldgicas contemporaneas, argumentando que abordagens
tradicionais de pensamento s&o insuficientes para problemas complexos. O autor nos
instiga a repensar nossa relagdo com o controle, promovendo uma transigdo rumo a
coexisténcia com o meio ambiente.

Filmes como Aniquilacdo’ (Alex Garland, 2018) materializam a ecologia
sombria ao apresentar uma ecologia desprovida de romantizagdes da natureza, onde
a alteridade radical do ndo-humano resiste a domesticagdo conceitual. Tais
manifestagdes artisticas funcionam como espacos de processamento coletivo do
trauma gerado pelo colapso ecoldgico.

Mais do que conceituar um modelo projetual especifico, esta pesquisa original
valoriza a ética do designer. Nesse sentido, o design deve atuar de maneira
semelhante a um mediador simbdlico, capaz de produzir subjetividades alternativas e
promover transformacgéo social e ecoldgica. Diante do cenario de colapso ecoldgico e
afetivo, torna-se imperativo investigar conhecimentos que permitam visibilizar o
abismo entre a desconexao rigida entre a humanidade e a natureza. O design emerge
na proposta como um campo capaz de incorporar elementos ficcionais, artisticos,
tecnoldgicos e discursivos para articular estratégias sensiveis e provocativas frente
aos dilemas contemporaneos. A interdisciplinaridade do design apresenta uma
notavel capacidade criativa.

A ética do design no Antropoceno nao pode ser limitada a principios
deontoldgicos abstratos. Tal abordagem remete as concepg¢des de Escobar (2018),
que denomina "designs para o pluriverso", ou seja, praticas projetuais que fomentam
a diversidade ontologica em contraposicdo a homogeneizagdo moderna. O designer
atua como um mediador simbdlico, operando nas fronteiras entre mundos distintos e
traduzindo e articulando diferentes modos de existéncia. Tal pratica demanda o que
Mignolo (2011) denomina desobediéncia epistémica, ou seja, a capacidade de

questionar as proprias categorias utilizadas para conceituar o design.

7 ANIQUILACAO. Diregdo: Alex Garland. Produgdo: DNA Films; Skydance Media. Estados
Unidos; Reino Unido, 2018.
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Conforme apontado por Dunne e Raby (2013), o design permite deslocar o foco
da resolugao técnica para a criagdo de mundos alternativos e narrativas criticas e
reflexivas. Dessa maneira, a abordagem hibrida do design permite compreender que
sua funcéao ultrapassa a esfera da funcionalidade tradicional. Ademais, a mobilizagao
social € um de seus objetivos. Ao interpelar o sujeito por meio do desconforto, da ironia
e da utopia, tais narrativas delineiam espacos de reflexdo simbdlica que
desestabilizam certezas inerentes ao ser humano e convocam o sujeito ao
pensamento critico. Ainda, quando associado ao horror ambiental e a angustia
provocada pela crise no Antropoceno, o design se torna critico e pode ser entendido
além da estética.

O potencial transformador do design reside precisamente em sua capacidade
de materializar o intangivel e dar forma ao informe. No contexto da crise ecoldgica, tal
potencial se concretiza na materializacdo de futuros ainda inexistentes — futuros que
precisam ser imaginados para serem evitados ou perseguidos. Como argumenta
Manzini (2015), € necessario um design voltado para a inovagao social, capaz de
catalisar novas formas de vida em comum. Isso implica propor solugdes que criem
condigbes para que as proprias comunidades imaginem e implementem suas
transicdes. Assim, o design se consolida como uma pratica de construgdo social,

centrada na criacdo e manutencao de comuns que sustentem a diversidade da vida.

1.3 Questao de Pesquisa

Como o design especulativo pode utilizar narrativas estéticas do eco-horror

para criar artefatos que provoquem reflexao sobre a crise ecolégica do Antropoceno?

1.4 Objetivo Geral

Explorar como o design especulativo pode utilizar narrativas estéticas do eco-
horror como forma de tensionar imaginarios ambientais e denunciar a desconex&o

entre humanidade e natureza no Antropoceno.
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1.5 Objetivos Especificos

Descrever o contexto histérico e simbdlico do Antropoceno assim como seus
impactos nocivos na sociedade;

Investigar as narrativas estéticas de produgdes do eco-horror como expressoes
culturais que refletem a crise ecolégica;

Analisar os conceitos fundamentais e possibilidades de aplicagdo do design
critico e especulativo;

Compreender o cenario dos Jogos de Realidade Alternativa (ARGs) e como
eles s&o utilizados para criar conex&o entre jogadores, sociedade e questdes politico-
sociais;

Estabelecer as conexdes conceituais dos fundamentos teoricos desta tese;

Refletir sobre a ética do design como mediador critico frente aos processos de
deterioracdo ambiental e ruptura interespécie. A reflexdo ética abordara as
responsabilidades e potencialidades do design no contexto do colapso ecoldgico.

1.6 Abordagem metodoldgica

A metodologia adotada nesta tese é de natureza basica, com abordagem
qualitativa, exploratoria, de carater bibliografica. Esta abordagem permite explorar as
dimensdes tacitas e emergentes do conhecimento que surgem ao longo desta
pesquisa.

A pesquisa bibliografica envolve fontes incluindo: estudos do Antropoceno;
narrativas estéticas do género eco-horror; conceitos seminais do design critico e
especulativo, além dos ARGs.

Serdo privilegiados estudos que cruzam fronteiras transdisciplinares,
reconhecendo que a complexidade do tema demanda perspectivas multiplas e
complementares. A dimensao do conhecimento se manifestara através da analise

conceitual integrada, original e abrangente.
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1.7 Estrutura da tese

A estrutura da tese estd organizada em seis capitulos desenvolvidos
progressivamente: Esta arquitetura foi concebida para criar uma progresséo
argumentativa que se move do contexto amplo (Antropoceno) para o especifico
(praticas de design), passando pela mediagao estética (eco horror) e possibilidades
de aplicacdes dos ARGs.

O Capitulo 1 apresenta o contexto da pesquisa situando-a no regime climatico
do Antropoceno, caracterizado pela ruptura ecolégica e pela emergéncia de respostas
ao contexto da crise ambiental. Neste capitulo, sdo apresentadas a contextualizacao,
justificativa, questdo de pesquisa, objetivo geral e especificos, abordagem
metodologica e estrutura desta tese.

O Capitulo 2 fundamenta o contexto historico, geoldgico e simbodlico do
Antropoceno. Apresenta autores como Crutzen, Steffen, Latour, Haraway,
Chakrabarty entre outros, além de percorrer sobre os impactos psiquicos e sociais
como eco-ansiedade e luto ecologico. Este capitulo estabelece as coordenadas
conceituais e afetivas da investigacdo. Ao situar a pesquisa no contexto do
Antropoceno, reconhece-se que nao se trata apenas de uma crise ambiental, mas de
uma mutacdo ontolégica que demanda novas ferramentas conceituais e sensiveis.
Funciona como portal para os mundos conceituais que serdo explorados,
estabelecendo o tom e a urgéncia da investigagao.

O Capitulo 3 explora as estéticas do eco-horror no cinema, na literatura e na
arte digital como expressdes simbalicas da crise ecoldgica. Também levanta conceitos
como abjecdo, monstros do eco-horror e estranhamento ecoldgico. A analise do eco-
horror como género cultural examinara suas genealogias, desde o gotico ambiental
do século XIX até as manifestagdes contemporaneas.

Serdo levantados apontamentos tedricos sobre obras paradigmaticas como
Aniquilagdo, Fim dos Tempos, Gaia entre outros que mobilizam dados ambientais
para criar experiéncias de horror sublime. O capitulo desenvolvera uma tipologia dos
monstros do Antropoceno desde hiperobjetos até assembleias multiespécies
aberrantes e suas fungdes simbdlicas.

Ja o Capitulo 4 posiciona o design como uma pratica discursiva e politica.
Apresenta o design critico e especulativo e suas formas de intervengdo nos

imaginarios sociais, fundamentado em autores seminais como Dunne e Raby,
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Malpass, Auger, Papanek. Este capitulo central da tese examinara como o design
critico e especulativo emergiu como resposta as limitagbées do design comercial e
funcionalista.

Serado analisados projetos seminais e suas estratégias desde os value fictions
até os protétipos diegéticos. O capitulo também explorara as tensdes e criticas ao
design especulativo, incluindo questdes de elitismo e eficacia politica.

O Capitulo 5 explora como os jogos de realidade Alternativa (ARGs) s&o
praticados e possiveis conexdes.

O Capitulo 6 apresenta o resultado das analises e conexdes originais entre os

temas e obras investigados.
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2 COLAPSO, IMAGINAGAO E CRISE AMBIENTAL NO ANTROPOCENO

O conceito de Antropoceno foi introduzido em 2000 por Paul Crutzen e Eugene
Stoermer para designar uma possivel nova época geoldgica marcada pelo impacto
sem precedentes das atividades humanas nos sistemas da Terra. Desde entdo, o
termo tem sido objeto de intenso debate interdisciplinar, refletindo sua complexidade
e as implicagbes profundas da intervencdo humana no planeta. O Antropoceno
caracteriza-se por a humanidade tornar-se uma forga geologica dominante, alterando
a estabilidade que vigorava no Holoceno. Evidéncias dessas alteragbes incluem
modificag¢des fisicas, quimicas e bioldgicas no sistema terrestre. Nas sec¢des a seguir,
aprofunda-se essa discusséo, abordando desde a definicdo e origem do termo até
seus desdobramentos politicos, alternativas conceituais e debates contemporéneos.

2.1 Da origem ao politico e alternativo

Stoermer e outros autores salientam a necessidade de reconhecer o efeito das
atividades antropicas na geologia e ecologia terrestre (Doust, 2023; Zalasiewicz,
2022). Propde-se, assim, demarcar o fim do Holoceno, iniciado ha cerca de 11.700
anos, apds a ultima glaciacdo e estabelecer o Antropoceno como nova época
geoldgica (Carey, 2016). O termo foi rapidamente adotado além das geociéncias,
tornando-se referéncia para compreender os impactos extensivos e frequentemente
irreversiveis das agdes humanas sobre os sistemas planetarios.

A caracterizacdo cientifica do Antropoceno apoia-se em transformagdes
observaveis no registro geoldgico, as alteragdes litoestratigraficas,
quimioestratigraficas e bioestratigraficas, que evidenciam mudangas antropogénicas
nas propriedades fisicas e quimicas do planeta (Zhou et al., 2019). Ha divergéncias
quanto a data inicial dessa época. A corrente maijoritaria coloca o inicio em meados
do século XX, correlacionando-o a "Grande Aceleragao" tecnoldgica e econémica que
intensificou drasticamente as modificagbes no Sistema Terra. Por outro lado, alguns
pesquisadores defendem marcos temporais anteriores, sendo a Revolucao Industrial,
com a invencado das maquinas a vapor ou século XVII, baseando-se em evidéncias

historicas de modificagbes ambientais anteriores ao século XX (Steffen et al., 2015).
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Para além da discuss&o geolodgica, o conceito de Antropoceno expandiu-se as
ciéncias sociais, humanidades e artes, servindo de ferramenta para investigar
narrativas socioecolégicas e as complexas interagbes entre sociedade e meio
ambiente (Swindles, Roland e Ruffell, 2023). Essa flexibilidade conceitual possibilitou
multiplas interpretacdes criativas e filoséficas, demonstrando a adaptabilidade do
termo a diferentes campos do conhecimento.

As objecbes técnicas concentram-se na incompatibilidade com a nomenclatura
cronostratigrafica vigente e na dificuldade de definir uma Secao Estratotipo e Ponto
de Limite Global (Global Boundary Stratotype Section and Point, ou GSSP) preciso
para delimitar seu inicio. Apesar dessas limitagcdes, os proponentes da formalizagao
ressaltam que o impacto duradouro das atividades humanas nos sistemas terrestres
justifica a adog¢ao do termo nos esquemas cronoldgicos da geologia (Hunt, 2023).

No campo politico, o Antropoceno levanta a necessidade de novas formas de
subjetividade e governanga em escala planetaria. Percebe-se que categorias politicas
tradicionais sao insuficientes para enfrentar a magnitude global do impacto humano
contemporaneo. Assim, emergem propostas de esforgos politicos globais e
coordenados para a gestao sustentavel dos sistemas terrestres, exemplificadas em
acordos climaticos internacionais e iniciativas de governanga ambiental. Contudo,
esses esfor¢cos enfrentam obstaculos, como populismos climaticos e agdes politicas
fragmentadas (Arias-Maldonado, 2019).

No Antropoceno, modelos classicos de cidadania liberal tornam-se insuficientes
frente a instabilidade geoldgica provocada pela agcdo humana. Como forga telurica, a
humanidade precisa redefinir a cidadania nédo apenas como pertencimento social e
politico, mas também como responsabilidade ecoldgica diante de sistemas planetarios
fora de controle. Dessa forma, ainda sobre mobilidade e cidadania no Antropoceno,
evidencia-se a urgéncia de transcender modelos liberais e incorporar nogdes de
responsabilidade ecoldgica que respondam a nossa posigao como forga geologica
(Cox, 2023).

Além de seu valor cientifico, o Antropoceno transformou-se em um poderoso
simbolo cultural e politico das mudangas globais e crises ecoldgicas atuais. Sua ampla
difusdo na academia e na esfera publica o tornou um ponto de convergéncia de
debates sobre mudangas climaticas e justica ambiental. Praticas artisticas e
curatoriais contemporaneas dialogam com o conceito, explorando articulagbes entre

estética e ética para expressar a urgéncia ecolégica. Dessa forma, a ideia de
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Antropoceno extrapola seu sentido original e convida a reflexdo sobre a
responsabilidade humana e o futuro da governanga planetaria (Doust, 2023).

Uma proposta especifica do Grupo de Trabalho do Antropoceno foi fixar o
marco inicial da nova época em meados do século XX, aproximadamente em 1950.
Essa escolha baseia-se em marcadores estratigraficos precisos, tal qual a dispersao
global de radionuclideos resultante dos testes nucleares atmosféricos, os quais
geraram um sinal isotopico simultaneo em registros geoldgicos ao redor do mundo
(Waters et al., 2016).

Independente da controvérsia sobre formalizagdo, o termo Antropoceno ja
cumpre um importante papel que é explicitar a dimensao global e interconectada das
acgdes humanas. No dominio politico, isso implica reconhecer que questdes
ambientais ultrapassam fronteiras nacionais e demandam solugbes coletivas sem
precedentes. Fala-se, por exemplo, em construir uma subjetividade politica planetaria,
uma vez que os problemas do Antropoceno como as mudangas climaticas exigem
coordenacado internacional e novas instancias de governanca (Matheus, 2020).
Cidadania ambiental planetaria € um conceito emergente nesse contexto que propde
atribuir a individuos e sociedades deveres e direitos associados a manutengao da
estabilidade do sistema terrestre.

Logo, a popularizagdo do Antropoceno estimulou movimentos artisticos e
discussoes éticas. O termo converteu-se em metafora das crises ecoldgicas, presente
tanto em discursos cientificos quanto em manifestos politicos e obras de arte. Esse
uso disseminado funciona de alerta e convite a agao, enfatizando a urgéncia de

repensar modelos de desenvolvimento e a relagdo com a natureza.

2.2 Multiplicidade de nomes, temporalidades e escalas do Antropoceno

Diversas propostas conceituais surgiram para abordar a complexidade do
Antropoceno, refletindo diferentes énfases em suas causas, consequéncias e
dinamicas sociopoliticas. Termos como Capitaloceno, Plantationoceno e Cthuluceno
foram formulados sendo alternativas criticas que tensionam a ideia de uma
humanidade homogénea de acordo com um agente geologico.

A utilizagdo desses conceitos tem gerado debates académicos e a proposigao
de alternativas terminologicas. Estas alternativas apresentam diregdes diferenciadas
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sobre as implicagdes e origens das transformagdes ambientais contemporaneas,
qguestionando a narrativa atribuida ao Antropoceno. Cada termo destaca aspectos
especificos das interagdes entre sociedades humanas e meio ambiente, contribuindo
para uma compreensdo com maior nuance das transformacgdes ambientais
decorrentes das agdes antropicas.

Desse modo, o Capitaloceno desloca o foco analitico das a¢gdes humanas
gerais para reconsiderar especifico dos sistemas capitalistas na degradacéo
ambiental (Moore, 2016). Esta concepg¢ao argumenta que a narrativa do Antropoceno
tende a obscurecer os mecanismos socioeconémicos desigualmente responsaveis
pelas crises ecologicas, enfatizando a necessidade de justica ecologica e
transformacdes sistémicas estruturais (Fremaux, 2019). Dessa forma, evidencia a
exploragdo historica e continuada de recursos naturais e trabalho sob regimes
capitalistas, defendendo analises mais aprofundadas dos impactos ambientais
resultantes dessas dinamicas econémicas

O Plantationoceno por sua vez, direciona a atencdo para as dimensdes
historicas da transformacao ambiental, particularmente para os sistemas coloniais e
de plantation ou monocultura que moldaram os contextos ecoldgicos e sociais
contemporaneos. Esta abordagem problematiza a linearidade narrativa atribuida ao
Antropoceno, sugerindo a necessidade de considerar olhares historicos e culturais
diversificados, especialmente aqueles originarios do Sul Global (Bernhard, 2023). O
conceito enfatiza as injusticas ambientais e sociais associadas as economias de
monocultura, relacionando esses processos historicos aos desafios ecologicos atuais.

Além dos dois ja citados, o Chthuluceno tem base nos vinculos inter-espécies
e a interconexao fundamental de todas as formas de vida. Esta abordagem propde
uma ruptura com o enfoque antropocéntrico tradicional, promovendo um entendimento
relacional que reconhece a agéncia de entidades ndo humanas e a relevancia das
interagdes simbidticas (Haraway, 2023). Dessa forma, € incentivada a revisdo das
relagbes entre sociedades humanas e natureza, valorizando a coexisténcia e as
multiplas conexdes que sustentam os sistemas vivos.

Enquanto o Antropoceno proporciona um quadro conceitual para compreender
os impactos humanos em escala geoldgica, as alternativas discutidas permitem
analises mais aprofundadas das dimensdes socioeconémicas, historicas e relacionais
das mudangcas ambientais contemporaneas. Estes contextos desafiam a

generalizagao inerente ao conceito original, propondo abordagens mais inclusivas e
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diferenciadas para a analise dos problemas ecolégicos globais. Ao destacar
elementos variados das interagdes entre sociedades humanas e meio ambiente,
essas alternativas ampliam substancialmente o debate sobre transformagdes globais
e sustentabilidade, estimulando a colaboracdo produtiva entre diferentes areas do
conhecimento.

Essas propostas ndo pretendem negar o Antropoceno, mas sim expandir seus
horizontes interpretativos. Elas contribuem para uma critica das generalizagdes
universalizantes frequentemente associadas ao discurso do Antropoceno, abrindo
espaco para narrativas mais situadas e sensiveis as desigualdades globais. Em
termos temporais, essas interpretacdes também revelam que o Antropoceno néo é
vivenciado de maneira uniforme. A transicdo de regimes climaticos e ecologicos
ocorre em ritmos distintos, afetando comunidades e ecossistemas de forma desigual.

A pluralidade de conceitos reflete a tentativa de compreender o Antropoceno
em um campo de disputa simbdlica, politica e epistemoldgica. Em outras palavras,
trata-se de um vocabulario em disputa, no qual diferentes campos do saber propdem

narrativas alternativas para nomear e interpretar as transformagodes do presente.

2.3 Principais pensadores e suas contribuicdes

Contribuicdes de Paul Crutzen para o Antropoceno

No contexto anterior, no que diz respeito ao termo, Crutzen e Stoermer
introduziram o conceito de Antropoceno em 2000, conforme uma nova época em que
as atividades humanas se equiparam a processos geoldgicos naturais, como
movimentos tecténicos e impactos de meteoritos (Faria, 2016). A atuagao de Crutzen
foi relevante para a difusao do conceito tanto em contextos cientificos quanto publicos,
defendendo a necessidade de reconhecer uma nova época associada as
modificagdes produzidas pela humanidade.

No que tange as propostas cronologicas, Crutzen indicou a Revolugao
Industrial sendo o ponto de partida potencial para o Antropoceno, momento em que
0s impactos antropogénicos no Sistema Terrestre teriam se tornado mais intensos

(Padua e Saramago, 2023).
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Desenvolvimento da teoria do Sistema Terrestre por Will Steffen

Steffen expandiu a compreensdo do Antropoceno ao integra-lo a ciéncia do
Sistema Terrestre, abordagem que examina o planeta conforme um sistema
complexo, caracterizado por interagdes entre elementos humanos e naturais. Steffen
também identificou a segunda metade do século XX como periodo de rapida
industrializagdo e globalizagdo, denominado Grande Transformagao, que alterou os
processos do Sistema Terrestre (Steffen et al., 2015).

O legado de Will Steffen inclui contribui¢gdes fundamentais para a compreensao
dos limites planetarios. Sua atualizagcdo no artigo de Richardson et al. (2023),
demonstrou que seis dos nove limites planetarios ja foram ultrapassados. O conceito
"Terra de Estufa", desenvolvido por Steffen et al. (2018) que alcangou quase 1 milh&do
de visualizagdes, tornou-se altamente influente ao identificar riscos de transigdes
irreversiveis do Sistema Terrestre além de 1,5-2°C de aquecimento global. Sua
pesquisa sobre pontos de ruptura estabeleceu marcos criticos para a compreensao

de feedbacks nao-lineares no sistema climatico.

Indicadores geocientificos do Antropoceno

Crutzen e Steffen empregaram diversos indicadores geocientificos, segundo
concentragcbes atmosféricas de dioxido de carbono e outros marcadores
antropogénicos, para delimitar o inicio do Antropoceno. O aumento desses
indicadores a partir de meados do século XX é frequentemente citado em evidéncias
para esse novo periodo (Marques, 2022). Ademais, o acumulo de materiais
produzidos pelo ser humano em estratos geoldgicos, incluindo plasticos e is6topos

radioativos, serve de marcador estratigrafico do Antropoceno (Silva et al., 2020).

Criticas as propostas cronolégicas de Crutzen

O estabelecimento da Revolugéo Industrial foi marco inicial do Antropoceno,

proposto por Crutzen, tem sido objeto de debate, com parte da literatura sugerindo
que a metade do século XX constitui um marcador mais adequado devido a "Grande
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Aceleracao". O reconhecimento formal do Antropoceno enquanto época geoldgica
ainda se encontra em discussdao, com questionamentos sobre marcadores
estratigraficos precisos e a sincronia global dos impactos antropicos (Freyesleben,
2023).

Embora as contribui¢ées de Crutzen e Steffen tenham promovido avangos para
a compreensdo do Antropoceno, tal abordagem também suscitou debates sobre as
implicagbes do predominio humano nos sistemas naturais. Criticos apontam que a
énfase no impacto humano pode desconsiderar aspectos resilientes e a capacidade
de adaptagéo dos sistemas naturais, o que sugere a necessidade de abordagens mais

detalhadas das interagdes entre sociedade e natureza.

Hibridismo, Gaia e a politica da Terra de Bruno Latour

A articulacdo do hibridismo proposta por Bruno Latour no contexto da crise
ambiental contemporanea estabelece conexdes teoricas fundamentais com sua
Teoria Ator-Rede (TAR) e a hipdtese de Gaia. Latour questiona a divisdo classica
entre natureza e cultura, propondo uma abordagem integrada para compreender o
Antropoceno. O autor argumenta que a crise ecolégica demanda uma nova forma de
politica, denominada politica da Terra, que transcende os limites da politica moderna
convencional mediante a incorporacdo de entidades ndo humanas no escopo das
discussoes politicas. Este panorama influencia as formas de conceituar e responder
ao Antropoceno, destacando a inter-relagao entre diferentes atores.

Em respeito ao hibridismo e a crise ambiental, Latour compreende o
Antropoceno a saber de uma entidade hibrida, comparavel as redes sociotécnicas
anteriormente analisadas em seus estudos. Esta abordagem evidencia a interagcéo
entre elementos humanos e ndo humanos na constituicdo do meio ambiente (Latour,
2020a). A hipotese de Gaia, constitui um arcabougo tedrico que permite ultrapassar a
dicotomia natureza/cultura e € sendo concebida em um sistema complexo composto
por elementos vivos e nao vivos, questionando a separacéo tradicional entre humanos
e natureza.

O conceito de "hibridos" de Latour desafia fundamentalmente a divisdo estrita
da constituicdo moderna entre natureza e cultura. A TAR mostra a vida social
emergindo de redes complexas de actantes como pessoas, coisas, ideias, tecnologias
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e interagindo dinamicamente. Um exemplo pratico central dessa teoria € o projeto
Aramis, o metré automatizado planejado para Paris, que falhou porque os diversos
atores sendo os engenheiros, politicos, tecnologias e usuarios potenciais n&o
conseguiram sustentar a rede sociotécnica através de negociagcdo e adaptacéo
continua (Latour, 1996). Este caso ilustra os projetos de infraestrutura ambiental e
urbana que dependem da manutengdo de aliangas hibridas entre elementos
heterogéneos.

A TAR postula que tanto atores humanos quanto ndo humanos integram redes
que participam da constituicdo da realidade. Esta concepgdo demonstra convergéncia
com a hipotese de Gaia, segundo a qual a Terra se comporta em um sistema
autorregulador, sendo relevante a atuagédo dos diversos atores nesse processo. No
contexto do Antropoceno, uma relacao de reforgco entre TAR e Gaia, visto que ambas
contribuem para uma compreenséo integrada dos sistemas ecologicos e sociais
(Latour, 2020a).

Ao propor a politica da Terra, Latour defende a inclusdo de entidades nao
humanas nas discussdes politicas, em contraposicdo a politica tradicional,
frequentemente restrita a atores humanos. Esta proposta busca superar limitagdes
inerentes as estruturas modernistas relacionadas a crise ambiental. O autor defende
a constituicdo de um corpo politico e geossocial alinhado a Gaia, argumentando que
somente essa ampliacdo do ambito politico pode promover condi¢bes adequadas para
a sustentagdo da vida em um planeta impactado por danos ambientais (Latour,
2020a).

A critica a separacao entre natureza e cultura, empreendida por Latour,
apresenta impactos para a compreensao do Antropoceno. Segundo o autor, tal divisdo
resulta de uma construgdo da modernidade, sendo imprescindivel sua superacao para
o enfrentamento das questdes ecoldgicas. Ao propor a dissolugédo dessa barreira, ele
sugere a constituicido de uma ecologia transversal, direcionada a solidariedade e
comunicagdo entre diferentes atores com novas respostas aos desafios do
Antropoceno.

No desenvolvimento mais recente de sua obra, Latour introduz o conceito de
terrestre com o objetivo de evidenciar a necessidade de uma abordagem ancorada
nas questbes ambientais (Instituto Humanitas Unisinos, 2024). Tal conceito
problematiza o distanciamento das elites em relagcdo as realidades ecologicas e
propde uma reorientagao voltada a Terra. O terrestre entédo se designa de acordo com



39

um contraponto a politica de alcance abstrato e globalizado, sugerindo uma atengao
as interacdes locais e concretas com o meio ambiente.

Nesse contexto, Latour desenvolve o "terrestre" na alternativa aos atratores
modernistas fracassados do Global e do Local (Latour, 2020b). O terrestre representa
uma nova orientacao politica que reconhece os humanos como ‘incorporados em’ ao
invés de ‘separados dos’, no caso dos processos naturais. Este conceito requer
pensamento geossocial onde toda atividade humana considera seu impacto
planetario, reconhecendo nossa dependéncia fundamental da Zona Critica, a fina
camada da Terra onde a vida & possivel. Diferente do global (antropocéntrico e
desterritorializado) ou do fora-deste-mundo (negacéo de limites planetarios), o
terrestre demanda uma politica que reconhegca o emaranhamento indissoluvel entre

humanidade e Terra.

Parentescos interestelares e o Chthuluceno de Donna Haraway

O conceito de Chthuluceno , desenvolvido por Donna Haraway, constitui
alternativa critica ao Antropoceno, desafiando as narrativas antropocéntricas
predominantes no discurso ecoldgico contemporaneo. Haraway (2023) propde o
Chthuluceno como estrutura que destaca a interconexao e a responsabilidade mutua
entre todas as espécies, sugerindo uma transigdo centradas no ser humano para uma
abordagem inclusiva e multiespécie. O conceito apresenta suas ideias de parentesco
interestelar, as quais demandam o reconhecimento e vinculos que extrapolam as
fronteiras entre espécies.

Também o trabalho de Haraway integra contribuicbes do feminismo, da
ecologia e de uma critica ao antropocentrismo, elaborando uma vis&o que incentiva a
capacidade de resposta em relagdes inter-espécies. A autora propde o engajamento
com as complexidades e desafios do tempo presente, evitando a adogao de solucdes
simplificadas através de sua proposta de ficar com o problema.

Em contraposigdo ao Antropoceno, Haraway (2023) apresenta criticas
especialmente quanto a énfase no impacto humano e no excepcionalismo, sugerindo
o Chthuluceno sendo uma estrutura mais inclusiva, capaz de reconhecer o
entrelagcamento da vida humana e ndo humana (Haraway, 2023). O Chthuluceno

enfatiza a simpoiese ou fazer-com, frisando a colaboracdo e a interdependéncia
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existentes na vida terrestre, em contraposicao a autopoiese, associada a autocriagao.
O conceito & inspirado na figura de Cthulhu®, criada por H. P. Lovecraft, que simboliza
as relagdes tentaculares e interconectadas caracteristicas da contemporaneidade.
Em seguida, a distingdo entre simpoiese (fazer coletivo) e autopoiese (auto
fazer) fundamenta a critica de Haraway aos modelos individualistas de vida. Todas as
formas de vida emergem através de relacionamentos colaborativos, ndo através de
processos autdbnomos isolados. Exemplos praticos dessa simpoiese incluem o Projeto
The Crochet Coral Reef?®, onde artistas ao redor do mundo criam representacdes
téxteis de recifes de coral branqueados, fomentando simultaneamente consciéncia
ambiental e empatia interespecifica. Outro exemplo sado os relacionamentos de
espécies companheiras em contextos meédicos, onde tratamentos hormonais
compartilhados entre cdes e humanos demonstram que as biologias estéo
entrelagcadas. Em “filhas e filhos compostos” de Haraway (2023), que envolve familias,
tramas queer e redes, € uma narrativa especulativa sobre futuros em que humanos
aprendem a viver simbioticamente com outras espécies em paisagens danificadas,

imaginando praticas concretas de parentesco multiespécie.

Figura 1 The Crochet Coral Reef

Fonte: The Crochet Coral Reef. Disponivel em: https.//crochetcoralreef.org/

8 Cthulhu é uma entidade cdésmica criada por H.P. Lovecraft em sua obra O Chamado de
Cthulhu.

® Projeto desenvolvido por Christine Wertheim e Margaret Wertheim. Obras de arte
desenvolvidas com croché.
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O parentesco interestelar concentra na formacéo de lagos e ao reconhecimento
de vinculos entre espécies e se estende inclusive para além dos limites do planeta
Terra, de modo a promover um senso de responsabilidade compartilhada e de
interconexao. Esta nog¢ao desafia interpretagdes tradicionais, frequentemente restritas
ao universo humano, e passa a considerar todas as formas de vida, ampliando o
entendimento de comunidade (Haraway, 2023).

A articulagao entre feminismo, ecologia e critica ao antropocentrismo constitui
um dos eixos centrais no pensamento de Haraway. A autora integra a teoria feminista
e 0 pensamento ecoldgico, promovendo uma analise das estruturas antropocéntricas
e patriarcais que contribuiram para a degradagao ambiental. Seu trabalho sugere uma
abordagem feminista da ecologia, que reconhece agéncia e valor de todas as
especies, ao mesmo tempo em que desafia as narrativas centradas no humano
(Malaquias, 2023). Nesse contexto, Haraway propde uma reavaliagao das relagbes
humanas com o meio ambiente, destacando a necessidade de interagdes equitativas
e sustentaveis.

Os trabalhos adicionais de Haraway expandem essas ideias. No Manifesto
Ciborgue de 1985, obra seminal entre todos as obras pos-humanistas, Haraway coleta
ensaios principais que estendem seu pensamento sobre ciborgues e espécies
companheiras para o contexto do Antropoceno (Haraway, 2009). O conceito "Making
Kin", de Haraway demonstra o desenvolvimento continuo de conceitos de simpoiese,
explorando de acordo com a bidloga Lynn Margulis que revolucionou a compreenséo
da evolugao através da simbiogénese. As colabora¢des de Haraway com artistas e
ativistas demonstram aplicagbes praticas de teorias multiespécie, incluindo projetos
que imaginam futuros de florescimento multiespécie em tempos de perturbagao.

Nesse sentido, a capacidade de resposta invade lugar central nas discussoes
de Haraway com aptidado para responder e se engajar com as demandas e desafios
de outras espécies. Este conceito motiva os humanos a assumirem responsabilidade
por suas acdes e pelos efeitos sobre outros seres, promovendo o cuidado nas
relacdes inter-espécies (Haraway, 2023).

A continuidade desse engajamento possibilita o desenvolvimento de vidas
sustentaveis e equitativas, fundamentadas na compreensao das interconexdes entre
todas as formas de vida. A proposta de “ficar com o problema”, apresentada por
Haraway, envolve a aceitagdo das complexidades e desafios do tempo atual, em
oposigao a busca por solugdes simplificadas ou estratégias de fuga. Esta abordagem
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incentiva o envolvimento com as dificuldades de se viver em um mundo em processo
de degradacédo, favorecendo a resiliéncia e a adaptabilidade frente aos desafios

ecologicos e sociais.

Histdria, Antropoceno e universalidade planetaria de Dipesh Chakrabarty

O trabalho de Dipesh Chakrabarty propde uma reavaliagdo da disciplina
historica no contexto do Antropoceno, sugerindo a integragéo entre historia humana e
historia natural a partir do reconhecimento dos seres humanos como agentes com
impactos geoldgicos. Esta abordagem questiona pressupostos da historiografia
tradicional, propondo um cenario de historia profunda que contempla o impacto
geoldgico das a¢gdes humanas ao longo do tempo.

Além disso, o autor explora a relagdo entre narrativas locais e a amplitude
planetaria, sugerindo a necessidade de um novo universalismo que considere tanto
as diferengas pos-coloniais quanto os desafios ambientais em escala global (Silva e
Lopes, 2021). A articulagdo entre critica pos-colonial e preocupagdes ambientais
evidencia a conex&o entre capitalismo, colonialismo e degradacdo ambiental,
demandando a revisao das narrativas histéricas para abarcar essas dimensoes.

A proposta de reorganizagao da disciplina histérica formulada por Chakrabarty
representa a superagcao da dicotomia entre dimensdées humanas e naturais do

processo histérico. De acordo com o autor,

“O debate do Antropoceno implica, portanto, um trafego conceitual constante
entre a histotia da terra e a historial mundial. Hoje ha amplo reconhecimento
de que estamos passando por uma fase singular da histéria humana na qual,
pela primeira vez, conectamos conscientemente acontecimentos que
ocorrem em escalas geograficas vastas...” (Chakrabarty, 2025, p. 239).

A crise ecoldgica contemporanea exige uma compreensao histérica ampliada,
capaz de abranger a chamada historia profunda. Nesse sentido, o autor propde a
elaboragcdo de uma historia das espécies humanas, considerando-as agentes com
potencial para transformar o futuro planetario (Chakrabarty, 2025). Esta concepgéo
desafia o enfoque tradicional na histéria registrada, recomendando que os
historiadores examinem o percurso multimilionario do planeta e a trajetéria de suas

formas de vida.
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Assim, o trabalho justapde o entendimento cientifico da Terra enquanto planeta
aos multiplos contextos politicos existentes, indicando a auséncia de uma coletividade
unica para enfrentar questées de ordem global. De acordo com o autor, ele propde
um universalismo renovado, que respeite as particularidades pds-coloniais, mas que
também situe as narrativas locais em relagdo aos desafios ambientais de carater
planetario (Chakrabarty, 2025).

Em adicdo, o autor desenvolve a distingdo entre conceitos sendo o global
antropocéntrico e planetaria descentralizada. O conceito de historia profunda forga
historiadores a pensar através de escalas temporais geoldgicas e humanas ao mesmo
tempo. Suas analises de casos especificos, de forma especifica a ado¢gdo massiva de
ar-condicionado, demonstram a intersecdo complexa entre aspiracbes de
desenvolvimento e quimica atmosférica planetaria. Este exemplo ilustra que decisdes
locais de consumo se conectam diretamente com processos planetarios de mudancga
climatica, desafiando narrativas simplistas sobre responsabilidade ambiental
(Chakrabarty, 2013).

Relativamente a critica pos-colonial associada as questdes ambientais globais,
a incorporacgéo dessa critica as preocupagdes do Antropoceno. O autor argumenta
que esse periodo exige novas politicas, indo além das analises sobre capitalismo e
colonialismo. Enfatiza ainda, a necessidade de provincializar a Europa em um
contexto de aquecimento global, promovendo o dialogo com a ciéncia do sistema
terrestre para enfrentar as emergéncias planetarias (Chakrabarty ,1992).

O conceito de historia profunda amplia o escopo dos estudos histéricos,
permitindo a inclusdo da evolugdo da vida na Terra e enfatiza a inter-relagado entre
distintas formas de existéncia. Esta abordagem sugere que os historiadores reflitam
sobre ameacgas existenciais, sendo as mudangas climaticas, bem como sobre a
atuagdo humana no quadro geral da historia da vida.

Quanto a analise do capitalismo, do colonialismo e da degradag&o ambiental,
Chakrabarty indica que o lugar do capitalismo na mudanga climatica é limitado,
defendendo que o atual contexto demanda novas politicas, para além das criticas
convencionais. Ainda segundo ele, as relagbes historicas entre capitalismo,
colonialismo e impactos ambientais sdo apresentadas de acordo com elementos que

requerem reavaliacdo a luz das transformagdes propostas pelo Antropoceno.
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Outros aportes ndo menos relevantes

Além das contribuicbes seminais de Crutzen, Steffen, Latour, Haraway e
Chakrabarty, outros autores participaram da construgdo do arcaboucgo tedrico em
torno deste conceito. Entre esses autores, Anna Tsing, Timothy Morton, Clive
Hamilton e Arturo Escobar se destacam, cada qual oferecendo diregdes distintas para
a compreensao deste periodo. As analises produzidas abarcam desde o exame de
paisagens alteradas por atividades humanas até propostas de novas estruturas éticas
e reflexdes decoloniais.

No campo das criticas conceituais, Jason Moore apresenta objecdes
fundamentais a ideia do Antropoceno ao propor o conceito de Capitaloceno,
conferindo centralidade ao capitalismo de maneira semelhante ao elemento propulsor
das crises ecolégicas, em oposicdo a atribuicdo dessas transformagdes
exclusivamente a humanidade (Moore, 2016). Em complemento, Alf Hornborg
investiga a ecologia politica do tecnoceno, destacando as trocas ecoldgicas desiguais
presentes no sistema mundial e reforga as diferencas nos impactos ambientais
observados entre regides e sociedades distintas (Honborg, 2015). Nessa mesma linha
critica, o Antropoceno é interpretado como reflexo de uma crise simultaneamente
ecologica e humana, destacando a interconexao entre praticas humanas e mudangas
ambientais.

No caso da analise de Anna Tsing direciona o olhar para as chamadas ruinas
do Antropoceno, observando as transformagdes impostas as paisagens pelas agdes
humanas. O trabalho de Tsing destaca o conceito de sobrevivéncia colaborativa
nesses contextos, nos quais humanos e ndo humanos encontram formas de viver em
meio a devastacdo. A autora enfatiza a existéncia e a adaptacao da vida em ambientes
modificados, sugerindo que tais cenarios permitem refletir sobre alternativas de
coexisténcia e sobrevivéncia (Tsing, 2022).

As obras recentes de Tsing expandem essas ideias através do conceito do
Antropoceno irregular segundo Cusworth, Lorimer e Weldn (2023). Uma estrutura
focada na paisagem e historia multiespécie que reconhece a heterogeneidade das
transformacdes antropocénicas. Sua pesquisa continua sobre cogumelos matsutake
oferece exemplo de colaboracdo multiespécie em paisagens pos-desastre que

demonstram o valor que a vida emerge nas margens do capitalismo.
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Outro nome que contribui para pensar o Antropoceno € Timothy Morton, que
introduz o conceito de hiperobjetos, definindo entidades conforme a mudanca
climatica, que possuem distribuicdo temporal e espacial extensa, o que desafia
interpretagdes ecoldgicas tradicionais (Morton, 2013). Também, o autor propde o que
chama de ecologia sombria, quando defende a aceitagdo da incerteza e da
complexidade dos sistemas ecoldgicos, favorecendo o entendimento das multiplas
relagdes existentes entre formas de vida no Antropoceno (Morton, 2016).

No que tange a critica ética, Clive Hamilton chama atengcdo para a
responsabilidade moral de reconhecer os impactos humanos sobre o planeta. O autor
defende uma revisdo dos valores e praticas adotados pela sociedade, visando
enfrentar os desafios impostos pela atual conjuntura ecoldgica (Hamilton, Bonneuil e
Gemenne, 2015). Em suas obras, Hamilton propde o desenvolvimento de uma ética
do Antropoceno, pautada na necessidade de adaptacédo diante das transformacodes
em curso (Hamilton Bonneuil e Gemenne, 2015).

Além, outro autor ndo menos importante nesse cenario de caos, colonialismo e
crise ambiental, € Arturo Escobar, que oferece uma abordagem decolonial ao debate,
guestionando tendéncias universalizantes presentes na nogcdo de Antropoceno. O
autor enfatiza a importancia de reconhecer multiplas formas de conhecimento e de
existéncia, contestando narrativas dominantes de matriz ocidental (Escobar, 2018).
Ele propbde a politica pluriversal, voltada para a construgdo de um mundo que
comporta diferentes modos de vida, reconhecendo a multiplicidade de agentes na
constituicdo do Antropoceno.

2.4 Ecoansiedade, luto ecolégico e trauma climatico nas crises ambientais e nas

desigualdades sociais

A ecoansiedade € um fen6meno psicoldgico contemporaneo caracterizado por
medo e ansiedade persistentes diante da degradacdo ambiental, em especial dos
efeitos das mudancgas climaticas. Embora ndo seja classificada como transtorno
medico, a ecoansiedade € reconhecida sob forma de resposta emocional legitima a
percepgao de ameacga existencial decorrente das crises ambientais (Hickman et al.

2021). Esse fendmeno vem se tornando mais comum, sobretudo entre jovens,
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ativistas, cientistas, pessoas com forte vinculo com a natureza, povos indigenas e
moradores de areas ambientalmente vulneraveis.

A ecoansiedade pode ser definida como medo persistente diante da destruicdo
ambiental, incluindo sentimentos de tristeza, preocupacéo e culpa (Pihkala, 2020).
Fatores baseados na influéncia da midia, ameacas percebidas, sensacao de
desesperanga e impoténcia contribuem para esse quadro. A ecoansiedade também
se relaciona com ansiedades existenciais, abrangendo preocupag¢des sobre
identidade, bem-estar, sentido de vida e isolamento (Ojala et al., 2021). Embora n&o
conste no diagnéstico no Manual Diagnédstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM), compartilha caracteristicas com outras ansiedades existenciais, como a
ansiedade nuclear.

Pesquisas recentes revelam a extensao do fendmeno. Uma pesquisa global de
2021 com 10.000 jovens encontrou 60% extremamente preocupados com mudangas
climaticas, enquanto pesquisas universitarias do mesmo ano indicam que mais de
70% dos estudantes descrevem sofrer de ecoansiedade (Pihkala, 2020). Ainda, a
pesquisa demonstrou que mais de dois tercos dos adultos americanos
experimentaram alguma forma de ecoansiedade. Dessa forma, foi identificado
componentes especificos do fenbmeno sendo seis componentes da ecoansiedade,
oito tipos de ecoculpa e dois tipos distintos de luto ecoldgico, oferecendo uma
taxonomia detalhada dessas experiéncias emocionais (S&o Pedro e Gonzalez, 2025).

Outras pesquisas neste mesmo sentido, indicam que os sintomas podem se
manifestar da mesma forma que o fatalismo, evitacdo ou comportamentos
compulsivos, frequentemente associados ao risco aumentado de depressao,
transtorno de estresse pds-traumatico (TEPT) e uso de substancias (Rajamani e lyer,
2024). Para avaliar o fendbmeno, instrumentos validados como a Escala de Ansiedade
da Mudanca Climatica e a Escala de Ecoansiedade de Hogg vém sendo empregados,
analisando comprometimento cognitivo e emocional, funcionamento e engajamento
comportamental (Ballew, 2024).

Com isso, a conexdo entre ecoansiedade e agao coletiva revela-se
fundamental. Pesquisas demonstram que a ecoansiedade pode motivar
comportamento pro-ambiental quando combinada com senso de eficacia. Grupos de
apoio a ecoansiedade e comunidades ativistas fornecem espagos para
processamento emocional coletivo, transformando angustia individual em acao

comunitaria.
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O reconhecimento da ecoansiedade reforca a importancia de esforcos de
mitigagdo das mudangas climaticas para o bem-estar psicoldgico coletivo (Rajamani
e lyer, 2024). Embora as pesquisas ainda estejam em estagio inicial, destaca-se a
necessidade de elaborar intervengdes e compreender melhor o impacto desse
fenbmeno sobre a saude mental e os comportamentos associados.

O luto ecologico por sua vez € uma resposta emocional e psicologica legitima
diante da perda do ambiente natural, como desmatamento, redugéo da biodiversidade
e outras consequéncias das mudancgas climaticas (Comtesse et a., 2021). Esse
sofrimento se expressa em sentimentos de luto, saudade e dor diante do declinio
ecologico, sendo pouco reconhecido publicamente e carente de investigagdes e
politicas especificas. O processo do luto ecoldgico afirmado por Bocuhy (2024) inclui
fases como o desconhecimento, despertar para as perdas, enfrentamento e
finalmente ajuste e transformagdo. Dessa maneira, pensar nesse tipo de Iuto em
especial € uma extensao que que se vive em tempos de crise climatica e Antropoceno.

A vivéncia do luto ecologico se distingue do luto tradicional, que normalmente
esta associado a perda de entes queridos. O luto ecoldgico refere-se a perda gradual
e muitas vezes ambigua de elementos do ambiente natural, incluindo o luto
antecipatério diante de futuras perdas decorrentes das alteragbes ambientais.

Em adig&o, o conceito de solastalgia, cunhado por Albrecht (2005), oferece uma
dimenséo especifica do luto ecoldgico. Definida sendo a dor ou angustia causada pela
perda ou incapacidade de derivar consolo conectado ao estado negativamente
percebido do ambiente doméstico de alguém, a solastalgia (do latim ‘solacium’,
conforto e grego 'algia’, dor) distingue-se da nostalgia por ocorrer enquanto a pessoa
permanece em seu ambiente doméstico conforme este se transforma negativamente.
Pesquisas em comunidades afetadas demonstram a prevaléncia do fenbmeno. Os
indigenas Guarani-Kaiowa tém enfrentado altos niveis de solastalgia (Estellita-Lins,
2021). O nivel de suicidio nessa etnia tem se destacado. Muitos relataram amor
profundo pela terra e com as mudangas ambientais prejudicando sua saude mental e
emocional, eles optam por acabar com a propria vida ndo aguentando o sofrimento
deste momento complexo.

O trauma climatico é outro fendbmeno central no contexto das crises ambientais.
Ele envolve sofrimento psicoldgico causado por efeitos diretos e indiretos das
mudancas ambientais, tanto em eventos extremos quanto em transformacodes

graduais do ambiente. Entre os sintomas estdo ansiedade, depressdo e TEPT,
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principalmente em comunidades vulneraveis marcadas por inseguranga alimentar e
deslocamento (Lucero-Prisno Ill, 2025). De acordo com os autores, conceitos como
ansiedade climatica e solastalgia, que traduzem a angustia diante das ameacas
ambientais e o sofrimento causado por mudangas negativas no ambiente local,
aparecem sob novas sindromes psicoldgicas relacionadas ao trauma climatico.

O termo trauma climatico foi citado por Kaplan (2015), em uma analise de
representagdes do aquecimento global na literatura e cinema. O conceito expandiu-
se para incluir trauma ecologico de Timothy Morton, que examina as consequéncias
psicologicas do aquecimento global para os humanos. A conexdo entre trauma
climatico e narrativas culturais revela-se com forgca em produgdes contemporaneas,
mostrando uma crescente sensibilizagao coletiva frente a crise ambiental.

Séries, filmes e obras literarias abordam o tema com linguagens diversas e
simbologias ricas, desde o cenario pds-apocaliptico e socialmente estratificado de
Expresso do Amanha, de Bong Joon-ho, langado em 2013, onde os ultimos
sobreviventes da Terra habitam um trem em constante movimento apds uma nova era
glacial causada por intervengbes humanas no clima, até a satira mordaz Nao Olhe
para Cima, de Adam McKay, langado em 2021 que reflete o negacionismo
institucional, midiatico e climatico diante de uma ameaca planetaria.

A figura 2 retrata o planeta Tera sob uma nova era glacial causada por seres
humanos. A obra ja reflete um chamado ao colapso ambiental no Antropoceno.

Figura 2 Cena do filme O Expresso do Amanha e nova era glacial causada por seres
humanos.
A N

——

Fonte: https://mondocine.neUsnowpieéer;Ie:transpeénige-de-bong-joon-ho-critique-
prochainement-sf/

A figura 3 mostram dois cientistas do filme Nao Olhe para Cima tentando
convencer a presidente do Estados Unidos que o planeta Terra esta em risco. Com
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isso, percebe-se que ha uma tensdo em precisar convencer os politicos que os
cientistas estdo certos em suas projegdes. Essa cena se repete com frequéncia em

diversos lugares do planeta, entre politicos negacionistas e a comunicagao cientifica.

Figura 3 Cena do filme N&o Olhe para Cima

Fonte: https://www.netflix.com/brt/title/81252357

Na literatura, essa inquietacao reverbera em mundos desfeitos e realidades em
colapso, conforme a trilogia A Terra Partida’ de Jemisin, langcada em 2017, em que o
sobrenatural e a fisica colidem diante de cataclismos sismicos de origem
antropogénica, ou em Aniquilagdo'', de Jeff VanderMeer, onde o planeta sofre uma
contaminagao enigmatica que distorce e devora as leis da natureza.

Analises de conteudo sistematicas revelam que as mudancas climaticas estéao
presentes em muitos filmes de destaque entre 2013 e 2022 e evidenciam a penetragao
cultural do tema e seu papel sendo catalisador de narrativas que tensionam a relagao
entre humanidade e ambiente. Esses registros ficcionais funcionam de maneira
semelhante aos espelhos simbdlicos, ora criticos, ora alegoricos, que instigam a
sociedade em refletir sobre o papel na crise ecoldgica global.

No caso do TEPT ligado a situagdes climaticas, sao relatados sintomas como
memorias intrusivas, evitagao, altera¢gdes de humor e cogni¢ao, além do aumento da

reatividade. Tais estudos apontam taxas elevadas ap6s eventos climaticos extremos,

' Trilogia da série literaria A Terra Partida com as obras: A quinta estago, O port&o do obelisco
e O céu de pedra. Os livros foram langados entre os anos de 2017 e 2019.

" Obra literaria Aniquilag&o € o primeiro volume da trilogia Comando Sul.
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atingindo criangas, minorias e populag¢des afetadas de forma recorrente (Cruz et al.,
2020). No plano coletivo, comunidades podem vivenciar impactos psicologicos em
larga escala, com sentimento de perda, desamparo e ansiedade compartilhados
(Lucero-Prisno lll, 2025). Desse modo, a dissociagdo coletiva (afastamento da
realidade das mudancgas climaticas) pode dificultar acbes de enfrentamento e
recuperacdo. Como visto, o deslocamento populacional e a desestruturacédo de redes
de apoio social aumentam o sofrimento coletivo, expondo pessoas a desafios culturais
e instabilidade econémica.

Da mesma forma, a teoria da vulnerabilidade social sugere que pobreza e
discriminagao racial limitam o acesso a recursos de adaptagao, potencializando os
efeitos negativos das mudancas climaticas sobre a saude mental (Waliski et al., 2023).
Essas desigualdades ficam evidentes quando populag¢des vulneraveis residem em
areas propensas a inundagdes e secas, situagao agravada por injustica ambiental.
Ainda, as diferencas étnico-raciais se refletem na exposicdo desproporcional de
minorias a riscos ambientais, resultando em taxas mais elevadas de ansiedade,
depressao e TEPT.

Apesar das adversidades, algumas comunidades desenvolvem praticas
culturais e redes de apoio coletivo que fortalecem a resiliéncia diante das mudancas
climaticas. A Alianga para agéo transformadora sobre clima e saude (ATACH)',
conhecida sob o nome de “a alianga” por membros das varias frentes organizadoras
das Conferéncias das Nagdes Unidas sobre as Mudangas Climaticas (COP) é uma
delas. Esta alianga trabalha na mitigagdo de desigualdades sociais e transformagdes
ambientais. Sendo assim, as multiplas vulnerabilidades que impactam grupos de
modo diferente, demonstrando que os efeitos psicologicos das crises ambientais ndo
se distribuem de forma uniforme na sociedade, sdo uma forma de expor que é
necessario projetos com compromissos ambientais e agendas sustentaveis, de
acordo com a Organiza¢cdo Mundial da Saude (OMS) de (2022).

12 Alianga para Agéo Transformadora sobre Clima e Salide (ATACH). Genebra: OMS, 2022.
Disponivel em: https://www.who.int/initiatives/alliance-for-transformative-action-on-climate-and-health.
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2.5 Da ciéncia a ficgcdo, multiplos olhares para os desafios ambientais

A dimensao emocional e as experiéncias pessoais presentes nos relatos sobre
crises ambientais evidenciam aspectos que estdo sendo discutidos com mais
frequéncia na literatura cientifica tradicional, contribuindo para o reconhecimento das
dimensdes humanas e afetivas desses fendmenos. O uso da estrutura narrativa pode
ampliar as possibilidades de melhor compreenséo cientifica para a sociedade ao
incluir elementos interpretativos e emocionais ausentes em modelos analiticos
convencionais.

Para engajamento publico, as narrativas que fogem aos padrdes tradicionais
da comunicacao cientifica podem aumentar a acessibilidade e a pertinéncia das
informagdes cientificas. Pesquisadores estdo utilizando essas narrativas para
comunicar urgéncia e relevancia sobre as questdes ambientais, promovendo o dialogo
com a sociedade, a conscientizacio e a disposi¢cao para a agao.

Nesse sentido, o Narrative Policy Framework (NPF), uma abordagem de
orientagdo empirica, indica que o papel das narrativas mais simplificadas influencia a
opinido publica ao promover o envolvimento emocional dos individuos com a historia,
fendbmeno denominado de transporte narrativo. Esse envolvimento favorece atitudes
positivas nas acdes de politicas publicas em relacdo sociedade e pode aumentar a
capacidade persuasiva dos relatos (Jones e McBeth, 2010). Assim, a comunicagéo
cientifica torna-se mais eficaz ao transformar informacdes técnicas em experiéncias
emocionalmente relevantes, aproximando conhecimento cientifico e mobilizagéo
social.

Nas politicas publicas, relatos cientificos estruturados em narrativa tém
potencial para influenciar decisbées, pois evidenciam a necessidade de agdo diante
das crises ambientais. Inseridos em narrativas, os dados cientificos tornam-se mais
compreensiveis para formuladores de politicas, facilitando a percepcdo das
implicacdes e da necessidade de intervengdes (Gray e Jones, 2016). Essas narrativas
antecipam a tomada de decisbes ao apresentar histérias com personagens e
motivagbes diversas, estimulando iniciativas individuais e coletivas para o
enfrentamento das mudancas climaticas.

Além disso, essa abordagem contribui para estratégias de comunicagao
voltadas a mobilizagdo em multiplos niveis sociais, como discutem Flgtum e Gjerstad

(2017). Dessa forma, o uso de narrativas no contexto politico vai além da divulgagao
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cientifica, tornando-se ferramenta estratégica para a construcdo de consensos e
mobilizacdo de recursos institucionais. Exemplos dessa influéncia narrativa e como
elas podem impactar pode ser visto no documentario Uma Verdade Inconveniente,
ganhador de cinco Oscars, dirigido por Davis Guggenheim em 2006 e protagonizado
pelo ex-vice-presidente dos EUA, Al Gore. Esta obra popularizou o tema das
mudancas climaticas com uma narrativa visual emocionalmente envolvente. O
lancamento do documentario influenciou a aprovacado da Lei de Solugbes para
Aquecimento Global da Califérnia em setembro de 2006.

O documentario utiliza uma apresentacdo multimidia envolvente. Gore usa
graficos, imagens de satélite e dados cientificos para explicar o aquecimento global
de forma acessivel e emocionalmente impactante. O filme intercala essa exposi¢ao
com reflexdes pessoais e registros de eventos climaticos extremos evidenciando a

urgéncia da crise ambiental.

Figura 4 Cena do documentario Uma Verdade Inconveniente

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=p5MxZnpTHrU

7

Por outro lado, € importante reconhecer os limites e desafios do uso de
narrativas na comunicagdo cientifica. O carater interpretativo pode gerar
simplificagcbes excessivas ou distor¢gdes dos fatos, prejudicando a precisédo da
compreensao publica. O apelo emocional pode, em alguns casos, sobrepor-se aos
aspectos cientificos, influenciando decisdes baseadas em sentimentos mais do que

em evidéncias.


https://www.youtube.com/watch?v=p5MxZnpTHrU
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Assim, existem diversos tipos de discursos ou narrativas que podem atuam na
elaboracao dos entendimentos sobre crises ambientais. Cada um com suas proprias
implicagbes. Os textos cientificos privilegiam dados e projegdes, os midiaticos
enfatizam dramatizacdo e acessibilidade enquanto os literarios permitem
envolvimento imaginativo e emocional. Esses discursos ndo so6 informam a percepgéo
publica, mas também moldam identidades coletivas e influenciam as opg¢des de acao
sustentavel.

Discursos cientificos, baseados em evidéncias empiricas e projegdes
guantificaveis, formam a base para a compreensdo das mudancas climaticas e seus
impactos (Gjerstad e Flgttum 2021). Circulam em relatérios institucionais e
documentarios especializados, conforme destacam os do IPCC (2023), politicas
publicas e debates sociais. No entanto, o predominio de dados pode gerar
distanciamento do publico quando nao ressoa com experiéncias ou valores
individuais, limitando o engajamento participativo (Gjerstad e Flgttum, 2021). Essa
modalidade narrativa, apesar do rigor empirico, enfrenta o desafio de traduzir
complexidade técnica em mobilizagao social.

Ja os discursos midiaticos tendem a dramatizar as questdes ecoldgicas,
usando recursos visuais e estratégias retoricas para captar a atengédo do publico. O
documentario Breaking Boundaries: The Science of Our Planet (2021), dirigido por Jon
Clay e exibido na Netflix, exemplifica essa abordagem ao combinar informagdes
cientificas com imagens impactantes, promovendo envolvimento emocional. Baseado
no livro homénimo de Rockstrom e Gaffney (2021), langado simultaneamente com o
filme e com prefacio de Greta Thunberg, a obra apresenta os nove limites planetarios
que nao devem ser ultrapassados sendo o clima, biodiversidade e uso de agua

revelando que muitos ja foram transgredidos.

Figura 5 Breaking Boundaries: The Science of Our Planet

]

Fonte: https://www.rottentomatoes.com/m/breaking _boundaries the science of our planet
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Narrado por David Attenborough, o filme propde solugbes de uma agricultura
regenerativa e governanga dos bens comuns globais que possam refor¢ar a
necessidade de um esfor¢co coordenado, semelhante ao “moonshot” das décadas de
1960 e 1970. Ainda assim, esse tipo de narrativa pode simplificar questdes complexas
e favorecer interpretagcées sensacionalistas, dependendo de como se conecta com
valores e crencas predominantes. O enquadramento midiatico, portanto, pode tanto
estimular quanto restringir o engajamento publico, ampliando a conscientizagcdo ao
mesmo tempo que corre o risco de banalizar a complexidade da crise ambiental.

A imagem abaixo apresenta o status dos nove limites planetarios, que de
acordo com Richardson (2023) € evidenciando que seis ja foram transgredidos sendo
as mudangas climaticas, integridade da biosfera (diversidade genética e funcional),
poluicdo por novos elementos, alteragdo no uso da terra, ciclo do nitrogénio e fluxo
global de fosforo. A visualizacdo em formato de radar destaca o grau de risco, do
espaco seguro (verde) até o risco extremo (roxo), sinalizando que o planeta opera fora
da zona de estabilidade conhecida do Holoceno.

Figura 6 Situagao atual das variaveis de controle para todas as nove fronteiras planetaria
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Ademais, nos textos literarios incluindo a ficgdo climatica, a exploracéo
imaginativa sobre o colapso ambiental permite que leitores se envolvam de forma
emocional e intelectual com a crise. Esse tipo de narrativa questiona paradigmas ao
apresentar cenarios alternativos e discutir o papel humano nas transformacoes
ecologicas. A articulagdo entre dimensdes emocionais e éticas favorece a reflexao
critica e pode motivar mudangas comportamentais individuais e coletivas (Ca, 2022).
Assim, os discursos literarios possibilitam experimentagdo imaginativa e engajamento
afetivo para complementar lacunas deixadas pelos textos cientificos inelegiveis.

Além disso, para compreender as narrativas e seu papel fundamental no
enfrentamento da crise climatica, destaca-se a criagéo do primeiro Prémio de Fic¢ao
Climatica, concedido em 2025 em sua edigdo inaugural. A vencedora foi a autora
britanico-nigeriana Abi Daré 2024, com o romance And So | Roar, publicado em 2024.
A obra narra a trajetoria de uma adolescente que, apds ser responsabilizada por um
assassinato causado por conflitos decorrentes da seca na zona rural da Nigéria,
vivencia os impactos profundos do estresse climatico. Ao explorar as consequéncias
sociais e psicologicas da emergéncia ambiental, Daré constréi uma narrativa potente
que conecta vulnerabilidade humana, desigualdade e colapso ecoldgico.

Também, publicagcbes como The Ministry for the Future, Robinson (2020) e
Bewilderment, de Powers (2021), demonstram a ficgdo climatica conquistando
reconhecimento literario e relevéncia social. Ambas as obras influenciam discussées
publicas sobre futuros possiveis ao explorar dilemas éticos, politicos e emocionais
diante das transformacg¢des ambientais (Gomes, 2022; Savi 2023). Essas narrativas,
ao imaginar sociedades em crise e alternativas de sobrevivéncia planetaria, s&o
instrumentos de especulagao critica, ampliando a percepgao coletiva sobre as
urgéncias do presente e os horizontes do amanha.

As modalidades narrativas sdo importantes na constituicdo de identidades
coletivas, ao incorporar questdes ecologicas em contextos culturais e sociais diversos.
A maneira que comunidades percebem sua relacdo com o0 meio ambiente e
compreendem seu posicionamento diante das crises ambientais € moldada por esses
discursos (van der Leeuw, 2020). Conforme aponta o autor, as narrativas podem tanto
reforcar visbes de mundo consolidadas quanto impulsionar transformacdes nos
valores e nas instituicdes que estruturam a vida social.

A articulacao entre diferentes tipos de discurso sejam eles cientificos, literarios,

midiaticos ou comunitarios, gera desdobramentos inesperados ao combinar
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perspectivas e valores plurais. Essa diversidade narrativa abre espaco para
abordagens mais inclusivas e participativas em diregdo a sustentabilidade. Nesse
processo, a formacgao de identidades coletivas emerge da interag&do entre imaginarios,
experiéncias e saberes compartilhados que ajudam a construgdo de uma consciéncia
ambiental critica e enraizada nas realidades locais.

Logo, narrativas predominantes sobre sustentabilidade expandem alternativas
de agao ao organizar discursos em torno de valores e prioridades. Porém, textos que
apenas se concentram em solugdes tecnologicas podem deixar de lado dimensdes
sociais e éticas, restringindo o alcance das agbdes. Em contrapartida, textos que
integram diferentes perspectivas e consideram relacdes e aspectos éticos ampliam a
compreensao da sustentabilidade e estimulam iniciativas mais diversas. O principal
desafio esta em equilibrar a necessidade de discursos voltados a agcdo com a
pluralidade e complexidade das questdes ecoldgicas, sem simplificacbes que deixem
de fora aspectos relevantes. Assim, as alternativas de atuagcdo dependem do tipo de
narrativa que domina o debate publico (Zuin, 2021).

A literatura contemporénea sobre mudancgas climaticas revela uma tensao
constante entre utopia e distopia refletindo a esperanca na superacdo dos desafios
ambientais e reflete o desespero diante do colapso iminente. Autores recorrem a
narrativas especulativas, semelhantes as utilizadas no campo do design ficcional, para
explorar futuros possiveis. Essas historias oscilam entre sociedades em equilibrio com
a natureza e cenarios marcados pela destruicdo (Silva 2024; Peliz, 2017). As
representagdes utopicas, inspiradas em obras como Utopia, de Thomas More (1988),
projetam comunidades capazes de enfrentar crises climaticas com solugdes
sustentaveis, oferecendo modelos inspiradores para o mundo real. Ja as distopias vao
na direcdo oposta: imaginam futuros devastados pela negligéncia ambiental,
escancarando as limitacbes dos sistemas atuais e funcionando sendo alertas
contundentes para o presente.

Por conseguinte, como visto, existem diversos movimentos sociais atuais que
demonstram o uso estratégico de narrativas literarias. Por exemplo, o movimento
ativista Extinction Rebellion (XR) que, além de diversas agbes, cita também as
influéncias literarias documentadas tal qual as distopias de Margaret Atwood. Este
movimento usa a desobediéncia civil ndo violenta para influenciar comportamentos
que chamem a atengéo para a reflexdo da crise climatica. A estratégia estética do
movimento rejeita a estética hippie, utilizando imagens distopicas para criar impacto
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visual e emocional que ressoa com narrativas apocalipticas familiares ao publico. O
movimento critica a estética hippie por afirmarem que o publico em geral ndo costuma

ouvir o que eles chamam de “panelinha da natureza”.

Figura 7 manifestagéo politica inspirada na série O Conto de Aia, de Margaret Atwood

Fonte: https://www.abc.net.au/triplej/programs/hack/margaret-atwood-has-a-dystopian-novel-

to-give-scott-morrison/11951336

Tal imaginacao critica na ficgdo climatica como ja visto, permite a analise de
cenarios variados e estimula a reflexdo sobre as consequéncias das decisdes do
presente. Ao retratar situagdes extremas, esses textos, filmes, documentarios,
movimentos entre outros, convidam a problematizacdo das estruturas sociais e
ambientais e a consideragdo de alternativas que priorizem o equilibrio ecoldgico.
Entretanto, alguns autores afirmam que as narrativas distopicas podem provocar
sensagao de impoténcia diante dos eventos descritos, levando a uma postura passiva.
Por outro lado, ao evidenciar cenarios futuros e suas consequéncias, essas obras
também funcionam de acordo com um chamado a reflexdo e ao engajamento em
acdes de protegcao ambiental e revisdo de politicas publicas (Sosa, 2021).

Assim, a imaginagdo nao se restringe ao escapismo, ela pode desafiar
estruturas sociopoliticas vigentes e propor alternativas sustentaveis. Diversas
abordagens académicas tém destacado o potencial do pensamento utdpico e da
resisténcia ecoldgica em instrumentos de transformagéo e essa afirmacédo, ao longo

desta tese, vai sendo confirmada. Salmi (2022) realiza uma reviséo sistematica sobre
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0 campo da utopia critica contemporanea, articulando autores como Ruth Levitas,
John Urry e Fredric Jameson. Ele mostra o pensamento utépico mobilizado como
ferramenta socioldgica para imaginar alternativas ao sistema dominante e fomentar
transformacgdes socio climaticas.

A narrativa defende uma sociedade orientada pela igualdade, pela convivéncia
solidaria e pela sustentabilidade, em contraponto ao modelo consumista dominante.
Nesse contexto de sociedade pds-consumo, o utopismo literario emerge sob forma de
ferramenta para superar limitagdes estruturais do presente e elaborar projetos de
longo prazo voltados a regeneragao ecologica e ao fortalecimento do tecido social.

Ademais, € importante refletir sobre o impacto do pessimismo cultural e da
paralisia politica diante das crises ambientais, fenébmenos discutidos em abordagens
recentes sob o conceito de doomerismo. Este termo exemplifica a sensagao de
desesperancga e inagao diante do colapso ecologico, marcada por uma visao fatalista
que pode desestimular o engajamento coletivo. Um sentimento correlato € o da
desolacdo, amplificado por narrativas apocalipticas, que precisam ser trabalhadas
com cautela, pois podem afastar as pessoas da participagao politica e enfraquecer a
mobilizag&o social, segundo Hammond e Breton (2015).

Além disso, estudos contemporaneos tém demonstrado que tais
representagdes ndo apenas influenciam o imaginario coletivo, mas também requerem
abordagens comunicativas mais éticas e construtivas. Ao invés de reforgar cenarios
de colapso inevitavel, discursos ambientais podem se converter em ferramentas de
transformacao sociocultural, integrando justica social, sustentabilidade e participagéo
cidada, de acordo com propde Martins (2014), ao discutir a necessidade de narrativas
engajadas e mobilizadoras.

Desse modo, em termos culturais, diferentes sociedades apresentam visdes de
futuros pos-apocalipticos ou regenerativos. Obras especulativas de H.G. Wells, como
Uma Utopia Moderna (1905), Deuses Humanos (1923) e The Shape of Things to
Come (1933), ilustram a transigdo utdpica de uma sociedade de habitos diferentes,
ideias diversas, conhecimentos distintos, mas que no seu limiar, precisam de alguma
forma encontrar consonancia com bases nos limites histéricos, politicos e sociais.

A ficgao utdpica, em forma de comentario social, constitui tradigdo consolidada,
com obras contemporaneas que mesclam elementos distopicos e utdpicos para
problematizar questdes politicas e ambientais. Segundo Andrade Junior (2023), o
Antropoceno exige abordagens interdisciplinares. Sendo assim, para o planejamento
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de futuros sustentaveis, pode-se envolver modelos psicologicos, econdmicos e

politicos.

Concluséao do capitulo

Este capitulo estabeleceu os fundamentos tedricos necessarios para
compreender o Antropoceno, em suas multiplas conceituagdes e criticas, criando as
condigdes para o surgimento de novas formas narrativas e praticas especulativas. A
analise dos conceitos de ecoansiedade, luto ecoldgico e trauma climatico revelaram
as dimensdes psicologicas profundas da crise ambiental, enquanto a exploragéo das
narrativas da ciéncia a ficgdo, demonstrando diferentes modalidades narrativas
moldam nossa compreensao e resposta as transformacodes planetarias.

A trajetoria conceitual percorrida, desde a proposta geologica de Crutzen e
Steffen até as alternativas criticas do Capitaloceno, Plantationoceno e Chthuluceno ,
evidenciaram que o Antropoceno transcende sua dimenséo estratigrafica para tornar-
se campo de disputas politicas, éticas e ontoldgicas sobre a natureza da agéncia
humana e ndo-humana no planeta. A rejeicdo formal da proposta do GSSP em 2024,
longe de enfraquecer o conceito, fortaleceu sua poténcia em sendo um instrumento
analitico interdisciplinar, liberando-o das restricdes da crono estratigrafia formal para
ser o catalisador para transformacgdes sociais, ambientais e éticas.

As contribui¢cdes de Latour sobre hibridismo e politica da Terra, o parentesco
multiespécie de Haraway e a historia de Chakrabarty convergem na necessidade de
superar dicotomias modernas entre natureza e cultura, humano e ndo-humano, local
e planetario. Esses pensadores, junto com as vozes emergentes do Sul Global e
perspectivas feministas e decoloniais, apontam para a urgéncia de novos modos de
habitar um planeta danificado, nos modos que reconhegam a condicdo de seres
geologicamente ativos, mas ecologicamente interdependentes.

A anadlise das manifestagdes psicoldégicas da crise de acordo com a
ecoansiedade, luto ecoldgico, solastalgia e trauma climatico, revelou como as
transformacées ambientais penetram profundamente na experiéncia subjetiva
contemporanea, criando formas de sofrimento psiquico que demandam
reconhecimento e respostas terapéuticas, projetos emergentes e politicas adequadas.

Essas condi¢des psicologicas ndo se distribuem uniformemente, mas seguem os
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padroes de desigualdade estrutural que caracterizam o Antropoceno, afetando
desproporcionalmente comunidades marginalizadas, povos indigenas e populagdes
do Sul Global.

A exploragado dos multiplos discursos sobre a crise ambiental entre eles os
cientificos, midiaticos e literarios, demonstrou as diferentes modalidades narrativas
que ativamente constroem as possibilidades de resposta social e politica. Da
governanga antecipatéria ao ativismo inspirado por ficcdo distdpica, as narrativas
operam semelhante a tecnologias de mobilizagdo que traduzem dados abstratos em
experiéncias emocionalmente ressonantes e politicamente mobilizadoras.

O exame da tensao entre utopia e distopia na ficgdo climatica atual revelou que
a imaginagao especulativa funciona simultaneamente ao diagndstico e progndstico,
oferecendo tanto adverténcias sobre futuros catastroficos quanto vislumbres de
alternativas possiveis. O design especulativo e as praticas artisticas emergentes
demonstram a materializacdo de futuros abstratos que podem catalisar
transformacdes no presente, criando espacgos para experimentar modos alternativos
de relagdo com o mundo mais-que-humano.

Dessa forma, este capitulo mostrou que a imaginagdo nao € luxo ou escapismo,
mas ferramenta poderosa para navegar e transformar o Antropoceno. Das praticas de
resisténcia indigena aos movimentos climaticos globais, da ficgdo especulativa ao
design multiespécie, emerge um repertorio expandido de respostas criativas a crise
planetaria. Tais respostas devem reconhecer tanto a gravidade do momento quanto a
persisténcia da possibilidade de outros mundos. Estas bases teodricas sao importantes
para entender os capitulos seguintes, onde sera investigado formas culturais como o
eco-horror e 0s jogos de realidade alternativa emergindo respostas estéticas e
politicas as ansiedades do Antropoceno.

O préximo capitulo sera explorado o eco-horror sendo um género estético-
politico que articula as ansiedades ambientais contemporéaneas através de obras que
provocam sentimentos de medo, repulsa, angustia, reflexdo e atencdo ao que se
vivencia nesta Era do Antropoceno. Sera investigado o eco-horror diferente do horror
tradicional ao centrar a agéncia monstruosa na prépria natureza violada,
transformando paisagens familiares em espagos de ameagca existencial. Por meio da
analise de filmes, literatura e arte contemporénea, sera demonstrado como o eco-
horror se articula sob forma de sintoma da ecoansiedade coletiva e critica para

confrontar a negacao e dissociagao que caracterizam respostas dominantes a crise
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climatica. O capitulo examinara obras que vao desde Aniquilagao de Jeff VanderMeer
até instalagdes artisticas que materializam futuros toxicos. Assim, o eco-horror oferece
um leque para processar traumas ambientais e produz um sentimento de reflexdo ao

papel do ser humano enquanto causador do caos no Antropoceno.
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3 ECO-HORROR COMO RESPOSTA ESTETICA AO ANTROPOCENO

O eco-horror emerge como uma resposta estética as profundas transformagdes
do Antropoceno discutidas anteriormente. Este género constitui uma variagéo
tematica do horror tradicional, ao mesmo tempo em que promove uma reconfiguragao
de sua ontologia. Essa mutagéo reflete e processa as ansiedades de uma era marcada
pelo colapso da distingdo entre histéria natural e histéria humana. Nele, os seres
humanos sao posicionados como agentes geologicos de escala planetaria e,
simultaneamente, tornam-se vitimas das consequéncias imprevistas de suas proprias
intervencgoes.

Essa trajetoria do eco-horror entrelaga-se intimamente com o desenvolvimento
da consciéncia ambiental moderna. Como observa Salmose (2019), o surgimento do
género esta diretamente conectado ao aumento da percepgao ecologica. O autor
destaca que Primavera Silenciosa, de Rachel Carson (1962), embora ndo seja uma
obra de horror, estabeleceu um vocabulario imagético fundamental posteriormente
apropriado pelo género. Carson tornou visiveis os efeitos cumulativos e sistémicos
dos pesticidas através de uma narrativa que poderia ser descrita como um horror lento
que é uma contaminacdo insidiosa que se infiltra pelas cadeias alimentares e
geragdes. Sua descricdo da fragilidade das cascas dos ovos de aves, resultado do
uso de um pesticida denominado diclorodifeniltricloroetano (DDT) e sinalizando
interferéncias catastroficas nos processos reprodutivos, €é paradigmatica.
Fundamentada por evidéncias empiricas, a abordagem de Carson mobilizou debates
publicos, influenciou mudangas regulatérias e expandiu os limites do discurso
ambiental. Essa l6gica de causalidade oculta e contaminagdo difusa foi
posteriormente absorvida e reconfigurada por narrativas ficcionais do eco-horror.

Assim, uma caracteristica do eco-horror € sua ancoragem em ansiedades reais
sobre transformacgdes ambientais documentadas cientificamente. Distinto do horror
sobrenatural, que depende da suspensao da descrencga, o eco-horror extrai sua forca
perturbadora precisamente de sua conexao com processos ecoldgicos em curso, tais
processos que a ciéncia busca documentar, mas cuja complexidade e escala
frequentemente excedem a capacidade de representacdo convencional. Nesse
sentido, o género funciona como uma linguagem cultural que traduz e dramatiza

dados e prognosticos cientificos.
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Murphy (2013) oferece uma perspectiva histérica mais ampla para essa
evolugao, identificando no gético rural americano as estruturas narrativas precursoras
que seriam adaptadas para expressar ansiedades ecoldgicas contemporaneas. Em
sua analise, a natureza deixa de figurar meramente como cenario estatico ou entidade
externa ao humano. Ela passa a ser tratada como uma complexa rede de interacdes
que engloba e envolve os seres humanos em sua propria rede dindmica. As
intervengdes humanas nessa teia ndo podem ser dissociadas de suas consequéncias,
pois as modificagcdes impostas retornam de formas imprevistas e frequentemente
aterrorizantes. Esse retorno expde de forma visceral os limites da dicotomia tradicional
entre sujeito (humano) e ambiente, consolidando a visdo ontologica central do eco-

horror no contexto do Antropoceno.

3.1 Cristalizagado do eco-horror

Como identifica Fuchs (2018), a década de 1970 constitui o momento de
cristalizagdo do eco-horror enquanto género cinematografico distinto. Esse periodo
historico ndo é casual, coincide com a institucionalizagdo do movimento ambientalista,
marcada por eventos fundamentais como o primeiro Dia da Terra (1970) e a
Conferéncia das Nacgdes Unidas sobre o Meio Ambiente Humano em Estocolmo
(1972). Ao mesmo tempo, crises ambientais de grande repercusséo publica, como o
desastre de Love Canal em Niagara Falls, envolvendo contaminagdo toxica e
realocacédo de comunidades (Steinmetz, Burmann & Burgel, 2023), tornavam os danos
ecologicos tangiveis e urgentes. Nesse contexto, o cinema emergiu como uma
resposta cultural potente, produzindo uma série de filmes que articulavam
artisticamente as ansiedades coletivas em torno de temas como poluicdo industrial,
mutagdo bioldgica e a representagdo de uma natureza que se vinga da acéo
predatéria humana.

Prophecy (1979), dirigido por John Frankenheimer, destaca-se como exemplo
das convengdes narrativas e tematicas que consolidaram o género nesse periodo. O
filme constréi uma narrativa sombria que entrelaga terror ecologico e critica social.
Ambientado nas florestas do Maine (EUA), a trama expde os efeitos catastroficos da
poluicdo gerada por uma fabrica de papel, cujos efluentes contaminam o rio local.

Essa contaminagado desencadeia mutagdes grotescas na fauna, culminando na figura
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central do horror, um feto mutante gigante, aberragao resultante direta da intoxicagéo
por mercurio. Essa materializacao ficcional ecoava de forma perturbadora desastres
ambientais reais, em particular o emblematico caso da doenca de Minamata no Japao.

O desastre de Minamata, documentado por Harada (1995), teve origem em
1956 com o despejo continuo de metilmercurio no meio ambiente pela industria
quimica Chisso Co. Ltd. O composto impreguinou-se na cadeia alimentar,
contaminando peixes e frutos do mar consumidos pela populacéao local. Isso resultou
em intoxicagdo humana em larga escala, com consequéncias neurologicas
devastadoras e malformagdes congénitas especialmente graves em criangas
nascidas de gestantes expostas. O feto mutante em Prophecy opera como uma
potente alegoria cinematografica que traduz e amplifica os horrores concretos
documentados em Minamata, materializando no plano da ficgcdo os temores sobre os

efeitos insidiosos e transgeracionais da contaminacgé&o industrial.

Figura 8 Cartaz do filme Prophecy

JOHN FRANKENHEIMER'S

Fonte: https://www.cinemaclock.com/movies/prophecy-1979

A intoxicagcdo decorrente desse desastre ambiental manifestou-se através de
sintomas neuroldgicos graves, incluindo perda de visdo, comprometimento auditivo,

descoordenagao motora e, de forma especialmente devastadora, em ma-formacdes
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congénitas quando gestantes consumiram alimentos contaminados. Essa
materializacdo do sofrimento corporal ecoa artisticamente em narrativas graficas
como The Minamata Story: An EcoTragedy (Venkatesan; Krishnan, 2023), que
transforma as vitimas do desastre em personificagdes tdxicas, utilizando seus corpos
alterados como alegorias viscerais para expor a gravidade sistémica da catastrofe
ecologica.

Figura 9 Quadrinho ilustrado de The Minamata Story: An EcoTragedy

[t

Fonte: https://asianreviewofbooks.com/the-minamata-story-an-eéotragedy-by-sean-michael-

wilson/

Diferente das manifestacdes explicitas de horror biolégico analisadas
anteriormente, Um Longo Fim de Semana (1978), dirigido por Colin Eggleston,
desenvolve uma abordagem estética mais suave, porém igualmente perturbadora. O
filme acompanha um casal urbano durante um acampamento numa praia australiana,
cuja aparente idilio se decompde a medida que percebem a natureza local, aves,
insetos e vida marinha agindo em conspiragao coordenada contra sua presencga.

Essa narrativa constréi uma gramatica visual unica onde o ambiente natural
adquire agéncia coletiva e intencionalidade punitiva, respondendo as transgressdes
ambientais dos protagonistas, como queimadas indiscriminadas e descarte poluente,
através de uma violéncia eco-sistémica que deliberadamente desafia explicacdes
racionais, transformando ecossistemas cotidianos em cenarios de hostilidade

organizada.
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Figura 10 Cartaz internacional do filme Um Long Weekend

%

nature found them guilty.
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Fonte: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-132051/

Radicalizando a premissa da retaliagdo ecolégica, Frogs (George McCowan,
1972) apresenta anfibios e répteis coordenando ataques a uma familia aristocrata
durante sua celebragao de aniversario em uma ilha privada. Apesar do tom por vezes
involuntariamente comico, o filme opera uma critica socioambiental aguda ao vincular
explicitamente a exploragéo predatdria do ecossistema ao privilégio de classe. Sua
narrativa sugere que os beneficiarios maximos da degradagdo ambiental, aqui
representados pela elite industrial poluidora, tornar-se alvos prioritarios da vinganga
natural. Como analisa Sleigh (2015), aranhas, sanguessugas e sapos funcionam
como emissores ecologicos (agentes ndo-humanos que materializam simbolicamente
a revolta da natureza contra a dominagéo antropica).

A Figura 11 captura um momento iconico desta obra, emblematica da cultura
eco-horror dos anos 1970. Sua composicdo visual sintetiza o cruzamento entre
entretenimento popular e inquietagdo ambiental caracteristico do periodo, onde a
fauna, elevada a condigcdo de agente vingativo, converte-se em veiculo de denuncia

ecologica e questionamento das hierarquias especificas.
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Figura 11 Cena do filme Frogs

Fonte: https://www.clickorlando.com/features/2024/11/15/frogs-this-strange-old-horror-film-was-made-
in-florida-heres-what-its-about/

3.2 Diversas faces do eco-horror no Antropoceno

Conforme analisado por Vereshchagina e Kompatsiaris (2023), o eco-horror
contemporaneo incorpora perspectivas pos-humanistas que desestabilizam
radicalmente o paradigma da excepcionalidade humana. Mais do que uma atualizag&o
tematica, trata-se de uma reorientacao filoséfica que ressoa com as teorias do
Antropoceno discutidas anteriormente, ecoando, em particular, as proposi¢cdes de
Haraway (2023) sobre o Chthuluceno e a necessidade de fazer parentes (make kin)
em tempos de crise ecoldgica.

A franquia MonsterVerse (2014-presente) corporifica esta transformagéo
ontoldgica. Godzilla, King Kong e demais titds sdo apresentados como for¢as naturais
primordiais anteriores a humanidade, funcionando de forma analoga a um sistema
imunologico planetario. Estes kaiju (monstros gigantes da tradi¢do japonesa) atuam
como agentes de reequilibrio ecologico, respondendo a perturbagdes no chamado
equilibrio natural. Nessa configurag&o narrativa, a humanidade é descentrada de sua
posicédo de protagonista para mera espécie coexistente, cuja sobrevivéncia depende
de negociar seu lugar numa ecologia de forgas que transcendem seu controle (ibid).

Essa perspectiva pds-humanista manifesta-se igualmente em representacgdes
de horror césmico-ecoldgico. Em Aniquilagao (Alex Garland, 2018), adaptagao da obra
de Jeff VanderMeer, a Area X emerge como zona de transformagao radical onde as

barreiras interespécies se dissolvem. O fenbmeno do shimmer, cujo brilho refrator
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opera como metafora da recomposicao genética, gera hibridizagbes ontoldgicas
perturbadoras como ursos com cranios humanos, corpos humanos transmutando em
estruturas vegetais, floragdes seguindo padrdes anatdbmicos. Como observam
Hussain, Akhtar e Qazi (2023), este ambiente mutavel configura uma metafora do
colapso ecolégico total, fundindo horror e admiragao num tremor existencial diante da
dissolugéo das categorias ocidentais de vida.

O cinema do eco-horror desenvolve estratégias visuais expandidas para
materializar as atmosferas do Antropoceno como paisagens onde a crise ecoldgica se
torna sensivel. Como aponta Ingram (2012), essa estética opera através de paletas
cromaticas toxicas como verdes acidos, azuis radioativos e cinzas industriais que
sugerem degradacdo ambiental.

A cinematografia de Rob Hardy em Aniquilacao (2018) radicaliza esses
principios. Através de lentes anamorficas e prismas 6pticos, Hardy cria distor¢des
progressivas que se intensificam conforme a expedicéo cientifica adentra a "Area X",
zona anOmala onde as leis da natureza sédo subvertidas. Esse efeito ndo € meramente
decorativo, conforme analisa Kjeerulff (2021), configura uma estética da refragdo onde
a luz deformada torna visivel o carater inapreensivel das crises antropocénicas. Nesse
universo onde "nada é exatamente o que parece", a refragdo torna-se estratégia
politica, ao deformar a visdo humana, ela desestabiliza a ilusdo de dominagao sobre
o ambiente e expde a precariedade do conhecimento diante de ecossistemas em

colapso.

Figura 12 shimmer no filme Aniquilagéo

Fonte: https://fantasy-faction.com/2018/annihilation-movie-review
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O tratamento cromatico em Aniquilagdo opera uma hiper-saturacao
programatica: os verdes pulsantes da vegetacao e as flores iridescentes que emitem
espectros luminicos simultaneos criam uma polifonia visual. Essa exploséo de cores
nao é meramente decorativa, conforme a expedi¢cao de cientistas adentra o shimmer,
a paleta torna-se biologicamente invasiva, contaminando a percepgdo e
materializando a l6gica da refragdo onde multiplas realidades coexistem no mesmo
plano sensorial.

O apice dessa estética manifesta-se na cena de um urso. Sua aparig¢ao sintetiza
os principios do eco-horror através de uma dupla fusdo, do design visual e do design
sonoro. Na relagdo com o Antropoceno, entende-se que o cranio do animal fundido a
mandibula humana, representa o colapso das fronteiras espécie/humano. Os rugidos
bestiais entrelacados com vozes humanas como da cientista devorada, significa a
violagdo da comunicacgéo inter-espécies. De acordo com Kjeerulff (2021), a experiéncia
sensorial visualmente incébmoda e acusticamente invasiva materializa o terror pds-
natural caracteristico do Antropoceno: um mundo onde as categorias dicotémicas da
modernidade (natureza/cultura, humano/ndo-humano) dissolvem-se em processos de

hibridiza¢ao forcada.

3.3 Eco-horror critico

A evolugado do eco-horror consolida uma critica radical ao antropocentrismo,
marcando uma ruptura epistemologica com tradigdes narrativas anteriores. Enquanto
obras classicas preservavam estruturas onde os humanos triunfam sobre ameacas
naturalizadas, a produgdo contemporanea nega a propria possibilidade dessa vitoria,
situando a humanidade como espécie vulneravel diante de forgas ecoldgicas que
transcendem seu controle.

Esta inflexdo atinge sua expressdo maxima em Mé&e! (Darren Aronofsky, 2017),
obra que constitui uma alegoria material do Antropoceno. O filme constréi sua
narrativa através de uma casa que funciona como oikos totalizante, microcosmo
planetario onde a protagonista encarna a agéncia telurica de Gaia, progressivamente
violada por hospedes que replicam os padroes de exploracéo colonial e consumista.
Como demonstra Bloomfield (2020), a recusa de qualquer resolugdo consoladora

culmina na destruigdo ecossistémica completa, seguida por um ciclo de renovagéo
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que eterniza a logica do Capitaloceno, como a repetigao violenta da relagéo parasita

do ser humano, agora revelada como motor de autoexterminio.

Figura 13 Cena do filme Méae!

Fonte: Paramount Pictures. Disponivel em:
https://aventurasnahistoria.com.br/noticias/reportagem/nem-protagonista-entendeu-como-
analisar-historia-do-filme-mae.phtml

Portanto, a critica ao antropocentrismo no eco-horror contemporaneo
transcende a simples inversao de hierarquias (natureza sobre cultura) para desmontar
os proprios fundamentos epistemoldgicos da Iégica de hierarquia. Como demonstra
Bicakci (2022), os filmes recentes do género exploram radicalmente o que significa
habitar um mundo de agéncia distribuida, onde:

1. A subjetividade emerge de assembleias multiespécies entrelagadas;
2. A causalidade opera através de redes complexas e nao-lineares;
3. As consequéncias das acdes humanas manifestam-se em escalas espaco-

temporais incompreensiveis;

Esta reconfiguragdo narrativa materializa o que Morton (2013) denomina
hiperobjeto, ja mencionado nesta tese, como fendbmenos ecoldgicos de magnitude tao
vasta os quadros cognitivos humanos. Ao representar estas temporalidades nao-
humanas, o eco-horror produz uma epistemologia do tremor como um conhecimento
que emerge do reconhecimento da incapacidade humana de compreender ou
controlar as reverberagdes sistémicas de suas préprias intervengdes no tecido

planetario.
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O diagrama abaixo sintetiza a transformacao sintetizada até o momento deste
subcapitulo sobre as obras do género eco-horror. Sua estrutura triadica opera em trés
niveis complementares: relagcdo mutiespécie, temporalidade nado-humana e efeito
cognitivo do género. O diagrama € um constructo tedrico original, derivado da analise
do corpus filmico e literario até o momento. Sua funcido € sintetizar as relagdes

conceituais identificadas.

Figura 14 Diagrama de reconfiguragéo do eco-horror

Tradicéo classica: triunfo hu Oikos = Capitaloceno
Critica ao antropocentrismo Ruptura epistemologica

Mae! como alegoria materia

Ciclo de autoexterminio Logica sistémica irrevogavel

Fonte: Produzido pela autora.

No primeiro nivel ha o deslocamento da narrativa de natureza vs. humano para
redes de agéncia distribuida como na obra Um Longo Fim de Semana. Corresponde
a dissolugdo da agéncia humana singular, como a vingang¢a da natureza ou nas
hibridizagdées de VanderMeer.

O segundo nivel reflete a manifestacdo de hiperobjetos como a doenga dos
corpos provocada pela contaminagao que pode perdurar por séculos como as obras
Prophechy, Frogs, The Minamata Story: An EcoTragedy, Godzilla e King Kong.

O terceiro nivel sintetiza o efeito cognitivo do género sendo como o
reconhecimento da incomensurabilidade ecoldgica, tal como no ciclo autodestrutivo
de Mae!

3.4 Estéticas do desastre

3.4.1 O sublime téxico

O conceito de sublime toxico emerge nesta tese como uma categoria estética

fundamental para compreender as especificidades do eco-horror no contexto do
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Antropoceno. Esta nogado, elaborada teoricamente por diversos autores e
materializada em obras audiovisuais e artisticas atuais, captura uma experiéncia
singular desta era de crise ecoldgica como o encontro com paisagens e fenbmenos
gque ao mesmo tempo seduzem e repelem. Trata-se de uma admiracdo estética
paradoxal, gerada justamente diante de representag¢des de destruigdo ambiental.

Conforme analisado por Peeples (2011), o sublime toxico caracteriza-se por
uma tensao constitutiva entre atracao e repulséo, beleza e horror, desencadeada pela
contemplacao de paisagens contaminadas. A autora argumenta que esta categoria se
distingue tanto do sublime natural romantico quanto do sublime tecnolégico moderno.
Enquanto Edmund Burke e Imamanuel Kant teorizavam sobre o terror e admiragao
provocados pela grandeza de montanhas e tempestades, e o futurismo celebrava a
beleza da velocidade e da maquina, o sublime téxico origina-se de encontros com
naturezas desnaturalizadas. Ele emerge em ambientes onde as fronteiras entre o
natural e o artificial, o orgénico e o sintético, a vida e a morte, se tornaram impossiveis
de resolugédo (Achlei, 2020), gerando uma fascinagcdo estranha pela prépria ruina
ecologica.

Um exemplo desta estética € oferecido pelo documentario Behemoth (2015),
de Zhao Liang. A obra, que reflete sobre a industria de mineragdo e siderurgia no
interior da Mongodlia, apresenta imagens de devastagdo ambiental com uma qualidade
quase alucinatéria. Liang captura montanhas escavadas cujos estratos multicoloridos
evocam pinturas abstratas, lagos toxicos que brilham em tons sobrenaturais de
vermelho e verde, e trabalhadores que emergem das minas subterrdneas como
figuras espectrais, cobertos de p6 negro. Através de enquadramentos contemplativos
e movimentos de camera lentos, o diretor convida o espectador a uma apreciagao
estética que persiste mesmo enquanto expde, de forma crua, a realidade da
destruicédo ecoldgica, encapsulando assim a esséncia do sublime toxico.
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Figura 15Paisagem toxica no filme Behemoth

Fonte: http://zhaoliangstudio.com/work/behemoth

A dimensao sonora de Behemoth é igualmente constitutiva dessa estética. Sua
trilha sonora minimalista, que alterna siléncios opressivos e drones industriais, cria o
que Yip (2022) denomina paisagem sonora do Antropoceno. Isso significa que o filme
representa um ambiente acustico no qual os sons naturais foram substituidos por
reverberacbes maquinicas, convertendo-se na nova natureza desses espacgos
radicalmente transformados.

O sublime toxico, portanto, opera por meio de um mecanismo psicologico
complexo. Ele implica um reconhecimento que perturba, ele transforma a percepgao
de beleza em paisagens contaminadas e revela a propria cumplicidade do sujeito nos
processos sistémicos que as geraram. Diferente do sublime kantiano, no qual o
individuo afirma sua superioridade moral sobre as for¢as naturais por meio da razao,
o sublime téxico produz uma consciéncia aguda de envolvimento. Essa sedugéo
estética pela destruicdo expde as sensibilidades modernas, moldadas por séculos de
l6gica industrial, que levam a sociedade a encontrar resquicios de beleza até mesmo

em seus produtos mais destrutivos e irreversiveis.

3.4.2 Hiperobjetos como temporalidade especulativa

Se o sublime toxico emerge como estética de encontros sensoriais com
paisagens contaminadas, operando em temporalidades perceptiveis, o conceito de
hiperobjetos, amplia essa reflexdo para entidades de escala planetaria. Os
hiperobjetos s&o fendbmenos como o aquecimento global, os residuos radioativos ou
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os microplasticos, que desafiam a percep¢ao humana direta e geram formas
especificas de experiéncia temporal, marcadas pela desproporcdo entre sua
longevidade e os limites da existéncia individual.

Uma antecipagéao artistica dessa légica temporal é identificada por Mrozewicz
(2022) no episadio 75, O Sol da Meia-Noite, da série Além da Imaginagao (1961). A
narrativa representa a contaminacao radioativa como presenca invisivel e persistente,
utilizando recursos minimos como atores, dialogos e som para evocar o terror do
invisivel materializado. A radiagdo, enquanto hiperobjeto, torna-se uma forga
espectral, ela assombra o presente com futuros de mutacédo e morte lenta, operando
em escalas temporais que transcendem geragbes humanas. Essa representagéo
precoce de décadas antes da teorizagao de Morton, ja capturava a angustia de habitar
tempos moldados por consequéncias irreversiveis e descoladas da acao individual.

Figura 16 Episddio O Sol da Meia Noite

Fonte: Getty Images. Disponivel em: https://www.syfy.com/syfy-wire/classic-twilight-zone-
episode-nearly-gave-cast-and-crew-heatstroke

Outra relagao sobre a convergéncia proposta entre escalas temporais do
Antropoceno e escalas de terror fundamenta-se na natureza escalar dos hiperobjetos.
A obra Melancolia (2011), de Lars von Trier, radicaliza essa abordagem. O planeta
homdnimo em rota de colisao com a Terra configura-se como hiperobjeto
cinematografico. Sua materializagdo ocorre em estagios: a invisibilidade instrumental

observavel apenas por telescopios, a dominagdo progressiva do céu como
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crescimento imperceptivel até a inevitabilidade e a internalizagao psicolégica como o
panico difuso que se transforma em certeza sem escapatoria como a eco-ansiedade.

A narrativa centra-se na psique das personagens Justine e Claire, cujas
reacbes a ameaga como negacédo, paralisia e aceitagcdo, sintetizam a condigdo do
Antropoceno onde se vive sob a sombra de uma catastrofe iminente, cuja
temporalidade indeterminada gera um terror escalar. O planeta-colisor opera assim
como metafora transparente para crises ecoldgicas de longo alcance, cuja lentidao

paradoxalmente intensifica o horror.

Figura 17 Cena do filme Melancolia

Fonte: IMDB com alteracdes de Felipe Hencklain. Disponivel em: https://saocarlos.usp.br/mes-
de-maio-conta-com-filme-sobre-o-fim-do-mundo-no-cine-observatorio/

3.4.3 Temporalidade toxica

A exploragdo mais complexa dessas temporalidades toxicas encontra sua
expressdo maxima na obra-prima Stalker (1979), de Andrei Tarkovsky. O filme,
filmado praticamente todo na Estdnia, apresenta “A Zona”, um territdrio contaminado
por eventos ndo revelados, que opera sob uma logica temporal propria e nao-linear.
Nessa dimensao, passado, presente e futuro coexistem de forma entrelagcada: o
passado é o evento traumatico fundador que a criou; o presente materializa-se na

jornada fisica e espiritual dos protagonistas; e o futuro manifesta-se como
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transformacdes ao mesmo tempo prometidas e temidas, cujas possibilidades paira
sobre a narrativa.

Tarkovsky constroi essa temporalidade através de uma cinematografia
contemplativa: planos-sequéncia prolongados focam em agua estagnada, metal
corroido e vegetagdo andmala. Essas imagens ndo documentam um evento historico
de contaminacdo, mas revelam-na como condigdo permanente, um estado de ser
onde a degradacgao € intrinseca a paisagem.

Dentre esses elementos, a agua emerge como vetor central do sublime toxico.
Tarkovsky filma pogas, corregos e inundagdes contaminadas com a mesma
reveréncia estética reservada a paisagens virgens. Esta abordagem estabelece uma
ambiguidade fundamental: a agua, simbolo universal de pureza (batismo, renovagéao),
torna-se veiculo de corrupgéo. Ela carrega vestigios da civilizagado dissolvida em
seringas, moedas, paginas de calendario que funcionam como indices materiais do
colapso temporal.

Ao imbricar o sagrado e o profano, o puro e o contaminado, Tarkovsky n&o
apenas captura a esséncia do sublime toxico, mas eleva a contaminagao a categoria
de experiéncia metafisica. A agua em Stalker torna-se assim a materializagéo
suprema dessa estética: um liquido que seduz pelo seu reflexo e repele pela sua

memoria téxica, encapsulando o paradoxo temporal do Antropoceno.

Figura 18 Cena do filme Stalker

Fonte: https://www.kinoafisha.info/en/movies/1441337/



77

O conceito de hauntology (neologismo cunhado por Derrida, sem tradugao
consolidada em portugués) funde as nogdes de ontologia e assombracédo. Trata-se de
uma reflexdo sobre como os mortos, 0os passados ndo resolvidos e os futuros
abortados assombram o presente. Derrida explora a sonoridade do termo haunt/
ontology para enfatizar essa persisténcia fantasmagoérica da memoria histérica e das
promessas ndo cumpridas.

No contexto da ecologia espectral, aplica-se este conceito as assombragdes
ambientais: presengas invisiveis que materializam passados traumaticos e futuros
imaginados. Estas manifestam-se sob multiplas formas como espécies extintas que
ecoam em ecossistemas degradados, paisagens fossilizadas na memoaria coletiva ou
futuros utopicos que nunca se realizaram.

A obra Stalker exemplifica esta estética. A Zona, conceito do filme ja explicado
no inicio deste capitulo, configura-se como um lugar espectral. Nela coexistem as
ruinas industriais do passado soviético como vestigios materiais de um projeto politico
extinto; fenbmenos naturais anémalos sugerindo evolugdes futuras incertas além da
existéncia suspensa dos stalkers que s&o imagens figurativas que navegam entre
esses tempos sobrepostos.

O design sonoro do filme reforga a hauntology com pingos d’agua em eco,
rangidos metalicos e sussurros do vento em estruturas abandonadas que compdem
uma paisagem acustica carregada de temporalidades fantasmas. Cada som
materializa o peso de historias n&do resolvidas. No centro da Zona, o "Quarto", destino
mistico jamais revelado, cristaliza essa temporalidade espectral. Sua existéncia limita-
se a pura potencialidade de um futuro perpetuamente adiado. Assim, a jornada rumo
a ele torna-se mais significativa que a chegada. O processo de navegagao pelo mundo
devastado e ndo qualquer resolugédo final, emerge como nucleo da reflexdo sobre o
fracasso, a esperancga e os espectros que habitam o presente em um planeta rumo a

extingao.

3.4.4 Abjecao ecologica com materialidades viscosas

O conceito de abjecdo, desenvolvido por Kristeva (1982) como processo

psicologico de repulsa ao que ameaga a integridade do eu (fluidos corporais,

cadaveres, margens do corpo), adquire novas dimensdes no contexto do eco-horror.
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Aqui, a abjegao transforma-se em mecanismo estético para explorar ansiedades
contemporaneas sobre contaminagcdo ambiental e dissolugéo de fronteiras entre corpo
e meio. A abjecdo ecoldgica manifesta-se em representagdes que provocam repulsa
visceral precisamente porque expdem a permeabilidade dos corpos humanos e sua
vulnerabilidade constitutiva a forgas toxicas externas.

Contudo, conforme analisa Arya (2014), a repulsa diante do abjeto ecoldgico
carrega uma dimensao ética ausente na teoria psicanalitica classica. Enquanto a
abjecdo em Kristeva opera no registro do inconsciente individual, sua variante
ecologica implica um reconhecimento perturbador de responsabilidade coletiva: aquilo
que repelimos como ambientes poluidos, substancias tdéxicas e corpos deformados, é
produto material de nossas préprias acdes socioecondmicas. Essa cumplicidade
transforma a repulsa em confronto ético com as consequéncias do Antropoceno.

A obra Distrito 9 (2009), de Neill Blomkamp, oferece uma exploragao
paradigmatica dessa dinamica. Através da metamorfose abjeta do protagonista Wikus
van de Merwe, o filme dramatiza o colapso das fronteiras entre humano e nao-
humano. O ambiente urbano de Johannesburgo, saturado de lixo toxico, tecnologia
alienigena decadente e degradagdo socioambiental, torna-se palco da abjecgéo
materializada. O fluido negro alienigena que catalisa a transformagédo de Wikus
funciona como significante central, mais que um agente bioldgico, ele corporifica a
contaminagao que dissolve categorias de pureza (racial, especifica, corporal) e expde
a violéncia inerente aos sistemas de exclus&o. Wikus torna-se, assim, um corpo-limite,

vitima e sintese monstruosa da légica que o produziu.

Figura 19 Cena do filme Distrito 9

—~— e

Fonte: https://www.eueatelona.com.br/distrito-9-district-9/
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Figura 20 Cena do filme Distrito 9

Fonte:
https://static.wikia.nocookie.net/district9/images/7/76/District_9.png/revision/latest?cb=201508
31034731

A abjecédo em Distrito 9 opera em trés niveis interligados, expondo a violéncia

do Antropoceno:

1 - Abjecédo Corporal como a repulsa fisica aos prawns (espécie alienigena):
seus fluidos, aparéncia e habitos que espelha a xenofobia social, convertendo
diferenca biologica em estigma.

2 - Abjecao Espacial como o préprio Distrito 9, um gueto de lixo toxico, carne
em decomposigao e detritos industriais, materializa a exclusdo como paisagem. Este
espaco é o locus onde o descartado € forgado a existir, tornando a degradagéo
ambiental visivel e olfativa.

3 - Abjecao Transformacional como a metamorfose de Wikus que corporifica o
horror da contaminag&o que dissolve identidades. Sua hibridizagao fisico-alienigena
torna-o um corpo-limite ambulante, gerando repulsa precisamente porque expde a

fragilidade das fronteiras que sustentam a pureza humana.

Contudo, o filme subverte a l6gica abjeta tradicional. A metamorfose de Wikus
funciona como revelagdo ética, ao tornar-se vitima do mesmo sistema que
administrava, ele expde a abjecdo sistémica como a violéncia burocratica, o
capitalismo extrativista e a logica colonial que produzem espagos e corpos
descartaveis. O fluido negro, antes signo de contaminagéo, transforma-se em
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instrumento de desvelamento politico. A camera que antes fetichizava a deformidade
dos prawns passa a seguir Wikus em close, humanizando o monstro de forma critica
a humanidade complacente.

Esta inversao corrobora com Arya (2014) onde se vé a repulsa inicial (niveis 1
e 2) cede lugar ao reconhecimento da cumplicidade (nivel 3). A abjecéo ecoldgica,
aqui, culmina ndo no horror do Outro, mas no horror do N6s, como a consciéncia de
que a degradagao ambiental é sintoma de engrenagens socioeconémicas abjetas que
a maioria alimenta. Assim, a repulsa fisica dos prawns espelha a xenofobia social, o
gueto de lixo toxico a carne em decomposigao, a hibridizacdo fisico-alienigena torna-
o um corpo-limite ambulante, como dito no inicio, subverte a l6gica abjeta tradicional
e a abjecéao sistémica é a violéncia burocratica e o capitalismo extrativista.

O slime, ou lodo, consolida-se como substancia paradigmatica do eco-horror.
Sua materialidade viscosa e liminar, nem sdélida nem liquida, nem viva nem morta,
nem interior nem exterior, corporifica a crise do Antropoceno. Como aponta Estok
(2025), essa substancia opera como metonimia material da abjecdo ecoldgica,
condensando simbolicamente ansiedades sobre sexismo, ecofobia, racismo e colapso
climatico, onde fronteiras ontolégicas e politicas se dissolvem. Neste caso, pode-se
perceber a evolugao estética do slime no eco-horror, nos anos 80, o filme A Bolha
Assassina (1988) tem um significado politico-ecolégico como a invasao a ser contida.
No século XXI, sua funcéo narrativa é a condicdo ambiental. Os filmes Aniquilagao e
O Enigma do Outro Mundo (2011) significam o petroleo e os microplasticos como uma
nova natureza.

Mais uma analise que determina o eco-horror como uma estética do colapso
no Antropoceno sao os corpos marginalizados em suas etnias e géneros que sofrem
primeiro a liquefagdo das fronteiras. Bousso (2024, p. 47), em uma analise sobre
convergéncias, entre surrealismo e nonsense, também faz um paralelo que reflete ao
sublime, a abjegao e ao horror. Ela afirma que as emogdes provocadas tanto pela dor

como pelo horror pode ser uma forma de conex&o ao tempo presente.
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Figura 21 Cena do filme A Bolha Assassina

_!

Fonte: https://www.osanosperdidos.com.br/2020/04/fotos-dos-bastidores-de-bolha-
assassina.html

3.5 Monstruosidades da nova Era

No eco-horror do Antropoceno, os monstros ecoldgicos condensam medos
sobre agéncia ndo-humana, hibridizagdo descontrolada e colapso de categorias que
organizam a experiéncia moderna. Em A Cultura dos Monstros: sete teses, de Cohen
(2007), o autor estabelece “teses” para compreender a fungao cultural dos monstros
gue se mostram particularmente relevante para analise do eco-horror. Em uma de
suas teses, o corpo do monstro € um corpo cultural. Ele propde que monstros
incorporam e materializam ansiedades especificas de seus contextos historicos. No
Antropoceno, os monstros ecoldgicos condensam medos sobre agéncia ndo-humana,
hibridizagdo descontrolada e colapso de categorias que organizam a experiéncia

moderna.
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Na série The Last of Us, a representagao do fungo cordyceps exemplifica essa
evolucgdo. A infeccdo ndo apenas mata e transforma seres humanos, mas também os
converte em hibridos fungicos que habitam estados liminares entre vida e morte,
consciéncia e automatismo. Essa condigdo é materializada visualmente: os corpos
dos infectados, cobertos por proliferagées fungicas que obscurecem caracteristicas
humanas, constituem, a luz do Antropoceno e da analise proposta nesta pesquisa,
uma encarnagao do processo de "devir-outro". Este processo, por sua vez, caracteriza

a abjecéo ecoldgica contemporénea.

Figura 22 Fungo cordyceps do filme The Last of Us

Fonte: https://cienciahoje.org.br/artigo/the-last-of-us-e-o-risco-de-uma-epidemia-de-fungos/

A monstruosidade ecoldgica, conforme discutida neste estudo, n&o constitui
violagdo das leis naturais, mas sim a revelagdo de processos ecoldgicos perturbados
que transcendem o controle e a compreensao humana. Como argumentam Tidwell e
Soles (2021), os "monstros ecolégicos" emergem das condigdes do Antropoceno,

diferenciando-se das figuras monstruosas tradicionais por expressarem desvios
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sistémicos da natureza e serem produtos diretos da transformagéo antropogénica do
ambiente.

Nesse contexto evolutivo, a figura de Godzilla oferece um caso paradigmatico.
Vereshchagina e Kompatsiaris (2023) demonstram como o monstro transcendeu sua
origem como metafora das ansiedades nucleares do pos-guerra para tornar-se uma
articulagdo complexa das preocupacgdes ecoldgicas contemporaneas, espelhando
assim transformagdes nas angustias culturais que corporifica.

Na representacao original (Ishird Honda, 1954), Godzilla surge como produto
direto de testes nucleares, materializando o trauma de Hiroshima e Nagasaki e o medo
da contaminacgao radioativa. Funciona aqui como retorno do reprimido nuclear, forca
indomavel por fronteiras nacionais ou poder militar, sendo que sua destruicao de
Toquio espelha a agéncia destrutiva transferida da tecnologia humana para forgas
naturais corrompidas.

Ja nas reimaginagdes do MonsterVerse (2014-presente), Godzilla reinventa-se
como representante de uma ordem natural, resistente as perturbagdes antropicas. Os
filmes constroem uma mitologia onde os Titds atuam como reguladores de equilibrio
ecologico diante de relagdes predador-presa e territorialidade em escala geologica.
Em Godzilla: King of the Monsters (2019), essa visédo € explicitada pela personagem
Dra. Emma Russell, que libera os Titas para restaurar o equilibrio ameacado pela
superpopulagédo e degradagado ambiental, agdo que enquadra o eco-terrorismo como
resposta extrema a crise do Antropoceno. O despertar dos Titds configura, assim, um
retorno do reprimido ecoldgico, reforgado pela iconografia de Godzilla emergindo sob
tempestades elétricas, uma imagem que sintetiza forgas naturais que excedem

categorias morais humanas.
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Figura 23 Cena do filme Godzilla de 2023

Fonte: https://g1.globo.com/guia/guia-sp/noticia/2023/12/14/godzilla-minus-one-chega-a-
cinemas-brasileiros-com-o0-kaiju-mais-assustador-da-franquia.ghtmi

Figura 24 Cena do filme Godzilla de 1964

Fonte:https://godzillatoys.fandom.com/wiki/S.H._MonsterArts_Godzilla_1964?file=100008009
8_4.jpg

Como segunda obra analisada, a franquia Parque dos Dinossauros explora,
segundo Pugh (2023), ansiedades sobre manipulagdo genética mediante a criagao
progressiva de dinossauros hibridos. Essa evolugédo espelha desenvolvimentos reais

em biotecnologia: se no filme original de 1993, os dinossauros eram representados
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como espécies "puras", ainda que com lacunas preenchidas por Acido
Desoxirribonucleico (DNA) de ra, os filmes posteriores introduzem quimeras
biotecnoldgicas, como o Indominus Rex e o Indoraptor.

Esses hibridos funcionam como materializagbes ficcionais de intervengdes
biotecnoldgicas que desestabilizam nogdes ontologicas de pureza e autenticidade. O
Indominus Rex, especificamente, sintetiza DNA de tiranossauro, raptor, lula, ra e
outros organismos, encarnando uma monstruosidade distintiva do Antropoceno, uma
criatura cuja existéncia € impossivel sem mediag&o tecnologica humana e que revela
a incapacidade de controlar processos vitais uma vez desencadeados.

A progressao narrativa da franquia reflete mudangas. Enquanto o primeiro filme
(1993) estabelecia uma dicotomia moral rigida, preservagdo como bem versus
exploragdo como mal, o universo de Jurassic World: Dominion (2022) apresenta
dinossauros geneticamente modificados como componentes integrais de
ecossistemas globais. Nessa nova configuragdo, a coexisténcia forgada entre
espécies inviabiliza qualquer retorno a um estado natural anterior, exigindo
negociagao continua de uma ecologia hibrida entre humanos e ndo-humanos. Essa
visdo ressoa profundamente com as condicdes do Antropoceno, onde a natureza

intocada reconfigura-se como nostalgia inalcancavel.

Figura 25 Indomix Rex

Fonte: https://jurassicpark.fandom.com/pt-br/wiki/lndominus_Rex
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No filme Crimes do Futuro (2022), David Cronenberg explora a adaptagao
humana ao Antropoceno, apresentando corpos que desenvolvem orgaos inéditos e
capacidades digestivas diferentes, como a habilidade de metabolizar plastico, como
respostas biolégicas a um ambiente saturado de poluentes. Esta visdo subverte
narrativas catastroficas ao propor que a vida persiste mediante transformacodes
radicais, ainda que sob formas que desafiam padrbes ontolégicos vigentes. O
protagonista Saul Tenser, encapsula esse processo ao transformar mutagéo em arte,
suas performances publicas de extragdo cirurgica de 6rgaos neoformados revelam
como a evolugdo, no Antropoceno, torna-se um fendmeno biocultural consciente,
gerido tanto por pressdes ecoldgicas quanto por intervengdes simbdlicas.

Como simbolo da irreversibilidade ecoldgica, a figura de Brecken, crianga
capaz de digerir plastico sem modificagdes cirurgicas, representa o proximo estagio
evolutivo ja normalizado. Sua autdpsia, convertida em espetaculo artistico pelo casal
Saul/Caprice, exibe 6rgaos roxos adaptados a sintéticos, materializando visualmente
a tese da irreversibilidade do Antropoceno, n&o ha retorno a corpos ou ambientes
puros, apenas negociagao continua com ecologias hibridas. A reagdo da méae, que o
assassina por repudio a sua alteridade, sintetiza o conflito entre nostalgia da natureza
intocada e a aceitagado dessas novas subjetividades pos-humanas.

Cronenberg ainda vincula a estetizagdo corporal a uma reconfiguragdo da
experiéncia humana. Em um mundo onde a dor fisica foi erradicada, o prazer desloca-
se para o dominio da modificag&o cirurgica, transformando o corpo em suporte para
performances que fundem erotismo e arte. Ainda, McLuhan (2018) pode ser revisitado
em um paralelo, onde as extensdes tecnoldgicas do corpo sdo como as interfaces
cirurgicas, sdo como intervengdes sem antissépticos no corpo social, infectando-o
com novas formas de subjetividade.

Também, outra forma de relacionar tais obras do eco-horror com o Antropoceno
€ sobre a reflexdo da poluicdo por microplasticos ja detectada em 80% dos corpos
humanos contemporéneos (Leslie et al., 2022). Se ndo se pode eliminar os sintéticos,
deve-se digeri-los, transformando lixo em nutrigdo. Essa visdo ecoa propostas
cientificas reais, como bactérias que metabolizam plastico, projetando-as no ambito

humano.
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Figura 26 Cena do filme Crimes do Futuro

Fonte: Nikos Nikolopoulos. Disponivel em: https://www.gq.com/story/ear-man-crimes-of-the-
future

3.6 Inteligéncias fungicas e simbiontes parasitarios

Os infectados no Antropoceno ndo sdo zumbis sem mente. Sdo participantes
em forma de cognigao distribuida que excede individualidade humana. Como visto em
Gaia, de Jaco Bouwer, 2021 é explorado o horror de inteligéncias n&do-humanas por
meio de uma rede fungica senciente. O filme sugere que a integragdo na rede micelial
€ uma expansao de consciéncia.

A visualidade do filme com esporos flutuando em raios de luz, hifas penetrando
na pele, corpos cobertos por carpetes de cogumelos, cria uma estética que é bela e
perturbadora. Esta ambiguidade visual espelha a indagagdo se a rede fungica é
parasita ou simbionte, invasora ou integradora. Dessa forma, o filme sugere que estas
categorias binarias sdo inadequadas para compreender formas de vida que operam
segundo légicas ndo-humanas, fugindo de qualquer dicotomia.

Figura 27 Cena do filme Gaia

Fonte: https://malevolentdark.com/gaia-2021-atmospheric-eco-horror/
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A representagdo de comunicagdo micelial no filme, através de liberagbes de
esporos que induzem visbes/memorias compartilhadas, materializa teorias sobre
wood wide web discutidas no capitulo anterior. A ficcdo especulativa encontra a
ciéncia e sugere formas de inteligéncia e agéncia que excedem paradigmas centrados
em organismos individuais. Além, o filme também incorpora narrativas queer,
desestabilizando binarismos convencionais e induzindo interagdes inquietantes, além
de desafiar pressupostos sobre reprodugao, familia e continuidade que subjazem
tanto as normas heterossexuais quanto as narrativas conservadoras convencionais
(Alamo, 2010).

3.7 Temporalidades do terror

Violéncia Lenta

Diferente da violéncia espetacular que domina imaginario midiatico, a violéncia
ambiental lenta ocorre de forma gradual e fora de vista. E uma violéncia de destruigao
do ambiente e de tudo que o habita. Ela esta dispersa por meio do tempo e espaco.
De acordo com, Nixon (2011) ele desenvolve conceito de violéncia lenta que é
importante para compreender as temporalidades especificas do eco-horror.

Neste sentido, esta temporalidade caracteriza muitas formas de violéncia
ambiental. A contaminagdo quimica, as mudancas climaticas, as perdas de
biodiversidade que se manifestam através de décadas ou gerag¢des. Porém, nem toda
violéncia é imediata ou visivel. Trata-se de um tipo de destruicdo que ocorre de forma
gradual, silenciosa e despercebida. Além da poluicdo e os outros fatores
mencionados, o racismo ambiental também se faz presente nesse conceito.

Essa violéncia esta diluida no tempo e no espaco, dificultando a sua percepcgao
e resposta porque afeta comunidades marginalizadas que ja vivem em contextos de
desigualdade. O autor ressalta que essa violéncia costuma escapar ao radar da midia
e da politica por ndo possuir o espetaculo que caracteriza os eventos violentos
convencionais.

Assim, as obras de arte, projetos de design e midias sdo capazes de discutir

respostas a violéncia lenta, como o conceito de resisténcia lenta. Neste sentido,
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movimentos e praticas que se opdem a essa destruicdo acumulada de forma continua
e persistente como o ativismo ambiental, os protestos comunitarios os
desdobramentos digitais, podem mitigar a violéncia gradual em ambientes fisicos e
online, sob aplicagdes em diversas areas. O enfoque esta em como o tempo pode ser
manipulado tanto para perpetuar a violéncia quanto para resisti-la, revelando que lutar
contra o colapso ndo se trata apenas de grandes gestos, mas também de agdes
cotidianas e conscientes.

Dessa forma, uma estratégia cinematografica comum em obras de eco-horror,
envolve a aceleracao temporal e a compresséo de processos de décadas ou séculos
em narrativas de horas ou dias. A obra Fim dos Tempos, de M. Night Shyamalan, de
2008, exemplifica esta abordagem. As plantas comegam a liberar uma neurotoxina
que induz as pessoas ao suicidio em resposta a ameaga humana, espalhando-se
rapidamente pela Costa Leste dos EUA. De acordo com Fuchs (2018), o filme pode
transformar o processo evolutivo que normalmente levaria milhares de anos em um

evento de horror imediato.

Figura 28 Cena do filme Fim dos Tempos

Fonte: https://dublagem.fandom.com/wiki/Fim_dos_Tempos

Com isto, o filme permite experienciar de forma visceral as consequéncias de

longo prazo das complexidades temporais do Antropoceno. A sugestdo de
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causalidade direta e resposta imediata esta onde os humanos ameacam a natureza e
a natureza contra-ataca, envolvendo processos ecologicos reais em multiplas escalas

temporais e feedbacks complexos.

Arqueologia do Futuro e Ruinas Antecipadas

Outra relagdo abordada nesta tese recorre ao conceito de arqueologia do
futuro, que consiste em representar as consequéncias futuras de acobes
contemporaneas como se ja pertencessem ao passado. Tal abordagem permite
construir narrativas criticas que evidenciam a historicidade das decisdes presentes e
seus impactos a longo prazo. Esta abordagem é vista em Chernobyl, de Craig Mazin,
de 2019, que é exemplificada em sua estrutura narrativa e em sua estética visual.
Embora baseada em evento historico, a série é em grande parte especulagédo sobre
futuros nucleares, apresentando uma zona de exclusdo sendo prévia de paisagens

pos-humanas.

Figura 29 Cena da série Chernobyl

Fonte: Netflix/ Adoro Cinema. Disponivel em: https://www.terra.com.br/diversao/entre-
telas/essa-e-uma-das-minisseries-mais-arrepiantes-da-netflix-mas-passou-despercebida-um-
desastre-nuclear-baseado-em-fatos-
reais,bfc39261a770bea710cf1d82d5ed8568xd7ma3lbt.html

A cinematografia da série desenvolvida por Jakob lhre, cria uma atmosfera de

tempo suspenso. Pripyat aparece com cidade-fantasma onde reldgios pararam, mas
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a decomposicdo continua. Os documentos esvoagam por salas abandonadas,
brinquedos enferrujam em parque vazio, a natureza lentamente reclama espagos
urbanos. E um misto de nostalgia e terror, passado perdido e futuro temido. A
representacdo da radiacdo na série merece uma analise especifica. Seus efeitos
visuais mostram particulas radioativas como presenga espectral, ou seja, pontos de
luz flutuando no ar conforme poeira cdésmica malévola. Esta visualizagdo torna
tangivel a ameaca invisivel que sugere a contaminagéo. Nesta obra o sublime toxico
€ evocado em sua forma mais sombria, quando trabalhadores aparecem limpando o

telhado de Chernobyl envolvidos de poeiras radioativas potencialmente mortais.

Realidade Virtual e Corporificagcdo do Horror Ambiental

A realidade virtual (RV) promete intensificar experiéncias de eco-horror através
de imersdo corporal direta. Os projetos experimentais exploram possibilidades de
"incorporagdo nao-humana" da mesma forma a experienciar as perspectivas de
arvores sendo cortadas, animais em habitats destruidos e organismos em ambientes
contaminados.

A obra Tree, com direcdo de Milica Zec e Winslow Porter (2017) permite que
os espectadores testemunhem, ou melhor, sintam a perspectiva de uma arvore
amazoénica desde o seu crescimento até a sua derrubada. Esta experiéncia utiliza
feedback haptico para simular sensagdées de acordo o vento nas folhas traduzido
sendo vibragdes sutis, machado cortando tronco com impactos crescentes, o
momento de queda da arvore quando a perspectiva tomba e o usuario vé a copa
distanciando-se e desta forma é criada uma vertigem intensa que transcende a
representacao visual.

Os experimentos indicam que o eco-horror pode ocorrer por meio de
experiéncias somaticas diretas, em vez de se limitar a mediac&o por interfaces planas.
A possibilidade de experienciar sensagcbes semelhantes as de entidades nao-
humanas pode contribuir para o desenvolvimento de empatia entre espécies embora
também apresente riscos de apropriagao superficial ou voyeurismo ecologico (Villen,
2018).
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3.8 Praticas estéticas no artivismo eco-horror

Do cubo branco ao campo contaminado

As praticas artisticas contemporaneas tém incorporado uma estética proxima
ao eco-horror transcendendo as midias narrativas tradicionais para criar experiéncias
que materializam diretamente as ansiedades ecologicas do Antropoceno. Nesse
contexto, muitos artistas abandonam a seguranga institucional do cubo branco da
galeria para realizar intervengdes in situ em ambientes degradados. Essa migracéo
transforma espagos contaminados em locus expositivo, onde a propria estética da
degradagéao se torna matéria-prima e enunciado artistico.

Mark Dion emerge como figura dessa abordagem. Seus projetos conceituais
operam como uma arqueologia do presente, desvelando os estratos do impacto
humano. Um exemplo fundante € a obra Cabinet of Curiosities (também conhecida
como Gabinete da Extingédo). Nela, Dion coleta, classifica e expde detritos oriundos
de zonas urbanas negligenciadas como canais poluidos, lixdes abandonados e
margens industriais.

Ao transpor esses materiais para o espago museolégico ou catalogos
ilustrados, formatos tradicionalmente associados ao saber e a preservacgao, o artista
realiza um duplo movimento que revela a estranheza do familiar e transfigura o lixo
em artefato. O resultado sdo objetos "alienigenas", vestigios de uma civilizagao cuja
producdo massiva de poluentes e degradagdo ambiental se tornam o foco de uma
reflexao critica. O ser humano € aqui explicitado como agente geoldgico, responsavel
pela producao desses novos foésseis do Antropoceno.

Esta l6gica de expor o colapso eco-légico atinge sua expressdo mais pungente
em Neukom Vivarium (2006). A instalacdo encarna a estética do colapso e do caos
ambiental. Dion preserva uma arvore morta, extraida de uma floresta de Seattle,
dentro de uma monumental estufa de vidro, equipada com um sistema artificial de
névoa que simula as condi¢bes de um ecossistema temperado. Este simulacro néo é
uma celebragdo da vida, mas uma metafora multifacetada da natureza enferma que
representa um ecossistema artificialmente sustentado por suportes tecnologicos, a
faléncia de qualquer ideal de preservagao intocada e a impossibilidade de restauragao

total diante de danos irreversiveis.
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A dimensdo performatica da obra radicaliza a analogia onde enfermeiras
monitoram a arvore como um paciente terminal, explicitando a conexao entre cuidados
paliativos médicos e esfor¢os de conservagdo ambiental. Neukom Vivarium tensiona,
assim, os limites entre ciéncia, arte e ecologia, expondo a contradigcdo fundamental
inerente a tentativa de curar ou preservar o que ja foi radical e irremediavelmente
alterado pela agdo humana. Ela materializa, na sua fria beleza clinica, o horizonte de
um futuro em que a natureza s6 sobrevive como espetaculo tecnologicamente

sustentado, nucleo central da estética eco-horror.

Materiais Toxicos e a Midia Artistica

Artistas contemporaneos trabalham diretamente com materiais contaminados,
transformando substancias téxicas em midia expressiva. Esta abordagem levanta
questodes éticas sobre exposicao, responsabilidade e cumplicidade além de permitir o
engajamento material direto com realidades do Antropoceno.

A obra de Julian Charriere, artista franco-suico radicado em Berlim, é conhecido
por explorar as tensbes entre natureza, tempo e cultura através de instalagdes,
fotografia, escultura e video. Sua formacédo interdisciplinar, com influéncias de
pensadores segundo Morton, impulsiona uma pratica orientada por pesquisa e
marcada pela imersdo em paisagens transformadas pela agcdo humana. Suas obras
evocam uma sensibilidade pds-romantica, convidando o espectador a reconsiderar o
lugar da humanidade no planeta em meio as crises ambientais que nos cercam.

Em projetos como Metamorphism, Charriére transforma lixo eletrdbnico em
rochas artificiais fundidas com lava, criando fésseis do futuro que comentam sobre o
impacto tecnoldgico na paisagem geoldgica. Ele também realiza expedi¢des a locais
emblematicos, como o Atol de Bikini e Semipalatinsk, onde documenta vestigios
radioativos através de filmes analdgicos expostos aos residuos nucleares. O invisivel
torna-se visivel e sua arte funciona conforme uma arqueologia critica da era
antropogénica denunciando os limites da intervengc&o humana.

A dimensao cinematografica de seu trabalho emerge em Towards No Earthly
Pole, uma obra que se desdobra em diversas exposicoes e textos tedricos. Nela,
Charriére utiliza gelo e fogo em metaforas do colapso ecoldgico e da transformagéo

constante. Ao captar paisagens polares e ativar memorias visuais coletivas, ele
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convida a reflexdo sobre um planeta em transicdo, onde o passado e o futuro
coexistem em camadas poéticas e inquietantes. Um artista que tensiona e questiona
diversas estruturas insustentaveis no Antropoceno.

Ele também levanta questbes sobre dark tourism sendo a estetizagdo do
trauma ambiental que cria encontros diretos com materialidades normalmente
mantidas invisiveis. A radiagdo torna-se presenga tangivel ao invés de abstracéo,
forcando reconhecimento de temporalidades téxicas que persistirdo por milénios.

Performance e Rituais de Luto Ecoldgico

Projetos performaticos contemporaneos tém se apoiado em recursos do eco-
horror na forma de abordar as urgéncias ambientais através de um rito coletivo de
catarse. A peca Escaped Alone, de Caryl Churchill, em 2016, exemplifica essa
abordagem ao reunir quatro mulheres em um jardim idealizado, em um cenario
projetado com delicadeza para evocar um espago de conforto suburbano. Em cena,
se desenrolam encontros banais. Nesses encontros, conversas triviais entre as quatro
personagens se alternam com interrup¢des da Sra. Jarrett, que se volta diretamente
para o publico para narrar futuros apocalipticos que oscilam entre o absurdo e o
aterrador.

Ela narra ventos que viram cabecas do avesso, aldeias soterradas por
toneladas de rocha, populagdes obrigadas a comer ratos ou vender partes do préprio
corpo para sobreviver. Tais relatos que invadem o espago seguro do jardim e
provocam uma sensag¢ao de desconforto crescente que transcende o palco. A
cenografia aberta e a iluminagdo mutavel intensificam essa transi¢cao entre o ordinario
e o0 apocaliptico, transformando o espaco fisico em um territorio psicolégico permeado
por ansiedades latentes. A performance reflete uma experiéncia de viver no
Antropoceno, em constante tensdo entre a normalidade aparente e o colapso

iminente.
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Figura 30 Escaped Alone

Fonte: Pia Johnson. Disponivel: https://www.artshub.com.au/news/reviews/theatre-escaped-
alone-and-what-if-if-only-melbourne-theatre-company-churchill-26576 15/

A alternancia entre as conversas intimas e os mondlogos catastroficos segundo
Wakerfield (2024), se constroi uma dramaturgia em que o eco-horror deixa de ser um
conceito distante para se tornar emocionalmente presente. Estas performances sao
chamadas pelo autor de rituais de luto ecoldgico, onde servem para processar a
reflexdo sobre perdas ambientais. E nesse processo, cria-se uma abertura para que
as inquietacdes frente a crise climatica sejam compartilhadas e legitimadas. A peca
reflete o absurdo do fim do mundo e é enfrentado entre goles de cha e lembrangas

traumaticas do cotidiano.

Ficgao Climatica e Imaginarios de Resisténcia

A ficgao climatica contribui na construgao de imaginarios sobre o Antropoceno,
funcionando de dispositivo de horror e manual de resisténcia. Em The Ministry for the
Future, de Robison (2020), a autora mobiliza os recursos do eco-horror logo no
primeiro capitulo, ao retratar uma onda de calor imido na india que mata milhdes apés
o limiar da temperatura ultrapassar os limites fisioldgicos humanos. A autora descreve
tentativas desesperadas de refrigeragdo que falham, corpos que se acumulam nas

ruas e o colapso deixa de ser uma abstracao e se torna experiéncia encarnada.



96

De acordo com Zuin (2021), trata-se de um episddio que confronta o leitor com
as implicagdes corporais e sociais das mudangas climaticas em uma dramatizagao da
vulnerabilidade radical diante de sistemas ecoldgicos desestabilizados. Contudo, a
obra recusa permanecer em regime de horror paralisante. Em vez disso, articula uma
narrativa de mobilizacdo multilateral, que inclui agdes geoengenharia planetaria e
reformas financeiras sistémicas. O 6rgado que da nome ao livro Ministry for the Future,
ligado a ONU, é uma alegoria institucional de uma ética da responsabilidade
intergeracional.

Também, de acordo com Bicudo (2022), a obra alterna entre uma abordagem
sensorial do colapso e uma estrutura estratégica de enfrentamento politico,
funcionando na forma de provocagao para que o leitor transite do terror a acao.

Esse movimento entre medo e agéncia sugere que o eco-horror possa ser
entendido como um tipo de mobilizacdo afetiva. A experiéncia visceral de futuros
inaceitaveis n&o conduz a desmobilizagdo e sim a urgéncia que, ao colocar em cena
o sofrimento fisico e psicolégico decorrente da crise climatica, a obra transforma o
horror em catalisador para imaginar e exigir transformagbes e mudangas na

sociedade.

Concluséao do capitulo

Este capitulo apresentou o eco-horror na forma de conhecimento adequada ao
contexto do Antropoceno. Tdwell (2022) propde que o eco-horror atue na especulagéo
afetiva, permitindo que o publico ensaie de forma emocional cenarios futuros
desafiadores. Essa preparacdo emocional ndo pode ser considerada uma forma de
escapismo. Vivenciar a ficgdo do horror como colapso ecoldgico, considerando que
nem seja tao ficcdo assim, pode diminuir a sensacgéo de paralisia diante das reais
mudangas ambientais. A maneira de desenvolver a resiliéncia psicologica necessaria
para lidar com transformacdes inevitaveis faz parte da reflexdo produzida por este

subgénero do terror.
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4. ARTE, DESIGN CONCEITUAL, CRITICO E ESPECULATIVO

A crescente conscientizagcdo das transformag¢des ambientais do Antropoceno e
o surgimento de narrativas de eco-horror para interpretar essas mudancas geram
demandas especificas por praticas de design capazes de mediar a experiéncia do
presente e as possibilidades de futuro. Desse modo, o design critico e o design
especulativo, complementados por metodologias emergentes que culminam com as
ARGs, podem oferecer instrumentos para imaginar, experimentar e comunicar
cenarios de colapso e transformagdo que escapam as formas convencionais de
representagao e abordagens ultrapassadas do design.

Dessa forma, este capitulo examina essas praticas emergentes do design em
se desenvolverem de acordo com abordagens para imaginar o colapso além de um
mero exercicio de futurologia, mas com engajamento critico as realidades
contemporaneas. Ao integrar abordagens de design critico e especulativo com ARGs,
abrem-se possibilidades para criar experiéncias. A relevancia desta investigagcéo
reside na importancia em pesquisar possibilidades para enfrentar a complexidade das
crises ambientais atuais. O design critico e especulativo desponta com métodos
capazes de reabrir horizontes imaginativos ao criar espagos para explorar

possibilidades que transcendem as limitagdes do pensamento convencional.

4.1 Design entre presente e futuro

Nas ultimas décadas filmes apocalipticos e historias de zumbis de desdobram
na industria cultural, enquanto intelectuais de diversas areas passam a tratar
seriamente da possibilidade de um colapso global (MASARO, 2021). De um lado, essa
atmosfera de medo aparece em produgdes de entretenimento que exploram cenarios
de fim do mundo e de outro, estudos historicos e cientificos buscam compreender os
riscos reais de um colapso da civilizagao industrial. Nesse sentido, Diamond (2005)
investiga casos de sociedades passadas que entraram em colapso e os fatores que
levaram a essas rupturas. Também, Oreskes e Conway (2013), especulam
ficcionalmente sobre futuros historiadores descrevendo retrospectivamente o colapso

da prépria civilizagdo. Essas reflexdes indicam que o tema do colapso deixou de
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habitar apenas o imaginario da ficgédo cientifica e passou a integrar debates concretos
sobre sustentabilidade, economia e politica global.

Entretanto, essa imaginagado apocaliptica convive com a dificuldade de se
conceber alternativas radicais ao sistema vigente. Jameson (2003) observa que é
mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do capitalismo. Essa afirmagao
acompanha outra que é reforgada por Fisher (2020), de que a visdo de um colapso
total parece hoje mais acessivel a imaginagdo popular do que visdes de
transformacgdes sociais profundas que evitem esse destino.

Tal limitagc&do traz consequéncias politicas e culturais, especialmente quando,
em ambito coletivo, projetam-se futuros distdpicos ou a perpetuagdo das condigdes
atuais. Dessa forma, a paralisia toma conta, além do medo do colapso e da falta de
alternativas reais. Polak (1973) argumenta que as imagens do futuro de uma
sociedade influenciam a sua trajetéria historica. Neste sentido, uma sociedade sem
visdes positivas do amanha corre o risco de caminhar rumo ao declinio (Chaui, 2000;
2025).

Nesse cenario imaginativo, surgem abordagens no campo do design e das
artes que expandem o leque de futuros concebiveis e estimulam a reflexao critica
sobre o presente. Design critico, design especulativo e ARGs despontam sendo
abordagens criativas para imaginar o colapso. Elas propdem simulag¢des, prototipos
conceituais e narrativas interativas que exploram cenarios de colapso de maneira

controlada, ludica ou provocativa.

4.2 Design conceitual desafiando o status quo

Origens no design radical italiano

A emergéncia do design critico no final do século XX e inicio do XXI esta ligada
a percepcgao de que o design precisava evoluir frente as profundas mudangas em
curso no mundo. No passado, movimentos como o Design Radical Italiano entre os
anos 1960 e 1970 ja desafiavam os valores e ideologias dominantes do design. Esse
movimento representou uma ruptura com os paradigmas funcionalistas e modernistas
na época predominantes. Movimentos segundo o Dadaismo, Surrealismo e

Situacionismo Internacional estabeleceram precedentes importantes para o uso de
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objetos e situagdes em ferramentas de critica social e politica. Estes movimentos
demonstraram a manipulagao criativa de formas materiais e experiéncias que poderia
revelar e questionar estruturas de poder e ideologias dominantes.

Liderados por grupos vanguardistas como Archizoom Associati, Superstudio e
outros coletivos, os designers radicais italianos questionavam os valores consumistas
e as premissas do design comercial da época. Em vez de se limitarem a projetar
objetos utilitarios para o mercado, esses coletivos empregavam a arte e o design sob
a forma de um veiculo de critica cultural, propondo visdes alternativas de sociedade e
modos de vida futuros. Um exemplo é o trabalho do grupo Superstudio.

O projeto Monumento Continuo, desenvolvido em 1969, imaginava uma
megaestrutura arquitetdbnica que se estenderia de forma indefinidae pelo globo.
Essa ideologia anti-arquitetura tornava homogénea todas as diferengas culturais e
geograficas (Oliveira, 2020). Este projeto foi uma critica distopica a modernizacao e a
globalizagdo que utilizava a utopia da arquitetura ao absurdo. Nesse caso, o
Monumento Continuo levava as ultimas consequéncias a logica da modernizagéao

racionalista e evidenciava o seu potencial reflexivo.

Figura 31 Perspectiva da arquitetura da série Monumento continuo: St. Moritz.

A T i B

Fonte: Acervo do MoMA (Museum of Modern Art). Disponivel em:
<https://www.moma.org/collection/works/9357classifications=any&date_begin=Pre-
1850&date_end=2020&locale=pt&page=1&qg=superstudio&with_images=1>.

De modo semelhante, entre os projetos que marcaram essa virada conceitual,
destaca-se o No-Stop City, desenvolvido pelo grupo coletivo Archizoom Associat na
década de 1970. Este trabalho propunha uma critica a urbanizacdo modernista e a
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cultura de massa, ao reconfigurar o espago urbano como um territério continuo,
homogéneo e desprovido de qualidades arquitetonicas tradicionais.

Nesse projeto sob a abordagem do design conceitual e critico, a cidade era
concebida sendo sistema flexivel, composto por estruturas modulares que permitiam
multiplos usos se refletia uma vis&o libertaria do cotidiano urbano, onde o individuo
podia exercer sua autonomia criativa ao configurar seu proprio espago. O projeto
subvertia os paradigmas do planejamento urbano e da arquitetura institucional,
recusando a divisao funcional dos espagos e propondo ambientes fluidos, genéricos
e reconfiguraveis (Oliveira, 2020).

Nesse contexto, o design radical se tornava-se ferramenta discursiva para
refletir sobre os mecanismos de poder, de produgdo e de consumo. Ao incorporar o
cotidiano industrial em sua referéncia estética e estrutural, os designers do Archizoom
evidenciavam os conflitos entre modernidade racionalista, mercantilizacdo da vida e
os limites da utopia urbanistica. Assim, o design conceitual e critico foi se
consolidando e se revelando em uma possibilidade aberta a experimentagéo.

Os projetos apresentavam além de solugdes, indagagdes sobre o futuro das
cidades e a condigdo urbana sob logica de mercado, antecipando temas sob a
perspectiva de espagos nbmades e apropriagdes temporarias. Seu legado permanece
como referéncia para abordagens criticas e especulativas do design atual,
alimentando praticas que interrogam os vinculos entre espaco, ideologia e vida social.

Figura 32 Esquema de ocupagao modular no projeto No-Stop City.

Fonte: Archizoom Associati. Arquivo Centre George Pompidou, Paris.
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O contexto politico-cultural do radicalismo italiano

O movimento radical italiano n&o pode ser compreendido fora do seu contexto
politico-cultural. A Italia dos anos 1960 e 1970 passava por transformagdes sociais
profundas com mobiliza¢des estudantis, greves operarias e contestagao generalizada
das estruturas de autoridade que explodiam em todo o pais. O outono quente de 1969,
marcado por intensas lutas sociais, influenciou a produgéao cultural da época.

E preciso inserir o este movimento em um contexto de contestagdo cultural
conectando-o a movimentos como o Autonomia Operaria e outras correntes de
ativismo radical da época. De acordo com Aureli (2008), o design radical italiano
integrou um movimento cultural mais amplo de contestagdo a sociedade capitalista
frenética, envolvendo n&o s6 designers, mas também arquitetos, artistas, escritores e
ativistas. Assim, a influéncia de pensadores criticos foi base para muitos projetos do
design radical italiano, onde buscavam expor propostas provocativas e paradoxais.
Os radicais italianos inseriram o design em um debate politico e filosoéfico mais amplo,
tratando cada projeto sob manifestos e questionamentos com caracteristicas que
seriam retomadas décadas depois.

Emergéncia do design conceitual nos anos 90

Apoés o auge do radicalismo italiano, as décadas seguintes testemunharam
outros desenvolvimentos que prepararam o terreno para o design critico e
especulativo atuais. Nos anos 1990, observou-se uma guinada em diregao ao design
mobiliario e de produto. Esse periodo tornou-se uma abertura para formas nao
comerciais de design, criando espacgo para experimentagcdes que ndo eram vinculadas
ao mercado de massa. Chamado de design conceitual, essa abordagem estabeleceu
precedentes para o que seria formalizado depois como design critico, ao demonstrar
que o design poderia atuar sob meio de expressao intelectual e artistica e ndo apenas
nas solug¢des de problemas praticos (Ferreira, 2010).

Um epicentro dessa nova abordagem foi a galeria Droog Design, fundada em
1993 em Amsterda. Os designers associados ao coletivo Droog criavam objetos
guestionadores as convencgodes de funcionalidade, materialidade e valor em produtos
usuais (Ramakers, 2002). A filosofia deste coletivo enfatizava a dimensao reflexiva e
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critica dos objetos produzidos. Um exemplo é a Knotted Chair (1996), de Marcel
Wanders. Uma cadeira produzida com corda trangcada e endurecida com resina epoxi,
desafiava nogdes convencionais de estrutura, material e utilidade de um assento.
Como pecga de mobiliario e manifestagdo conceitual, o objeto revelava como o design
pode suscitar reflexdes sobre os materiais usados, os modos de produgao € 0 nosso

relacionamento com objetos cotidianos.

Figura 33 Cadeira Knotted Chair

Fonte: https://www.droog.com/projects/knotted-chair-by-marcel-wanders/

A abertura conceitual da década de 1990 foi catalisadora de mudancas
culturais, promovendo a afirmacg&o da arte conceitual, o fortalecimento dos estudos
culturais e o desenvolvimento de teorias inovadoras sobre a relagéo entre objetos e
seus sentidos. Designers passaram a explorar de que maneira objetos poderiam
comunicar ideias complexas, questionar normas sociais e provocar debate sobre
questdes pulsantes e emergentes. A influéncia direta da arte conceitual se
estabeleceu com artistas como Joseph Kosuth, com sua exploracdo da natureza
linguistica da arte e Hans Haacke, com investigagcbes sobre sistemas sociais e
politicos que serviram de modelo para pensar objetos de design em proposi¢des
conceituais carregadas de significado.

A critica de Lippard e Chandler (1968) sobre a desmaterializagdo do objeto de
arte inspirou designers a refletirem para além da materialidade fisica de seus
produtos. Os autores mostraram que, na arte conceitual, o conceito pode se sobrepor
ao objeto, o que abriu caminho para que o design também fosse entendido sendo uma

forma de pensamento artistico materializado.
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4.3 A formalizagéo do design critico com Dunne e Raby

Mais do que resolver problemas praticos, o design critico se propde a interrogar
0s pressupostos que moldam produtos e sistemas cotidianos. Originado na década
de 1990 por Dunne e desenvolvido com Raby, esse enfoque comegou com projetos
de eletrénicos conceituais. A sua pratica consiste em materializar reflexdes analiticas
através de objetos, ambientes ou experiéncias, tornando o design uma ferramenta de
pensamento e provocagéo (Dunne, 2005; Dunne e Raby, 2013).

O design critico configura-se como uma pratica contestatoria, indo além da
proposicao de solugdes funcionais. Por meio de artefatos e prototipos, busca
desestabilizar percepcdes cristalizadas, fomentar o debate publico e evidenciar
dilemas ignorados pelas abordagens tradicionais. Trata-se de uma postura intelectual
voltada a producado de reflexdo critica sobre temas que exigem problematizagao e
merecem ser trazidos a pauta social. Dunne e Raby (2013) afirmam que o design
critico promove a conscientizacao, incita agoes e estimula o debate, podendo inclusive
exercer uma fungio de entretenimento intelectual, similar aquela desempenhada por
obras literarias ou cinematograficas.

Essa postura contrasta com o que os autores chamam de design afirmativo que
€ aquele que aceita e reforga o status quo sem questionamento. A distincéo serve
para demarcar o design critico na pratica politica, voltada a expor e questionar tudo o
que ha inserido na sociedade. Enquanto o design afirmativo € um solucionador de
problemas, o design critico é contestador. Ha uma tabela comparativa denominada de
Manifesto A/B que se tornou referéncia no campo, diferenciando o design afirmativo
do design critico. O lado A da tabela possui as premissas do design afirmativo e do
lado B as premissas do design critico.



Figura 34 Manisfesto A/B de Dunne e Raby.

4 Manifesto

(a)

afirmativo

resclugic de problemas
design como processo
fornece respostas

a servigo da indistria
para como o mundo &
ficcBo cientifica
futuros

funcies ficticias
mudar o mundo para nos servir
narrativas de produgdo
anti-arte

peaguisa para design
aplicacdes

design para produgéo
diversso

design conceitual
consumidor

usuario

treinamento

nos faz comprar
inovacéo

ergonomia

(b))

critico

identificagéo de problemas
design como melo

faz perguntas

a servigo da sociedade
para como o mundo poderia ser
ficglo social

mundos paralelos

ficgdes funcionais

nos mudar para servir o mundo
narrativas de consumo

arte aplicada

pesguisa através do design
implicaces

design para debate

satira

design conceitual

cidaddo

pessoa

educagio

nos faz pensar

provocagio

retbrica
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Fonte: Imagem adaptada pela autora.

Embora o design comercial continue relevante, essa dicotomia evidencia a
necessidade de praticas alternativas que problematizem suas premissas e expandam
os horizontes da disciplina. Seguindo este conceito, uma caracteristica do design
critico é o uso da ambiguidade, do humor irénico e da provocagao intelectual. Artefatos
produzidos sob esta abordagem do design critico, apresentam artefatos que a primeira
vista parecem familiares e podem parecer perturbadores ou absurdos. Essa
estratégia cria uma ambiguidade e é intencional, pois forga o publico a engajar-se
ativamente na interpretacéo e refletir sobre o tema proposto.

Uma das aplicagdes do design critico tem sido nos esforgos de imaginar
cenarios de colapso para instigar o debate publico. Designers criticos ndo esperam
gue desastres acontecam, eles criam prot6tipos e narrativas que antecipam situagoes
extremas, forgcando a sociedade a confrontar possibilidades desconfortaveis do futuro
e arefletir sobre as escolhas do presente. Um projeto icbnico, desenvolvido por Dunne
e Raby foi o United Micro Kingdoms (2013), ja mencionado anteriormente, que

especulava quatro microssociedades futuristas na Inglaterra, cada uma exagerando
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tendéncias tecnoldgicas e politicas da época. Ao explorar futuros possiveis, projetos
podem demonstrar o quéo facilmente eles se transformam em distopias, servindo sob
otica da reflexdo critica sobre os caminhos que a sociedade quer trilhar.

No projeto, os futuros alternativos foram explorados através de sociedades
imaginarias como os Digitarians, Bioliberals, Anarcho-evolutionists e Communo-
nuclearists. Inseridas no condado ficticio de UmK, essas sociedades funcionavam em
modelos especulativos que instigavam reflexdes sobre os caminhos que a sociedade
quer tomar.

Digitarians: Baseados no neoliberalismo digital, essas sociedades operavam
sob uma légica em que tudo era monetizado e a vida cotidiana era determinada por
tecnologias de vigilancia e algoritmos, configurando uma distopia familiar no contexto
tecnocratico contemporaneo;

Bioliberals: Inspirados na ideologia social-democrata que integravam a
biotecnologia as praticas cotidianas em harmonia com a natureza. Geravam sua
prépria energia e adotavam modos de vida voltados ao cultivo e a produgéo, atuando
como jardineiros, cozinheiros e cultivadores de uma variedade de produtos, incluindo
alimentos e outros bens essenciais.

Anarcho-evolutionists: Defensores da autotransformagéo bioldgica e no pos-
humanismo. Modificavam seus corpos para coexistir com os limites do planeta, em
vez de adaptar o planeta as suas necessidades. Viviam com pouca regulacéo e
valorizam o coletivo, ndo a competicio.

Communo-nuclearists: Comunidade organizada que vivia em um trem nuclear
em constante movimento, com recursos garantidos pelo Estado, mas isolados pelo
risco ambiental;

Na imagem abaixo da para ver uma dessas sociedades imaginarias, os
Anarcho-evolutionists, que viviam numa economia de escassez e adotavam a
bioengenharia animal-humana para sobreviver, pintando um futuro deliberadamente

estranho e inquietante.
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Figura 35 Artefatos especulativos do projeto United Micro Kingdoms

Fonte: https://unitedmicrokingdoms.org/anarcho-evolutionists/

Outro exemplo marcante € o trabalho do estudio Superflux, referéncia atual em
design critico. Em Mitigation of Shock, de 2017, os designers criaram uma instalagéo
imersiva que simula um apartamento em meados do século XXI, em um mundo pds-
colapso climatico. Os visitantes entram em um lar adaptado a escassez. Neste lar ha
plantas que crescem em interiores improvisados, alimentos racionados e engalicagdes
e gambiarras tecnoldgicas para captar energia em um cotidiano de sobrevivéncia no
meio do caos. Em vez de oferecer solugdes milagrosas, o projeto inspira o publico a
refletir sobre as formas de adaptacao e sobrevivéncia em um planeta transformado no
Antropoceno. Trata-se de uma experiéncia sensorial e emocional que aproxima o

colapso para perto do publico, tornando-o tangivel e pessoal.
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Figura 36 Projeto Mitigation of Shock

Fonte: https://superflux.in/index.php/work/mitigation-of-shock/

Figura 37 Projeto Mitigation of Shock

Fonte: https://superflux.in/index.php/work/mitigation-of-shock/

Outros designers criticos tém expandido seus projetos para além de objetos
isolados, investigando sistemas inteiros e suas falhas potenciais. Mary Mattingly
construiu plataformas habitaveis autossuficientes conforme o Waterpod que é uma
estrutura flutuante e o Swale, uma floresta alimentar movel, ambos para questionarem
a dependéncia de infraestruturas urbanas centralizadas.

De acordo com Klosterwill (2019), os projetos articulam performances
multiespécies na estratégia de subversdo normativa, confrontando disposi¢des legais
que regulam o cultivo em espagos urbanos. Swale estabelece conexdes com

territérios circundantes e opera sendo uma heterotopia movel que nos termos de


https://superflux.in/index.php/work/mitigation-of-shock/
https://superflux.in/index.php/work/mitigation-of-shock/
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Foucault, seja um espago simultaneamente real e contestatério, que tensiona o
paradigma antropocéntrico ao propor ecologias de convivéncia entre humanos e nao
humanos, fora da légica hegemonica de controle sobre os recursos naturais.

Ainda, Klosterwill afirma que tais projetos sdo exemplos de laboratérios
ambientais autbnomos, onde praticas sustentaveis de moradia e produgao coexistem
com o deslocamento fisico e conceitual. Instalado no East River, o Waterpod articula
estratégias de sobrevivéncia urbana que escapam a logica do mercado imobiliario
convencional, incorporando sistemas de captacdo de agua, energia renovavel e
cultivo alimentar. Ambos os projetos sdo apresentados em formas de resisténcia a
urbanizagao capitalista, abrindo espago para imaginar outras formas de estar no
mundo, mais sensiveis ao ecossistema e menos comprometidas com a

mercantilizagao da vida.

Figura 38 Projeto Waterpod e seu habitat flutuante

Fonte: https://marymattingly.com/blogs/portfolio/2009-waterpod?ref=criticalplayground.org
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Figura 39 Projeto Swale

== e

Fonte: https://marymattingly.com/blogs/portfolio/swale-2016-
ongoing?ref=criticalplayground.org

Além, o design critico atualiza-se em um contexto se expandindo além do
mobiliario ou arquitetura, abrangendo dispositivos eletrbnicos, biotecnologia,
inteligéncia artificial entre outras tecnologias. Em vez de abragar a inovagao
tecnoldgica de forma acritica e acelerar a introdugéo de gadgets no mercado, Moura
(2022) afirma que os defensores do design critico e especulativo tendem a refletir
sobre os impactos dos produtos além da estética.

O design critico propdée uma ruptura com o mito do futurismo tecnoldgico
inevitavel e desprovido de contribuicdo social. Por décadas, prevaleceu nas industrias
criativas a crenga de que a tecnologia, por si s6, garantiria um futuro melhor, bastando
inovar e crescer, sem maiores questionamentos. Em oposi¢cdo a essa narrativa,
designers criticos tém exposto as contradigbes presentes nos discursos tecno-
utopicos ao evidenciar situagbes em que a inovagao tecnolégica pode também
acentuar desigualdades ou gerar novos problemas (Barros e Machado, 2019).

Nesse contexto, o design critico consolidou-se na perspectiva de uma pratica
que desafia a logica dominante de progresso desprovido de implicagées sociais e
politicas. Em lugar de projetar futuros idealizados, essa abordagem direciona o olhar
para o presente, revelando agendas ocultas nos sistemas e objetos cotidianos,
formulando perguntas fundamentais como o progresso para quem, a que custo?

Tal afirmagao ndo implica na rejeigdo da tecnologia, mas insere a reflexdo de
projetar com consciéncia, mesmo que seja em um ambiente permeado por sistemas

econdmicos capitalistas. Decerto que ha uma revisao critica das narrativas que a
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colocam sob enfoque de vetor inevitavel e universal de progresso. Em vez de se
alinhar ao fetiche da inovagao pura e simples, sem motivagdo coletiva e somente
econdmica, o design critico reivindica uma abordagem reflexiva, pautada por
compromissos eticos e sociais. De acordo com Santaella (2001), os sistemas
tecnoldgicos complexos passaram a exercer um papel estruturante nas dindmicas
sociais e culturais atuais, exigindo uma compreensao transdisciplinar que ultrapasse
a visdo meramente técnica e instrumental. E preciso ir além.

Nesse sentido, a autora reconhece que a onipresenga da comunicagao digital
e das redes tecnologicas na vida cotidiana torna-se relevante, ubiqua e que os
artefatos devem carregar implicagdes simbolicas, politicas e estruturais que moldam
subjetividades e modos de viver. Assim, de acordo com Galloway e Caudwell (2018),
o design critico se torna ferramenta importante para revelar camadas ocultas,
questionar pressupostos normativos e propor alternativas que reorientem a tecnologia
a servico da pluralidade, da justica e da imaginagédo politica do bem-viver e n&o
apenas que seja desenvolvida sem uma consciéncia ética. Designers devem respeitar
a pluralidade. O importante € desenvolver estudos sobre as tecnologias que sejam
relevantes e uteis para a sociedade.

Com isso, o design critico rejeita abordagens tecnocéntricas desprovidas de
sensibilidade social. Essa filosofia fomenta a inovagdo comprometida com a equidade,
a pluralidade e a justica. Trata-se de pensar a tecnologia conforme um meio potente
e maleavel, capaz de ser moldado por valores éticos e necessidades sociais e
comunitarias mais do que somente econdmicas. E légico que, em um mundo
capitalista, essa afirmacdo possa se tornar uma utopia, porém, com a crise do
Antropoceno, esta € uma afirmacao valida diante dos inumeros impactos ambientais
exercidos sobre Gaia.

O design critico se vale de uma ampla gama de formatos sendo fisicos, digitais
e midiaticos para expressar sua filosofia. Seus projetos podem assumir formas
diversas: objetos conceituais e especulativos, videos, manuais, catalogos ficticios e
instalagdes imersivas. O essencial, com base na afirmagao de Bardzell et al (2012) é
que cada artefato esteja impregnado de ideias e valores que desafiem as normas
estabelecidas e proponha visdes alternativas. Ele serve de dispositivo de discusséo,
e semelhante a um catalisador para conversas sobre futuros desejaveis ou até mesmo
os indesejaveis. Deste modo, pesquisadores na area de design de interagcéo
observam métodos na construgao de cenarios hipotéticos, design de ficgao e o proprio
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design critico possibilitam antecipar os impactos potenciais de tecnologias
emergentes e praticas sociais ainda ndo consolidadas, permitindo sondar implicagdes
éticas e sociais de forma antecipada (Muller et al., 2020).

Apesar de sua poténcia, o design critico ndo esta isento de criticas. Uma delas
€ que muitos projetos emblematicos da area surgiram em contextos europeus ou
norte-americanos de elite, o que levanta questdes sobre viés cultural e inclusividade.
Pesquisadores como Martins (2014) argumentam que o design critico e especulativo
pode inadvertidamente perpetuar visbes de mundo hegeménicas ignorando
perspectivas ndo ocidentais ou problemas de comunidades marginalizadas se nao
trabalhadas junto aos que entendem suas proprias necessidades de forma mais
empatica.

Com isso, esse ponto levou ao desenvolvimento recente de vertentes de design
especulativo mais decoloniais, que buscam incorporar multiplas vozes e questionar o
futuro da tecnologia além também de questdes sobre raciais, de género e de poder
embutidos nos sistemas atuais. O design critico e especulativo se estabeleceu em
uma ferramenta que contribui para ajudar a imaginar cenarios de colapso e refletir
sobre eles. Ele expande o papel do design comum, antigo e rigido, indo de
solucionador de problemas de consumo e mercado para catalisador de debates
sociais (Ferreira, 2010).

4.4 Extensao e desenvolvimento do design critico e especulativo

O design especulativo se desenvolveu sendo uma extens&o natural do design
critico ao explorar futuros possiveis por meio de propostas imaginarias. Enquanto o
design critico de forma frequente aborda questdes do presente, ainda que com foco
em seu questionamento, o design especulativo se orienta de forma explicita para o
futuro, utilizando cenarios hipotéticos para examinar implicagdes sociais, culturais e
éticas sobre tecnologias emergentes e tendéncias em formacgéo.

Essa énfase na temporalidade € justamente o que diferencia o design
especulativo dentro do campo das praticas apenas criticas. Ao projetar futuros
hipotéticos, ele abre fissuras no presente, torna visiveis padroes latentes, desafia
narrativas lineares e estimula o questionamento de dire¢cdes assumidas sob formas

naturais ou incontornaveis. Auger (2013), propde que o design especulativo ocupe um
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espago entre a realidade e o impossivel, criando proposi¢gdes provocativas e
plausiveis. Essa posigéo intermediaria € importante segundo o autor, onde afirma que
as propostas muito proximas da realidade podem nao provocar reflexao profunda por
serem trabalhadas de forma automatica, sem reflexdo, enquanto propostas
demasiado distantes ou fantasticas podem ser facilmente descartadas e irrelevantes.
O valor do design especulativo reside em achar o ponto de equilibrio.

E para entender o design critico e especulativo em sua influéncia por diversas
correntes tedricas e campos de pesquisa, pode-se destacar a teoria critica da Escola
de Frankfurt, os estudos de ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS) e a filosofia pos-
estruturalista. A teoria critica, a partir do trabalho de Marcuse nos anos 60, se ocupou
de compreender como objetos e necessidades sao também construgdes ideoldgicas.
Marcuse (2022) argumenta que a sociedade industrial cria formas de controle ao
satisfazer necessidades, resultando em uma sociedade unidimensional, na qual
alternativas ao sistema vigente se tornam mais complexas.

Essa analise influenciou diretamente o design critico ao ressaltar que muitos
artefatos de consumo reproduzem o status quo, naturalizando estilos de vida
consumistas e individualistas, ao mesmo tempo em que obscurecem outras
possibilidades de existéncia. O design critico e especulativo resgata essas
possibilidades ao provocar rupturas na unidimensionalidade por meio de artefatos que
desafiam padrdes estabelecidos.

A partir dos estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), surgiram
importantes reflexdes sobre a constru¢ao social da tecnologia e sobre a necessidade
de examinar criticamente os efeitos dos artefatos, da mesma forma dos processos
envolvidos em sua concepgao e implementagcdo. Winner (1976) demonstrou que
objetos tecnologicos podem incorporar e perpetuar relagcbes de poder, uma
abordagem relevante para o design critico.

Em sua analise, Winner cita o caso das passarelas projetadas em Nova York,
cuja altura propositalmente baixa impedia a passagem de ©Onibus. Como
consequéncia, essas estruturas excluiam as classes menos favorecidas do acesso a
determinados lugares, ja que dependiam do transporte publico. Essa escolha
arquiteténica evidencia as decisdes técnicas, muitas vezes consideradas neutras ao
promoverem desigualdades sociais e reforgar mecanismos de exclusdo. Esse
exemplo ilustra que tecnologias e artefatos tém politica propria, moldando quem pode

fazer o qué.
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Latour (2012), com sua TAR, propds caminhos para que designers
compreendam os artefatos sendo agentes ativos em redes sociotécnicas, capazes de
mediar e transformar relagdes sociais. Para ele, a agéncia ndo é uma caracteristica
exclusiva dos seres humanos, neste caso os objetos também participam ativamente
da vida social, influenciando comportamentos e decisdes. Por isso, o design critico e
especulativo deve refletir sobre como os artefatos expressam valores sociais e
considerar de forma cuidadosa os processos de construgdo e manutencao desses
produtos ou servigos.

Um exemplo ilustrativo € o poste de iluminagao publica. Apesar de ser um
elemento comum nas cidades, ele ndo é uma estrutura neutra. Sua concepgao
envolve escolhas de design, a localizagao onde ele sera inserido além dos materiais
de sua producgao. Essas decisdes podem reforgar dinamicas de vigilancia, exclusdo
ou seguranga, além de moldar os fluxos urbanos e os comportamentos dos cidadaos.
Tal analise ecoa o que Winner havia observado décadas antes sobre a presenca de
politicas embutidas em objetos técnicos.

A influéncia da filosofia pds-estruturalista

O design critico também ¢é influenciado pela filosofia pdés-estruturalista,
especialmente pelo pensamento de Michel Foucault. A partir de suas analises, os
designers desenvolveram uma sensibilidade as micropoliticas do cotidiano e aos
modos pelos quais poder e conhecimento se entrelagam em objetos e sistemas.
Foucault (2013) mostrou de que forma o poder n&o se exerce apenas de forma
centralizada ou coercitiva, operando através de tecnologias que moldam
subjetividades e regulam comportamentos, uma abordagem relevante para o campo
do design.

Exemplos como a arquitetura prisional, os projetos escolares, hospitalares e
urbanos revelam o espaco fisico sendo construidos para induzir condutas especificas.
A disciplina funciona sob uma forma de poder que estrutura comportamentos ao
controlar a disposigao dos ambientes, a organizagcdo do tempo por meio de rotinas e
horarios, e até os corpos, ao regular gestos, posturas e movimentos (Foucault, 2013).
Para o design critico, refletir sobre essas dimensdes significa reconhecer que artefatos

e sistemas carregam intencionalidades e afetam diretamente a vida social.
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Esse controle é reforcado por dispositivos de vigilancia que induzem a
conformidade e a internalizagdo das normas. Assim, objetos cotidianos, a primeira
vista insignificantes, podem atuar sendo dispositivos de poder ao influenciar condutas
e delimitar formas de agir de maneira discreta, mas estrutural. Um bom exemplo disso
sdo as catracas do transporte publico ou de edificios. Elas controlam fluxos de corpos,
criam inclusdes e exclusdes e condicionam o senso de espago € ndo sao apenas
ferramentas, s&o objetos carregados de politica disciplinar.

Outros pensadores que contribuiram significativamente para o design critico
foram Deleuze e Guattari, que introduziram conceitos semelhantes aos
agenciamentos e territorializagdo (Deleuze e Guattari, 1995). Esses conceitos
permitem compreender os objetos a luz de componentes de agenciamentos maiores,
nao apenas isolados, conhecidos como assemblages. Trata-se de constelacdes
formadas por elementos materiais e imateriais que, juntos, produzem formas
especificas de subjetividade e relagéo social.

Essa abordagem ampliou o escopo do design critico ao revelar sistemas de
objetos que configuram ambientes inteiros e influenciam possibilidades de vida. Em
vez de conceber os artefatos sendo entidades estaticas, Deleuze e Guattari propdem
que eles integrem arranjos dinamicos, compostos por coisas, narrativas, espagos e
pessoas como partes heterogéneas que interagem e geram qualidades emergentes.
Para o design especulativo, essa visdo € essencial, pois abre espago para imaginar

mundos em constante transformacao.

Design e a pratica discursiva politica

O design, da forma que conhecemos hoje, foi consolidado majoritariamente no
contexto europeu, tendo um de seus principais polos a Royal College of Art (RCA), no
Reino Unido. Foi nesse ambiente que o design critico e especulativo comegou a
ganhar forma, impulsionado por reflexdes tedricas e experimentagdes praticas. Nas
ultimas décadas, essas abordagens se espalharam globalmente e passaram por
processos de adaptacdo em diferentes contextos culturais. Designers e
pesquisadores, atentos as especificidades locais, reinterpretaram os métodos e
principios do design critico, dando origem a uma diversidade de praticas mais

sensiveis as questdes sociais, politicas e ambientais de suas regides.



115

Carl DiSalvo (2009) desenvolve uma critica a essa visdo solucionista ao
mostrar que essa abordagem tende a ocultar os conflitos politicos subjacentes em
busca prematura por resolugdes técnicas. O autor propde o conceito de design
adversarial, pratica que visibiliza disputas sociais e politicas em vez de suprimi-las
através de solugdes aparentemente consensuais. Tal argumento rompe com
concepgdes que tratam o design como empreendimento funcional e apolitico e revela
sua dimensao politica no ato de projetar. Segundo DiSalvo, o design adversarial faz o
trabalho da politica ao tornar visiveis as contestagcdes que estruturam a vida social e
ao participar ativamente na construcao de publicos organizados em torno de questdes
comuns.

Na Ameérica do Norte, DiSalvo (2015) expandiu o design critico em dire¢des
politicas, conectando-o a debates sobre democracia e agdo comunitaria. Sua
concepgao de design integra teoria politica a pratica de design, explorando que
projetos podem revelar conflitos e dar voz a grupos marginalizados. Em outras
palavras, adversarial aqui significa deliberadamente assumir posigdes para contestar
0 consenso e expor estruturas de poder além de incluir visdes sub-representadas.

Nesse cenario, a critica de DiSalvo dialoga com reflexdes mais abrangentes
sobre a despolitizagdo além das elaboradas por Mouffe (2005) e Ranciére (1995).
DiSalvo argumenta que o modelo solucionista opera por meio de uma légica de
consenso que dissimula os conflitos estruturais e as divergéncias presentes na esfera
social. Tal interpretacdo se articula com as formulagdes de Mouffe sobre o pds-
politico, ao destacar que a tentativa de eliminar o antagonismo politico em nome de
um consenso racional compromete os elementos constitutivos da democracia. Esse
apagamento das diferencas impede o reconhecimento legitimo de posigdes
adversarias, o que fragiliza o espago necessario para uma pratica politica agonistica.

Nesse mesmo sentido, Ranciére (2009) entende o dissenso sendo fundamento
da prépria politica. Ao construir consensos que estabelecem quais vozes sao
autorizadas a se manifestar, o dissenso ¢é silenciado e a poténcia transformadora dos
conflitos politicos é enfraquecida. Essa dindmica representa uma forma de
despolitizacdo que empobrece o debate democratico, pois restringe a participagéo e
reduz a pluralidade de visdes necessarias para o surgimento de novas possibilidades

sociais.
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E preciso pensar no design decolonial, feminista e plural

A internacionalizag&o do design especulativo tem evidenciado perspectivas que
reconfiguram os modos de imaginar e projetar futuros. Abordagens decoloniais e
feministas vém se afirmando em praticas transformadoras, que desafiam padrdes
estabelecidos e propdem novos horizontes epistémicos, sociais e culturais. O projeto
Decolonizing the Interface exemplifica essa transformacao ao propor alternativas para
experiéncias digitais fundadas em valores de inclus&o, ancestralidade e coletividade.
A iniciativa tensiona, de acordo com Lee (2025), formatos convencionais de interagao
digital, refletindo sobre de que forma as interfaces carregam ldégicas coloniais
invisiveis. Ao redesenhar caminhos de acesso e linguagem nas tecnologias, esse
projeto sugere que o design pode ser instrumento de reparagdo, memaoria e reconexao
com saberes marginalizados.

Essas ideias encontram ressonéncia nas proposi¢ées de Quijano (2005), que
destacou o eurocentrismo conforme forga dominante na constituicdo do pensamento
moderno. Segundo o autor, as estruturas coloniais ndo foram desfeitas, apenas
reformuladas dentro das logicas contemporaneas. A colonialidade do saber, do poder
e do ser continua a moldar praticas e sistemas, influenciando inclusive os parametros
estéticos, urbanos e académicos adotados por sociedades pds-coloniais. Dentro
dessa mesma corrente critica, Escobar (2018) se articula com o pensamento
decolonial ao questionar a universalidade das categorias modernas de projeto. Essa
visdo propde que o design se abra a pluralidade ontoldgica, a coexisténcia de multiplos
modos de ser e saber e se engaje com cosmologias ndo ocidentais, saberes
ancestrais e realidades periféricas.

Matoso (2020), por sua vez, complementa esse olhar ao discutir o processo de
colonizagédo e seu impacto na forma como interpreta-se o mundo. Ao refletir sobre
arquiteturas hegemoébnicas e sobre a exclusdo de saberes indigenas e
afrodescendentes, Matoso sugere que descolonizar é reinventar as estruturas do
cotidiano na arquitetura, tecnologia, arte, ensino e modos de vida. Nesse sentido, a
experiéncia do arquiteto boliviano Freddy Mamani, que incorporou a estética da
cultura aymara em suas obras, demonstra praticas ancestrais que enfrentam
resisténcia dentro dos critérios de beleza e legitimidade. No entanto, seu
reconhecimento internacional indica que essa ruptura pode gerar novas narrativas

visuais e culturais (Valencia, 2016).
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Iniciativas na perspectiva de Costanza-Chock (2020) articulam-se nesse
movimento. A proposta € reimaginar objetos, servicos e ambientes de maneira
colaborativa e critica, priorizando memdrias, vozes e necessidades que foram
silenciadas. Esses caminhos apontam para um design especulativo que se
comprometa com a transformacé&o social, com a revisdo de narrativas coloniais e com

a valorizacao de experiéncias plurais.

Figura 40 Projeto de Freddy Mamani

Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/779807/freddy-mamani-e-o-surgimiento-de-uma-nova-
arquitetura-andina-na-bolivia

4.5 Institucionalizagéo, eficacia e impacto

Com o crescente interesse académico e institucional, o design critico e
especulativo tem ganhado espag¢o em curriculos de escolas de design, exposi¢cdes em
museus e laboratorios de inovacdo. Essa difusdo institucional representa um avango

em termos de legitimidade e reconhecimento, tornando tais praticas mais acessiveis
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e visiveis para diferentes publicos. No entanto, essa institucionalizacdo também
suscita debates importantes sobre a preservacdo da eficacia critica dessas
abordagens.

Alguns estudiosos e praticantes alertam para o risco de que, ao serem
absorvidas por instituicdes estabelecidas, tais praticas possam perder seu carater
subversivo original. Existe a possibilidade de que o design especulativo se torne
apenas uma forma de entretenimento cultural sofisticado, ou ainda, seja reduzido a
exercicios académicos desprovidos de impacto critico real. Esse deslocamento pode
comprometer a poténcia provocativa do design especulativo, esvaziando sua
capacidade de questionar normas, estruturas de poder e imaginar futuros alternativos.

Uma das criticas mais influentes ao design especulativo foi oferecida por
Tonkinwise (2015), ao apontar que muitos projetos dentro dessa abordagem carecem
de rigor na construgcédo de seus futuros possiveis. Além disso, ele ressalta que tais
propostas frequentemente falham em considerar maneiras adequadas as dinamicas
de poder e privilégio que permeiam o ato de especular.

Essa critica dialoga com preocupag¢des anteriormente levantadas por Lee
(2025), especialmente sob uma perspectiva feminista, que questiona o privilégio
presente no ato de imaginar futuros. A capacidade de especular ndo esta igualmente
distribuida, sendo muitas vezes reservada aqueles que ocupam posi¢cdes de conforto
e estabilidade, enquanto populagdes vulnerabilizadas seguem enfrentando urgéncias
no tempo presente do Antropoceno.

A medida que essas praticas ganham maior visibilidade em espacos como
instituicdes académicas, museus e ambientes de inovagao, é importante manter viva
a discussdo sobre a preservagcao da sua poténcia critica e transformadora. A
incorporacgao institucional pode oferecer legitimidade e alcance, mas como afirmado
anteriormente, com rigor académico e seriedade em sua proposta de ndo tornar o
design mais um espetaculo mainstream. Esse dilema se torna cada vez mais evidente
diante da possibilidade do design critico e especulativo ser convertido em uma forma
de entretenimento (Dunne e Raby, 2013).

Desse modo, se for para seguir sem uma norma rigida e comprometida com a
academia, o design especulativo pode se tornar algo apenas curioso e esteticamente
provocativo, que desperta interesse superficial sem catalisar mudancgas reais ou
desestabilizar narrativas hegemodnicas. Em vez de funcionar sendo ferramenta de

questionamento profundo e emancipagao, corre-se o risco de que tais praticas sejam
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assimiladas como um produto de consumo cultural, esvaziando seu potencial de
transformagédo social. E importante enfatizar tal reflexdo para resistir a
institucionalizagdo sem compromisso social. Desse modo, é necessario que o design
tenha um rigoroso engajamento com a imaginagao radical, com o dissenso e com a
abertura de futuros plurais que é a proposta desta tese.

Mazé (2019) propde que o desafio do design critico e especulativo esta em
reconhecer que essas abordagens vivem em territérios diversos, em zonas onde
fronteiras disciplinares se desfazem e visdes distintas se entrelagam. Neste sentido
encontra-se o que fortalece o pensamento e estimula a criacdo de alternativas
inesperadas. E é nesse terreno instavel do Antropoceno que surge o impulso inovador
que pode se aliar ao rigor académico.

Seguindo, Hunt (2011) questiona a eficacia politica do design critico,
argumentando que sua énfase em ambiguidade e complexidade pode obscurecer
questdes de justica social que requerem posicionamento estabelecido. Esta critica
levanta questdes importantes sobre a relagdo entre sofisticagao intelectual e eficacia
politica. Desse modo, € muito importante seguir o propdsito real desta abordagem do
design, para integrar o saber académico a proposta politico-social.

Ainda, o desenvolvimento histérico do design critico e especulativo revela
conexdes importantes com as preocupacdes ambientais que caracterizam o
Antropoceno. Desde suas origens no Design Radical Italiano, essas praticas tém
guestionado modelos de desenvolvimento baseados no crescimento ilimitado e no
consumo de massa, antecipando as criticas ao capitalismo industrial. Como
mencionado no inicio do capitulo, os projetos visionarios do coletivo Superstudio,
como o Supersurface, de 1972, imaginavam um mundo em que a tecnologia teria
eliminado a necessidade da arquitetura fisica, criando uma superficie global de
energia e informagao.

Embora apresentado com a ironia caracteristica do grupo, o projeto antecipava
questdes contemporaneas relacionadas a desmaterializagdo, redes globais e ao
impacto ambiental da construgdo. Logo, a capacidade do design especulativo de
imaginar futuros alternativos torna-se relevante no contexto das transformagdes
ambientais, oferecendo ferramentas para explorar possibilidades que transcendem as

limitagdes dos modelos econémicos e tecnoldgicos atuais.
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4.6 Imaginarios de colapso na construgéo de futuros alternativos

A nocado de colapso tornou-se central nos debates contemporéneos sobre
futuros possiveis, permeando desde discussdes académicas sobre sustentabilidade
até narrativas populares sobre mudangas climaticas e transformacgdes sociais. No
contexto do design critico e especulativo, os imaginarios de colapso representam um
desafio metodolégico e uma oportunidade para repensar as relagdées entre design,
sociedade e futuro. Neste sentido, o design pode funcionar imaginando e
compreendendo cenarios de colapso além de contribuir para a construcdo de
imaginarios alternativos que transcendem tanto o otimismo tecnoldgico ingénuo
guanto o pessimismo paralisante.

O conceito de colapso abordado nesta tese, ultrapassa narrativas comuns
associadas ao fim do mundo ou a catastrofe total. Segundo Servigne e Stevens (2015)
sobre o conceito de colapsologia, o colapso deve ser entendido como processo
complexo de transformacdo sistémica que pode ocorrer em multiplas escalas e
temporalidades. Esta compreensé&o € fundamental para o desenvolvimento de praticas
de design que possam engajar produtivamente futuros incertos. Os imaginarios de
colapso referem-se as representacdes coletivas e individuais sobre possiveis rupturas
sistémicas que podem alterar estruturas sociais, econémicas e ecoldgicas.

Estes imaginarios vao além do que cenarios apocalipticos ou distdpicos, eles
incluem uma gama complexa de possibilidades desde graduais e parciais até
transformacgdes radicais que podem abrir espagco para formas alternativas de
organizagao social. Stengers e Andrew (2015) propde o conceito de barbarie porvir
em um horizonte que demanda acédo no presente. Eles afirmam que a barbarie que
vem, mobiliza a capacidade de imaginar e criar alternativas para ela. Esta perspectiva
reorienta o design especulativo de apenas exercicio intelectual para pratica urgente
de construcao de futuros.

O conceito de colapso deve ser compreendido nesta tese sob aspecto de
evento catastréfico em processo de transformacgao sistémica que desafia as estruturas
estabelecidas. Revell (2024) em sua analise sobre design e construgcdo de
imaginarios, afirma que se vive em um periodo de encerramento de ciclo, no qual a
capacidade de imaginar alternativas ao presente esta comprometida e limitada. Os

imaginarios dominantes sobre tecnologia e sociedade tendem a reproduzir trajetérias
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existentes, criando uma sensacido de inevitavel que impede a consideracdo de
alternativas radicais.

Ainda, Revell analisa como certos imaginarios tecnoldgicos tornam-se
dominantes através de processos da materializagdo e normalizacdo. Um bom
exemplo dessa afirmacéo € o filme Minority Report, dirigido por Steven Spielberg e
langado em 2002, que se tornou uma obra muito influente na area do design e da
tecnologia. Ele configurou-se em um estudo de caso revelador que molda o impacto
cultural da ficgdo especulativa na construgdo de imaginarios tecnolégicos. Ambientado
em um futuro em que crimes podem ser previstos antes de sua ocorréncia, o filme
apresenta uma série de tecnologias que sdo hoje familiares como as interfaces
gestuais, realidade aumentada, rastreamento ocular e reconhecimento facial. Estas
tecnologias sdo consideradas atuais, mas na época do langamento do filme eram
consideradas especulativas. Dessa forma, tais tecnologias formam sendo
materializadas de forma progressiva revelando assim a potencialidade do imaginario
ficcional.

Revell (2024), ainda argumenta que visdes especulativas de futuro, mesmo
ficcionais, sdo como profecias que norteiam investimentos e decisdes estratégicas de
pesquisadores, corporagcdes e governos. Nesse sentido, o filme influenciou o
desenvolvimento de tecnologias reais de interagdo e moldou a diregdo de bilhdes de
dolares em pesquisas voltadas para |A, interfaces gestuais além de projetos de
policiamento preditivo. O projeto Kinect Kinetics, criado no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), exemplifica de que forma a ficcdo cientifica pode inspirar
avangos tangiveis na tecnologia de IHC. Os pesquisadores utilizaram sensores 3D
acessiveis, como o Kinect da Microsoft e desenvolveram um sistema capaz de
reconhecer gestos complexos com alta precis&o. Isso inclui os dedos e palmas das

maos, além de rastrear movimentos com alta acuracia.
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Figura 41 Cena do filme Minority Report

T

Fonte: https://www.cbr.com/minority-report-future-predictions-right/

Figura 42 Projeto Kinect Hand Detection

Fonte: Robot Locomotion Group and Learning Intelligent Systems teams. MIT. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=tILschoMhuE&t=30s

Como visto, o design pode materializar ideias sobre como o mundo poderia ser
organizado. Esta capacidade de materializacdo € relevante no contexto dos
imaginarios de colapso ambiental quando permitem explorar as implicagbes em
diferentes cenarios de transformacgao. Assim, o design € importante para a construgéo
e circulacdo de imaginarios sociais e funciona como mediador de possibilidades
abstratas e experiéncias concretas através de objetos, interfaces e sistemas

desenvolvidos.
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Ao mesmo tempo, Tsing (202) oferece uma perspectiva sobre a possibilidade
de vida em meio as ruinas do capitalismo, propondo o conceito de assemblages
abertas para descrever formas de existéncia e colaboragdo que emergem em
contextos marcados pela precariedade. Com isso, entende-se que essa visdo possa
sugerir que o design especulativo deve considerar possibilidades vitais que emergem
de sistemas em decomposigado. Nesse sentido, a construgdo de imaginarios por meio
do design revela-se um processo politicamente carregado.

Na area de design especulativo, sdo desenvolvidas metodologias especificas
que investigam cenarios e transformagdes de forma sistémica. Estas metodologias
combinam técnicas de constru¢ao de cenarios, prototipagem especulativa e narrativa
para criar representacdes tangiveis de futuros possiveis. Candy e Dunagan (2017)
propdem um mapeamento de futuros com o contexto da pesquisa-agao. Eles
argumentam que o futuro como abstragao tem poder limitado para motivar agao e que
€ necessario criar experiéncias que permitam as pessoas sentirem futuros possiveis.
Esta abordagem é relevante para cenarios de colapso, que frequentemente excedem
a capacidade imaginativa quando abordadas apenas conceitualmente

A identificagcao de sinais fracos constitui ponto de partida fundamental para a
exploragdo desses cenarios de colapso ambiental. Estes sinais referem-se a
tendéncias emergentes, tecnologias experimentais ou mudangas sociais que ainda
nao se tornaram dominantes, mas que poderiam indicar dire¢cdes futuras de
desenvolvimento. No contexto dos imaginarios de colapso ambiental, os sinais fracos
podem incluir desde inovagdes tecnoldgicas que desafiam estruturas econdémicas
existentes até movimentos sociais que propdéem formas alternativas de organizagéo
baseadas em principios ecologicos.

Neste sentido, Ramos (2017) incorpora a légica do mapeamento proposto por
Candy e Dunagan (2017) e amplia um framework em multiniveis e incorpora a légica
dos futuros em multiplas camadas para abordar a complexidade das mudancas
sociais e ecoldgicas. As principais camadas adaptadas por Ramos incluem a temporal
com futuros possiveis, provaveis e preferidos; epistemoldgico e cognitivo que critica
uma possivel colonizacao de futuro; o narrativo e simbdlico usando narrativas, mitos
e metaforas como forma de dramatizar e encenar futuros para provocar reflexao;
participativo e social que envolve as pessoas no contexto do projeto e como ultima

camada a estrutural e sistémica que analisa tendéncias, forcas motrizes e cenarios
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complexos. Estas multiplas camadas vao do abstrato (problema) ou concreto e
especifico (solugéo).

Uma contribuigdo distintiva do design critico e especulativo para os debates
sobre a crise ambiental do Antropoceno é sua capacidade de reimaginar o colapso
nao apenas como catastrofe e sim como oportunidade para criatividade e inovagao
social. Esta visao alinha-se com conceitos como colapso criativo ou destruigcao
criativa, que sugerem que periodos de crise e transformagdo podem abrir espagos
para experimentacao e desenvolvimento de alternativas.

Do mesmo modo, Holmgren (2009), co-criador da permacultura, propde uma
critica estruturada a légica dominante do progresso ilimitado e oferece alternativas
que se alinham ao imaginario do design especulativo voltado a transigao ecologica e
social. Ao recusar tanto o entusiasmo cego pela tecnologia quanto visdes catastroficas
de colapso, seu cenario de Descenso Energético delineia uma reformulagéo
sistémica, pautada pela simplificagdo consciente, recuperagdo comunitaria e
valorizag&o da resiliéncia frente a escassez energética. Tal abordagem reconhece a
insuficiéncia dos paradigmas convencionais e mobiliza principios que favorecem uma
reconfiguragao cultural e material, compativel com os limites biofisicos do planeta.

Nesse contexto, o design especulativo encontra em Holmgren uma referéncia
epistemologica capaz de inspirar narrativas transformadoras. A reducdo da
complexidade esta longe de ser entendida como retrocesso e sim como uma
reorganizacao estratégica que amplia o bem-estar coletivo diminuindo a dependéncia
estrutural. A permacultura, enquanto vetores de autonomia e integracdo local,
reforcam essa perspectiva, ao propor solugbes adaptativas e de baixo impacto
ambiental. Por essa razdo, o design especulativo deve investigar de que maneiras o
colapso ambiental pode gerar novas condi¢gdes para o surgimento de tecnologias,
praticas sociais e formas de organizagdo que hoje parecem impossiveis ou inviaveis.

Por exemplo, um colapso evidente € dos sistemas de transporte baseados em
combustiveis fésseis que poderiam abrir espago para o desenvolvimento de novas
formas de mobilidade urbana, incluindo tecnologias que atualmente sdo consideradas
marginais ou experimentais. Essa abordagem evita romantizar o colapso ou ignorar
seus aspectos potencialmente traumaticos, buscando identificar possibilidades
transformadoras que podem surgir em processos de mudanga sistémica. O objetivo
consiste em preparar-se para o colapso por meio da imaginagao de alternativas que

possam se tornar viaveis em contextos de transformacgéo, em vez de celebra-lo.
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Uma dimensao importante nos imaginarios de colapso no design emergente
reside na incorporagéo de saberes decoloniais que problematizam as categorias nas
quais o colapso é tradicionalmente compreendido. Grande parte das narrativas acerca
do colapso ambiental reproduz visdes eurocéntricas pressupondo a universalidade de
determinadas formas especificas de organizagcdo social e econbmica,
desconsiderando a pluralidade de sistemas de conhecimento e praticas sociais
presentes em contextos globais.

Sob essa légica, Escobar (2018) sustenta que a experiéncia do colapso
civilizacional conforme concebida pelo ocidente € vivenciada por varias comunidades
do Sul Global como uma possibilidade para o renascimento de modos de vida que
foram sistematicamente marginalizados pela modernidade colonial. Essa afirmagao
implica uma reorientagdo epistemologica acerca do colapso, deslocando-o da
condigao de tragédia universal para a possibilidade de pluralizagdo ontoldgica.

Sob a perspectiva decolonial, o colapso das sociedades industrializadas pode
configurar-se, para comunidades subalternizadas, como uma oportunidade para o
ressurgimento de formas de organizagao social historicamente marginalizadas por
processos coloniais modernos. Nesse contexto, o design especulativo emerge como
ferramenta metodolégica para investigar como distintas configuragbes de
desestruturagéo sistémica poderiam propiciar a revitalizagdo de saberes indigenas,
praticas comunitarias e modos alternativos de relagdo ecossistémica.

Essa reavaliacdo de futuros alternativos ressoa no conceito proposto por
Mignolo e Walsh (2018) que definem a decolonizagdo como marco epistemologico
para imaginar e construir mundos além da matriz colonial de poder. Esse conceito
demanda a projecao de futuros alternativos para criticar os pressupostos que os
fundamentas, a partir de trés exigéncias: a explicitagdo das temporalidades nao-
ocidentais mobilizadas; o reconhecimento das ontologias pluriversais que sustentam
tais visdes; a reparagao dos sistemas de conhecimento historicamente silenciados
pelo epistemicidio colonial.

Tendo em vista estes aspectos, os imaginarios de colapso se concentram em
questdes tecnologicas, seja através da expectativa de que novas tecnologias
resolverao problemas sistémicos como o solucionismo tecnoldgico ou da preocupagéo
de que tecnologias emergentes causarao disfungdes catastroficas. O design critico e

especulativo nesse sentido, transcende posicionamentos deterministicos, explorando
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tecnologias que podem ser desenvolvidas e implementadas como respostas a
cenarios de colapso.

Diante disso, como ja mencionado de forma introdutéria nesta pesquisa, a tese
de Bratton (2015) sobre a computagdo planetaria como nova soberania, embora
heuristicamente feértil, enfrenta limites empiricos. As plataformas globais e
infraestruturas digitais exercem poder regulatério transnacional como os algoritmos
de crédito social ou governanga dos dados por gigantes da tecnologia conhecidas
como Big Tech. Sua autonomia funciona dentro de sistemas juridicos e geopoliticos
controlados por estados-nagao.

Logo, processos contra gigantes tecnoldgicos ou contra a dependéncia de
sistemas de satélites de nagdes hegemobnicas, demonstram que a soberania técnica
coexiste entorpecida as instituicées politicas tradicionais. Como evidencia Crawford
(2021), a materialidade em sistemas de nuvens permanece territorialmente ancorada
e desafiam a nogdo de transcendéncia absoluta. As ferramentas conceituais para
reconfiguragdo tecnoldgica em cenarios de colapso climatico e sempre politicos
podem revelar contradi¢gdes praticas. Bratton propde um repertério ndo-determinista
para imaginar infraestruturas resilientes como redes mesh pos-desastres, microredes
de energia renovavel, contudo, projetos concretos muitas vezes reproduzem
assimetrias de poder.

Exemplos como criptomoedas, apresentadas como alternativas financeiras
descentralizadas, intensificam consumo energético e especulagdo, os sistemas
algoritmicos em zonas de conflito podem reforgar vigilancia excludente. O mérito
central da abordagem reside no que converte o design especulativo em instrumento
também politico para futuros pluriversos. Dessa forma, ao rejeitar trajetorias
tecnoldgicas inevitaveis, Bratton habilita a exploragdo de configuragdes alternativas
para I|A, biotecnologia e energias renovaveis em contextos de transformacéo
sistémica.

Esta abertura permite questionar se tais tecnologias servirdo a
hiperconcentracdo corporativa ou a economias circulares locais, por exemplo.
Contudo, como adverte Mbembe (2018), a efetividade dessa reimaginagao exige
confrontar as necropoliticas entranhadas nas infraestruturas onde os corpos s&o
incluidos ou sacrificados nessas novas ordens técnicas. O potencial emancipatério da
proposta esta condicionado a superagdo de seu viés tecno-utdépico mediante uma

critica materialista radical.
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Uma vez que a exploragdo de imaginarios através do design envolve questdes
estéticas de representacao e materializacdo de cenarios de transformagao ambiental,
chega-se na estética do colapso. Este conceito, que pode ser desenvolvido a partir
das analises sobre sublime toxico e horror ecoldgico apresentados no capitulo
anterior, sugere que periodos de crise e transformacdo ambiental pedem novas
formas de representagao que transcendam categorias estéticas normativas.

Também, o conceito de hiperobjetos desenvolvido por Morton (2013) pode ser
utilizado para representar os desafios especificos que demandam novas formas
estéticas em que o design especulativo € capaz de explorar. Nesse caso, essa
abordagem de design contribui para o desenvolvimento da criagdo de objetos e
sistemas que possam materializar aspectos especificos de cenarios de colapso
ambiental distantes da realidade. Estes artefatos serdo utilizados como
representagcdes de futuros possiveis para explorar as implicagdes materiais e
sensoriais de diferentes formas de transformacgao.

A materialidade torna-se importante neste contexto porque o colapso ambiental
geralmente envolve restricdes na disponibilidade e uso de recursos materiais. O
design especulativo pode explorar como diferentes limitagcbes materiais poderiam
influenciar o desenvolvimento de tecnologias e praticas sociais, contribuindo para uma
compreensao mais concreta das implica¢des de diferentes cenarios de transformacao.
Assim, a questao da temporalidade € central para compreender e representar cenarios
da crise do Antropoceno.

O colapso raramente ocorre como evento singular e catastréfico. Ele € um
processo gradual de erosao, transformacéo e reconfiguragdo que pode estender-se
por séculos, entendido com um hiperobjeto. Esta temporalidade estendida cria
desafios como encontrar formas de tornar tangiveis processos que excedem a
experiéncia humana direta. De acordo com Nixon (2011), como ja mencionado no
capitulo anterior, desenvolveu o conceito de violéncia lenta descrevendo novas formas
que poluem o meio ambiente gradualmente de forma imperceptivel. Este conceito
desenvolvido sob a estética do eco-horror, pode ajudar a pensar como o design
especulativo tem o objetivo de tornar perceptiveis tais processos de colapso. Uma
indagacéao para ser feita é sobre como se pode criar experiéncias que permitam as

pessoas sentirem o peso acumulativo de transformagdes graduais.
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O projeto Collapse OS" exemplifica uma abordagem especulativa para
imaginar futuros de colapso tecnolégico. Desenvolvido por Virgil Dupras, o projeto cria
um sistema operacional projetado para funcionar em hardware recuperado apos um
colapso da cadeia global de suprimentos. Embora funcional, o projeto opera
principalmente como provocagdo especulativa sobre dependéncia tecnolégica e
resiliéncia. Ao escolher microprocessadores Z80 de 8 bits, Dupras aposta em uma
arquitetura simples e disseminada como estratégia de sobrevivéncia digital. Esses
chips, encontrados em dispositivos antigos como calculadoras graficas e consoles de
videogame, representam uma chance real de reaproveitamento tecnoldgico em

contextos de escassez.

Figura 43 Sistema Collapse OS de baixa complexidade
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Fonte: https://vcreativosweb.com/alternativas-a-los-sistemas-operativos-tradicionales/

Além de projetos computacionais para futuros colapsastes, a intersecg¢ao entre
design especulativo e praticas artisticas também oferece territorios férteis para
exploragéo de imaginarios. Artistas como o argentino Tomas Saraceno e o seu projeto

icdnico como o Arachnophili’ que traduz os impactos sistémicos provocados pela

3 Collapse OS é um sistema operacional funcional em computadores com arquitetura Z80,
projetado para contextos de colapso tecnoldgico, com foco na simplicidade e na reutilizagdo de
hardware. Disponivel em: https://collapseos.org/

4 Arachnophili € um projeto artistico tecnolégico que investiga as vibragdes das teias de aranha
como meio de comunicagao interespécies, combinando arte, ciéncia e tecnologia. Disponivel em:
https://arachnophilia.net/
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acao antropogénica sobre os ecossistemas planetarios. O artista propde uma
investigacdo transdisciplinar sobre as relagdes entre humanos e aranhas por meio de
arte, ciéncia e tecnologia. Utilizando técnicas como tomografia a laser para criar
modelos 3D de teias e dispositivos de sonificacdo para captar vibragdes, o projeto
constroi arquivos digitais que revelam o universo sensorial dos aracnideos. Ao mapear
ecologias sinantrépicas e promover interagdes interespécies, Aracnofilia desafia
percepcdes convencionais e propde novas formas de convivéncia e escuta entre

especies.

Figura 44 Projeto Aracnofilia

Fonte: https://arachnophilia.net/mae_venice/

O coletivo Unknown Fields', liderado por Liam Young e Kate Davies, criam
expedigdes especulativas para paisagens do Antropoceno, documentando e
ficcionalizando realidades presentes e futuras de extragcao, produgao e descarte. Seus

filmes e instalagbes criam narrativas especulativas baseadas em pesquisa de campo,

'S Unknown Fields € um estudio némade de design liderado por Liam Young e Kate Davies,
cujas expedicdes investigam ecologias industriais e paisagens deslocadas pela urbanizagdo global.
Disponivel em: https://theinfluencers.org/en/liam-young-kate-davis-unknown-fields-division.
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marcando fronteiras entre documentario e ficgdo cientifica. Ao revelar paisagens
contaminadas, irradiadas ou exploradas até o esgotamento, o Unknown Fields emana
uma estética proxima ao eco-horror, violentada pela acdo humana, que retorna como
forga monstruosa. Suas narrativas especulativas estabelecem o sublime e o sinistro,
expondo os efeitos colaterais da urbanizagao e da tecnologia como sintomas de um
planeta em colapso.

Figura 45 Local de visitagdo do projeto Unknown Fields

Fonte: https://theinfluencers.org/en/liam-young-kate-davis-unknown-fields-division

Outra considerac&o importante sobre criar imaginarios de colapso € a questao
da justica social. Esses cenarios n&do afetam todas as populagdes igualmente. As
comunidades marginalizadas de forma frequente experimentam impactos
desproporcionais de crises ambientais e sociais. O design especulativo deve
considerar como diferentes grupos sociais podem experimentar e responder a
cenarios de colapso de formas distintas. E importante questionar narrativas
dominantes sobre quem sobrevive e prospera em cenarios de crise, além de
reconhecer que tecnologias e futuros projetados, podem perpetuar desigualdades se
nao forem criticamente examinados e assim € prioritario no desenvolvimento dos
projetos de design. Loutfi et al. (2024) propdem abordagens que desafiem narrativas

dominantes sobre quem sobrevive e prospera em cenarios de crise.
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A ficcao cientifica também é fundamental para oferecer narrativas que exploram
possibilidades futuras e suas implicagdes. A emergéncia do eco-horror no cinema,
como visto no capitulo anterior, pode ser entendida como uma forma narrativa que da
corpo as ansiedades ambientais do Antropoceno. Em A Coldénia (2021), a Terra pos-
colapso é um espaco inundado, abandonado pela elite humana e habitado por
sobreviventes que enfrentam condigbes climaticas extremas e dilemas morais
profundos. Essa trama especula as consequéncias de uma crise ambiental
irreversivel, articulando os limites da sobrevivéncia humana com a impossibilidade de
retorno a ordem anterior. A ficcao cientifica expde uma reflexdo sobre o futuro neste
caso. O filme traduz o horror fisico e psicolégico do colapso ambiental e posiciona a
natureza como uma forga autbnoma que escapa ao controle tecnoldégico como uma

caracteristica central do eco-horror.

Figura 46 Ceno do filme A Colbnia

Fonte: RLJ Entertainment. Disponivel em:
https://www.imdb.com/pt/title/tt1160996/mediaviewer/rm2408556033/?reasonForLanguagePro
mpt=browser_header_mismatch

O design especulativo deve apropriar-se de narrativas desse tipo para poder
explorar ideias que vao além do que se permite pensar em relagdo a meros produtos
fisicos, comerciais, industriais voltados para uma natureza apenas econémica. Ao
usar o eco-terror para encenar a degradacéo planetaria, o design critico e especulativo
torna tangivel o que as estatisticas e relatérios ndo conseguem transmitir na forma de
reflexao critica e o desconforto é latente diante da ideia de um futuro que pertence a
autonomia do ser humano. Nesse sentido, frameworks como o de Ramos (2017)
contribui na construgcdo de imaginarios de colapso ao extrapolar tendéncias

contemporanea como o deslocamento populacional ou a privatizagcao do futuro.
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Uma perspectiva ecoldgica sobre colapso revela que, em sistemas naturais,
colapso frequentemente precede regeneragcdo. O conceito de ciclo adaptativo,
desenvolvido por Holling (2001), descreve como sistemas ecologicos passam por
fases de exploragéo, conservagéo, liberagao e reorganizagéo. Esta perspectiva pode
ser adaptada para sugerir que o colapso deve ser entendido ndo como fim, mas como
fase necessaria de transformacao sistémica. Para o design especulativo, esta visao
ecologica € uma alternativa para imaginar colapso. Ao invés de narrativas lineares de
declinio, pode-se explorar ciclos de destruicdo e criagdo, morte e renascimento,
simplificacdo e complexificagéo.

Figura 47 Ciclo adaptativo

Fonte: Adaptado pela autora

Logo, é importante reconhecer que todos estes imaginarios desenvolvidos até
esta parte da tese sdo imaginarios de colapso sempre situados e contextuais. O que
constitui colapso pode variar dependendo da posi¢ao social, geografica e cultural de
quem imagina. Para comunidades indigenas que sobreviveram a genocidios coloniais,
o colapso ja ocorreu repetidamente. Para populagdes do Sul Global que enfrentam
impactos desproporcionais das mudangas climaticas, o colapso é realidade presente,

nao especulacao futura.
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Haraway (2023) propde o conceito de ficar com o problema. Pode-se ensaiar
como alternativa, o otimismo tecnoldgico quanto ao pessimismo apocaliptico. Ela
argumenta sobre as conexdes e cuidados mutuos entre humanos e mais que
humanos em tempos dificeis, como ja mencionado anteriormente. Este conceito
oferece um caminho eficaz e ético para o design especulativo como imaginar futuros
que cultivem capacidades para cuidado e colaboracdo em contextos de complexidade.

De fato, o desenvolvimento de metodologias participativas para imaginar
cenarios de colapso representa inovagéo no contexto de design critico e especulativo.
Comunidades afetadas por crises ambientais e sociais possuem conhecimentos
unicos sobre resiliéncia e adaptacdo que devem ser ouvidos. Nesse contexto,
Carvalho et al. (2021) demonstram como comunidades podem expandir seus préprios
imaginarios de futuro que respondem a contextos e necessidades especificas, ao
invés de importar visbes externas. Dessa forma, um aspecto importante dos
imaginarios de colapso é a questdo da infraestrutura. E preciso explorar através de
projetos de design especulativo, como sistemas de energia, agua, comunicagéo e
transporte podem ser reimaginados para contextos de recursos limitados e estruturas
politicas fragmentadas.

Complementar a reimaginacéo de sistemas fisicos, é essencial considerar a
chamada infraestrutura relacional que sido os vinculos sociais, interacdes e formas de
inteligéncia coletiva que sustentam a capacidade de colaboragdo em tempos de crise.
Rye (2023) propde que relagbes de confianga e valores compartilhados, além de
objetivos comuns, funcionam sendo alicerces invisiveis, mas vitais, para que redes
comunitarias possam se organizar, distribuir recursos para tomar decisdes diante da
incerteza.

Os projetos de design especulativo que exploram essas infraestruturas devem
propor novas formas de cuidado coletivo e construgao de futuros plurais ao integrar
praticas participativas e fomentar ecossistemas cooperativos. Também, os designers
devem expandir seus campos de agao para incluir o cultivo de resiliéncia comunitaria
pois, os imaginarios de colapso, deixam de ser apenas cenarios distopicos e passam
a funcionar como ferramentas criativas para viabilizar transformagdes profundas (Rye,
2023).

Por conseguinte, da para ir mais a fundo nos imaginarios em tempos de crise
do Antropoceno. E sobre trabalhar as memoérias e arquivos que se tornam registros
do tempo. O design especulativo pode explorar tecnologias e praticas de memoéria que
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persistam através de descontinuidades e rupturas. O projeto Memory of Mankind na
Austria criou um arquivo ceramico projetado para durar milhdes de anos, preservando
conhecimento humano para futuros distantes. Outro projeto que € recente e brasileiro
€ o projeto Trajetoria de uma colegao: a arte da ceramica Tapajod, langado pelo Arquivo
Nacional em abril de 2025, € uma exposic¢éao virtual que resgata a memoria do acervo
tapajonico destruido no incéndio do Museu Nacional.

Neste projeto, sdo reunidas fotografias inéditas, documentos textuais, mapas e
registros da colegao originalmente adquirida pela Fundagao Brasil Central em 1945,
destacando o valor arqueoldgico e simbdlico das ceramicas indigenas da regido da
bacia do Tapajos. Ao recuperar digitalmente parte desse patrimonio, o projeto salva a
memoria dos povos originarios como os Munduruku, os ribeirinhos e os beiradeiros,
além de induzir a reflexdo sobre a relagao entre cultura material, memdria e resisténcia
diante da perda. A ceramica funciona como capsula de tempo que conecta o passado
e futuro por meio da arte ancestral. Abaixo, a imagem de dois vasos em cerémica da

regido do baixo Tapajos, Para, Brasil.

Figura 48 Ceramica Tapajonica

Fonte: Arquivo digital do Museu Nacional. Disponivel em:
https://exposicoesvirtuais.an.gov.br/index.php/galerias/10-exposicoes/393-
trajet%C3%B3ria-de-uma-cole%C3%A7%C3%A30
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4.7 Metodologias e praticas para imaginar o colapso

O desenvolvimento de metodologias especificas para o design critico e
especulativo representa uma das contribuicbées mais importantes deste campo para a
pratica do design contemporaneo. Estas metodologias transcendem as abordagens
convencionais de resolucio de problemas, oferecendo ferramentas estruturadas para
a exploracao de futuros alternativos, para a critica de pressupostos dominantes e a
para a construgédo de imaginarios transformadores. No contexto das transformagdes
ambientais do Antropoceno e das experiéncias de eco-horror analisadas nos capitulos
anteriores, estas metodologias adquirem relevancia particular para exceder
capacidades de representagdes convencionais.

A evolugado metodoldgica do design especulativo pode ser tragada atraves de
varias fases distintas. No inicio, praticantes adaptaram métodos da arte conceitual e
do design radical, enfatizando provocacédo sobre funcionalidade. Gradualmente,
desenvolveram-se abordagens mais estruturadas que mantinham o espirito critico
enquanto ofereciam frameworks replicaveis para exploragao especulativa.

Lindley e Coulton (2015) exploram o design especulativo como uma pratica que
constroi mundos ficcionais através de prototipos diegéticos, nos quais os artefatos
especulativos fazem sentido. Essa abordagem permite questionar ideias que
normalmente sdo tomadas como certas, onde a criagcdo de espagos conceituais, os
pressupostos do presente podem ser questionados. Neste sentido, essa oOtica
reorienta o foco de preciséo preditiva para potencial provocativo.

A metodologia prépria do design especulativo segue uma sequéncia
estruturada que comega com a identificagdo de sinais fracos que sao tendéncias
emergentes, tecnologias experimentais ou mudangas sociais que ainda n&o se
tornaram dominantes, mas que poderiam indicar dire¢des futuras de desenvolvimento.
Esta fase inicial requer capacidades desenvolvidas de observacdo e analise,
combinando pesquisa sistematica com intui¢cdo criativa para identificar padrées que
poderiam nao ser evidentes através de métodos convencionais de pesquisa.

Com base na tipologia proposta por Voros (2017), € possivel compreender os
futuros como campos de possibilidades distribuidas entre diferentes categorias. Em
vez de se limitar aos quatro tipos inicialmente formulado pelo autor e citados como
possivel, plausivel, provavel e preferivel, o proprio autor expande essa classificacao

para sete, incluindo os futuros prepostos, projetados e previstos. Essa abordagem
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mais completa permite maior precisdo conceitual ao analisar horizontes prospectivos
no design especulativo, favorecendo reflexdes que vao do desejavel até o improvavel.

O futuro ndo é um destino fixo, mas um campo expansivo de possibilidades
sendo algumas previsiveis, outras inimaginaveis. O Cone de Futuros convida a
enxergar além do obvio e a mapear multiplos caminhos que podem se desenrolar a
partir do presente. Ao organizar os tipos de futuros em categorias que vao do projetado
ao absurdo, esse modelo visual ajuda a refletir, questionar e imaginar. Neste contexto,

cada camada representa uma atitude mental diante da incerteza.

Figura 49 Cone dos Futuros
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queremos que aconteca

Agora 3
Potencial o

.
PotenciaT\\
Tudo alémdo >
momento presente \\\

Adaptado e Estendido de Voros (2003)

Fonte: Adaptado pela autora.

No contexto das transformagdes ambientais, os sinais fracos configuram
elementos de mudanca ainda incipientes, onde a visibilidade é limitada por atuarem
em escalas temporais e espaciais que excedem a experiéncia humana direta. Tais
sinais podem manifestar-se como alteragcbes discretas nos padrbes climaticos,
surgimento de novas praticas de ativismo ecoldgico, desenvolvimento de tecnologias
experimentais voltadas a reparagdo e mitigagdo ambiental, ou reorganizagdes nas
interagdes entre comunidades humanas e sistemas ecoldgicos.

A identificacdo e interpretagdo desses indicios exigem abordagens
transdisciplinares, capazes de compreender a complexidade dos regimes temporais
do Antropoceno, conforme discutido nos capitulos precedentes. Assim, a analise dos

sinais fracos amplia as possibilidades de antecipacdo estratégica e contribui para a
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reflexdo critica sobre os limites da percepgao e do planejamento em contextos de
incerteza e emergéncia socioambiental.

De acordo com Slaughter (1999) o autor propés uma metodologia de
observagdo prospectiva do ambiente visando a identificacdo de mudancgas
emergentes através do monitoramento sistematico dos dominios social, tecnolégico,
econdmico, ambiental e politico. Essa abordagem integrada permite captar sinais
fracos e indicadores iniciais de transformacdo que permanecem ocultos quando
observados de forma isoladas.

Em seguida, a fase subsequente compreende a ideagao de produtos, sistemas
ou cenarios futuros fundamentados nos sinais previamente identificados. Nesse
momento, sdo empregadas ferramentas criativas como o brainstorming estruturado,
combinagao de elementos, entre outros. O objetivo € explorar configuragdes como
futuros alternativos que possibilitem reflexdes sobre cenarios emergentes e diferentes
integracdes de fatores sociais, tecnolégicos e culturais em novas composigdes
especulativas.

A terceira fase do processo, denominada storytelling ou narrativizagéo, consiste
na construgcado de narrativas que inserem os produtos ou sistemas especulativos em
mundos futuros possiveis. Essa etapa € importante, pois converte abstracdes
conceituais em experiéncias tangiveis, permitindo que diferentes publicos
compreendam e analisem as propostas especulativas de forma contextualizada. O
storytelling extrapola a criagado de historias envolvendo o desenvolvimento de artefatos
diegéticos que s&o os objetos que integram o universo narrativo e comunicam
elementos essenciais desse mundo por meio da sua forma e funcgao.

Nesse cenario, Bleecker (2009) introduz o conceito de design fiction conhecido
também por design de ficgdo como uma pratica que articula design especulativo com
narrativas ficcionais. Segundo a autora, trata-se da de artefatos diegéticos que
evidenciam possibilidades futuras. Embora recorra a estratégias narrativas comuns a
ficgado cientifica, o design ficcional se fundamenta em extrapolagdes plausiveis de
desenvolvimentos atuais, criando cenarios verossimeis capazes de provocar reflexao
critica. Também, os autores Grand e Wiedmer (2010) ampliam esse conceito ao
propor o design fiction como método de pesquisa, destacando que a criagdo de
artefatos ficcionais pode revelar implicacdes sociais e culturais associadas as
tecnologias emergentes. Eles argumentam que tais prototipos funcionam como

objetos de fronteira, facilitando o dialogo entre diferentes grupos de interesse sobre
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futuros possiveis e desejaveis, e estimulando formas colaborativas de imaginar
caminhos alternativos.

Logo, a prototipagem especulativa uma forma singular do design critico e
especulativo. Diferente dos protétipos comuns, nesta abordagem do design, o
prototipo cria objetos que funcionam como sondas tangiveis, ou melhor, artefatos que
provocam reflexdo e debate sobre questdes sociais, éticas e politicas. Gaver et al.
(1999) introduziram o conceito de cultural probes conhecido em portugués por sondas
culturais, como um conjunto de materiais de pesquisa em design que usa artefatos
para induzir provocagdes e elicitar respostas sobre valores, desejos e preocupagoes.
Embora originalmente desenvolvido para pesquisa de usuario, o conceito foi adaptado
para design especulativo como forma de provocar reflexdo sobre futuros possiveis
(Meyer et. al, 2019).

Acresce que, os artefatos diegéticos sdo objetos que parecem pertencer a
futuros, comunicando aspectos importantes desses mundos através de sua
materialidade, funcionalidade aparente e estética. Estes objetos ndo precisam
funcionar no sentido técnico convencional, mas devem ser suficientemente
convincentes para permitir que observadores imaginem como seria viver em um
mundo onde tais objetos existissem. Desse modo, Kirby (2010) analisa o papel dos
prototipos diegéticos em filmes de ficgdo cientifica como instrumentos para a
naturalizagdo de tecnologias especulativas.

Ainda mais, ao demonstrar como objetos ficticios presentes em narrativas
cinematograficas podem influenciar o desenvolvimento tecnologico real, s&o
determinadas trajetdrias mais imaginaveis e socialmente desejaveis. Com isso, 0
autor evidencia o poder performativo desses prototipos especulativos, os quais
desempenham uma fungdo determinante na configuragdo de futuros tecnoldgicos
possiveis. Nesse sentido, a eficacia dos artefatos diegéticos neste contexto, vai
depender de sua capacidade em equilibrar familiaridade e estranhamento. Objetos
excessivamente familiares ndo conseguem provocar reflexao critica, enquanto objetos
completamente estranhos podem ser rejeitados como irrelevantes ou impossiveis. O
desafio metodoldgico consiste em criar objetos que sejam suficientemente familiares
para serem compreensiveis, mas diferentes e estranhos para provocar
guestionamento.

Do mesmo modo, Auger (2013) propde uma ponte que conecte realidade

presente com futuros especulativos. Ele argumenta que especulagdes eficazes devem
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manter uma ligagdo com o presente para serem compreensiveis, enquanto s&o
introduzidos elementos para reconsiderar pressupostos futuros. Esta conexdo deve
funcionar para que os artefatos especulativos ajam como ferramentas de reflexdo ao
invés de mera fantasia. Logo, a tens&o entre familiaridade e estranhamento ressoa
com as experiéncias de sublime toxico e horror ecoldgico analisadas nos capitulos
anteriores, onde as transformagdes ambientais criam experiéncias que sao
simultaneamente familiares e perturbadoras. Artefatos diegéticos podem materializar
essas experiéncias ambiguas, tornando-as acessiveis para reflexdo e debate.

A construgdo de mundos, conhecida também como construgdo de cenarios
imaginarios, constitui-se em uma abordagem central do design especulativo. Esta
abordagem metodoldgica foi desenvolvida em areas como o planejamento estratégico
e a futurologia e foi adaptada para o design. Derivada do cenario corporativo e
formalizada por Peter Schwartz nos anos 90, essa abordagem foi adaptada para o
design especulativo. O processo envolve identificar o potencial futuro, determinar
incertezas, desenvolver l6gicas de cenario e s6 entdo elaborar narrativas detalhadas.
Para o design especulativo, esta estrutura oferece potencial analitico que
complementa a exploragao criativa do projeto (Schwartz, 1996).

A construcdo de mundos especulativos envolve a identificagao de variaveis que
podem influenciar o desenvolvimento desses cenarios futuros, seguida pela
exploragdo de diferentes combinagbes dessas variaveis. Esta abordagem permite
considerar ndo apenas 0sS cenarios que Sdo 0S mais provaveis como também
considerar as possibilidades que podem surgir de combinagbes de fatores
inesperados. Desta forma, no contexto das transformag¢des ambientais, as variaveis
podem incluir mudangas climaticas, recursos disponiveis, desenvolvimentos
tecnoldgicos, transformagdes sociais e politicas como também as mudangas nas
relagcdes entre as variaveis encontradas. A articulacdo entre multiplas combinagdes
evidencia potenciais caminhos interpretativos que n&o seriam identificados através de
analises centradas exclusivamente em fatores isolados.

Do mesmo modo, Raford (2015) propde uma articulagdo entre big data e
analise computacional na constru¢do de mundos futuros, concebendo o conceito de
projecao ancorada em dados reais. Essa abordagem combina a imaginagao critica
com o suporte empirico, utilizando dados para inspirar, mas sem limitar os caminhos
especulativos tragados. Além, a construgdo de mundos, como ja mencionado, € uma

abordagem originaria das narrativas de ficgao cientifica e fantasia e foi apropriado pelo
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design especulativo como método para estender a construgdo destes cenarios.
Diferente das abordagens preditivas baseadas em tendéncias lineares, essa
metodologia propde o desenvolvimento de mundos futuros detalhados, com suas
devidas complexidades e de forma coerente. Sua poténcia reside na capacidade de
articular dimensodes tecnoldgicas e econémicas além de aspectos culturais, politicos,
sociais e psicologicos. Dessa forma, é construindo uma ecologia narrativas capaz de
explorar formas alternativas de existéncia.

Sterling (2009) argumenta que, para que os mundos futuros construidos sejam
eficazes, eles devem possuir objetos dotados de rastreabilidade temporal e espacial,
capazes de gerar dados continuos sobre usos e contextos. No campo do design
especulativo, essa perspectiva conduz a valorizag&o de ecologias informacionais, nas
quais objetos e fluxos de dados coexistem como componentes fundamentais na
configuragdo de mundos futuros. Por outro lado, o design especulativo se diferencia
da ficgao cientifica ao propor uma reflexao critica sobre o presente. Enquanto a ficcao
cientifica frequentemente se volta ao entretenimento e a criagcdo de narrativas
imaginativas, a construgdo de mundos futuros no design especulativo busca revelar
as dimensodes invisiveis dos processos sociais e tecnologicos atuais, desnaturalizando
trajetérias consideradas inevitaveis.

Neste sentido, Raven (2017) argumenta que as infraestruturas fisicas e sociais
nao apenas sustentam praticas materiais, mas também incorporam uma infraestrutura
narrativa, ou seja, um conjunto de ideias, historias e metaforas que molda o imaginario
sobre o futuro. Ele propde que o design especulativo e os estudos de futuros
reconhegam essas infraestruturas como elementos narrativos ativos, capazes de
influenciar como se imagina cenarios de colapso, transicdo ou transformagao. Ao
conceituar infraestrutura como narrativa, Raven (2017) desloca o olhar técnico para o
simbdlico e politico. Desse modo, na constru¢ao de mundos em colapso ambiental, €
fundamental considerar como as mudangas em infraestruturas basicas como energia,
agua, transporte e comunicacdo podem desencadear transformagdes sociais e
culturais, reconfigurando dinamicas cotidianas, valores e formas de organizagcao
coletiva.

O design fiction ou conhecido também por ficgdo de design ou design ficcional,
constitui uma metodologia que integra praticas especulativas com técnicas narrativas
e cria representagdes de futuros possiveis através da combinagao entre historias e
artefatos especulativos. Estes artefatos podem ser roteiros, noticias ficticias, diarios
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de personagens e prototipos fisicos ou digitais que contextualizam a complexidade
dos mundos futuros construidos. Ainda, Markussen e Knutz (2013) distinguem design
ficcional (design fiction) de ficcdo de design (fictional design). Eles afirmam que o
primeiro utiliza a ficgdo como método de investigagao critica, enquanto o segundo cria
artefatos que sdo apenas ficcionais. Essa distingdo é importante para compreender
como a narrativa funciona de forma metodoldgica no design especulativo.

Ainda, Gonzatto et al. (2013) propéem o uso do design ficcional como
abordagem para o design de servigos, explorando como narrativas especulativas
podem apoiar o processo de concepc¢ao de sistemas de servigo futuros. Os autores
demonstram que, ao combinar storyboards, protétipos e narrativas, é possivel
construir visdes mais holisticas e contextualizadas de como esses servigos poderiam
operar em cenarios especificos do futuro.

O desenvolvimento de metodologias participativas representa um avango
significativo no campo do design critico e especulativo, ao oferecer uma resposta as
criticas que apontam o carater elitista dessas praticas. Nesse cenario, tais abordagens
tém contribuido para a democratizagdo da constru¢gdo imaginativa de futuros, ao
incorporar vozes e perspectivas que historicamente foram marginalizadas pelas
metodologias convencionais do design. Contribuindo para esse movimento, Sanders
e Stappers (2014) propuseram uma metodologia de co-design que enfatiza o
envolvimento das partes interessadas como parceiros criativos no processo projetual.

Desse modo, a adaptagdo de metodologias participativas para projetos
especulativos possibilita o engajamento das comunidades na criagdo de mundos
futuros. Tais metodologias incorporam diferentes grupos sociais que detém
conhecimentos especificos, valorizando suas visées no processo projetual. A
abordagem adaptada destaca a importéncia de envolver as partes interessadas como
parceiras criativas, capacitando-as para utilizar as ferramentas de design aplicadas
na constru¢do de cenarios futuros que impactam diretamente suas trajetorias de vida.

Tal abordagem reconhece que diferentes grupos sociais possuem
conhecimentos e imaginarios unicos sobre o que desejam em seus futuros. Nesse
caso, a inclusao pode revelar vieses que escapam ao conhecimento técnico do
designer de forma habitual. E importante inserir as comunidades, stakeholders e
outros atores sociais nestes projetos, para que as especulagdes reflitam uma
diversidade de experiéncias vividas.
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As metodologias participativas enfrentam desafios unicos no que diz respeito a
comunicagao de conceitos especulativos para quem néo € especializado no assunto.
Tal contexto exige o desenvolvimento de frameworks que tornam acessiveis os
processos especulativos, sem comprometer a densidade e a sofisticagado conceitual
do projeto. Nesse sentido, Diana, Pacenti e Tassi (2009) contribuiram ao propor um
framework que facilita a visualizagdo de cenarios diversos contendo instrumentos
como mapas de jornada, blueprints e personas, comumente utilizados em projetos de
design e que podem ser reconfigurados para o design especulativo para ampliar suas
possibilidades interpretativas.

Para complementar, Light, Powell e Shklovski (2017) desenvolveram
instrumentos baseados em uma abordagem plural para valorizar a coexisténcia de
multiplos saberes em projetos de design. Estes instrumentos possibilitam dialogos de
diferentes visdes de futuro que podem ser articulados e explorados sem a imposigao
de consensos prematuros. Ao mesmo tempo, além dos frameworks visuais e
instrumentos baseados na pluralidade, ferramentas ludicas foram adaptadas para
projetos de construgdo de mundos futuros. Estas ferramentas se dividem entre jogos
de cartas, exercicios de futurologia, plataformas digitais entre outras, facilitando a
especulacao de diversas possibilidades.

Um exemplo é o jogo de cartas The Thing From The Future, criado para
explorar o potencial das tecnologias exponenciais e criar solu¢des disruptivas. A ideia
€ promover uma reflexdo sobre possiveis futuros a partir das combinagdes aleatorias

de cartas que representam diferentes categorias.

Figura 50 Jogo de cartas The Thing From The Future
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Fonte: https://www.deckaholic.com/lib/the-thing-from-the-future
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Como visto, ha diferentes métodos e instrumentos para conduzir projetos de
design especulativo. Porém, muitos designers ainda possuem uma dificuldade para
conduzir de forma fluida as etapas dos projetos. Isso decorre pelo fato de o design
especulativo ndo ser tdo antigo como outras abordagens e por isso muitas equipes
ainda nao estdo familiarizadas com tais instrumentos.

Para apoiar esse processo, iniciativas como o projeto FUEL4DESIGN propdem
recursos pedagogicos voltados a construgao de literacias de futuros no design.

Também, Morrison et al. (2020) descrevem a criagdo de um Iéxico multimodal
que reune termos e conceitos relacionados ao futuro, como trustscapes e urgent
design, utilizados em atividades colaborativas com estudantes e instituigdes publicas.
Essas praticas incluem a elaboragdo de cenarios urbanos digitais, modelagem em
argila e jogos de cartas, que ajudam a corporificar ideias abstratas e estimular a
reflexdo critica. Estes métodos compartilham o objetivo de representar futuros
possiveis de forma visual, sequencial e sensorial, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias projetuais voltadas a antecipagéo e a imaginagéo
de alternativas para o presente (Morrison et al., 2020).

Figura 51 Representacao de cenario com argila
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Fonte: Andrew Morrison. Disponivel em:
https://www.raco.cat/index.php/Temes/article/download/373847/468058

Outro projeto que utiliza a abordagem do design especulativo € o Institute for
the Future. O projeto desenvolve artefatos que parecem ter viajado de um tempo futuro
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para o presente. Os artefatos incluem desde manuais de usuario, regulamentagdes
governamentais, materiais de marketing, entre outros. Todos eles sdo criados para
ajudar na visualizacao e reflexdo de possiveis futuros. Sao similares aos prototipos
diegético propostos por Kirby (2010). Esses artefatos permitem que as pessoas
literalmente toquem neles e examinem “fragmentos” de futuros imaginados, facilitando

discussdes e insights.

4.8 Limitagbes da critica do que é critico

Entretanto, as metodologias especulativas apresentam um desafio, pois os
critérios convencionais de avaliagdo de produtos desenvolvidos sob a lente do design
como por exemplo funcionalidade, usabilidade e heuristicas, ndo se aplicam
diretamente a praticas especulativas. Isto levou ao desenvolvimento de critérios
alternativos de avaliagcdo que enfatizam critérios como avaliar a capacidade de
provocar reflexdo, qualidade de debate e influéncia em processos de tomada de
decisdo. (Bardzell e Bardzell, 2012; Bardzel et. al, 2013)

Desse modo, a proposta original para avaliar projetos criticos e especulativos
podem ter como base nos seguintes critérios, fundamentados nas contribuigbes de
Bardzell e Bardzell (2012) e Bardzell et al. (2013). Esses critérios oferecer pontos de
ancoragem interpretativa que respeitam a fluidez, a subjetividade e o carater
emergente da pratica do design critico:

Provocagéo e ambiguidade: analisar o grau em que o artefato provoca rupturas
perceptivas, desconforto produtivo ou questionamento de normas culturais. A
ambiguidade formal e funcional € considerada um recurso valioso para instigar
reflexao;

Engajamento reflexivo: verificar se o projeto promove introspecg¢do ou dialogo
critico entre os participantes, revelando modos de habitar e compreender o mundo. A
resposta do publico, mesmo que inesperada, € vista como parte integrante da
avaliacao;

Ressonancia sociocultural: avaliar a relevancia do projeto em relacédo a
contextos culturais especificos, seu potencial de revelar ideologias ocultas ou
tensionar papéis sociais, como os de género, consumo ou identidade.

Expressividade estética e simbdlica: examinar o uso dos elementos visuais,

materiais e interativos como suporte a dimenséo critica. O valor estético do artefato
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nao € medido apenas pela beleza, mas pela capacidade de comunicar ideias
complexas e promover deslocamentos semioticos.

Impacto discursivo e interpretativo: considerar os desdobramentos discursivos
gerados pelo projeto, seja em discussdes académicas, comunitarias ou digitais. A
multiplicidade de interpretagdes é vista como indicador da riqueza critica do trabalho.

Contribuicdo conceitual: analisar se o projeto amplia o vocabulario teorico e
técnico do campo, oferecendo novos caminhos para compreender ou praticar o design
critico. Essa dimensao aproxima o artefato das tradigbes da metacritica.

Porém, ndo é sobre apenas ser possivel mensurar eficiéncia e eficacia de um
projeto especulativo, € além. Estas medidas séo uteis e necessaria em outros projetos
que utilizam outras abordagens. Do mesmo modo, a critica de metodologias
especulativas também deve considerar questdes éticas relacionadas a
responsabilidade dos designers em relagdo aos futuros que imaginam. Embora o
design critico e especulativo ndo pretenda prever o futuro, as visbes que sé&o
especuladas podem influenciar decisbes e investimentos que moldam
desenvolvimentos reais. Isto levanta questdes sobre a responsabilidade ética de
equipes inteiras.

As praticas de design critico e especulativo tém sido amplamente celebradas
por sua capacidade de questionar os papéis socioculturais dos objetos projetados. No
entanto, como aponta Martins (2014), essas abordagens ignoram as estruturas de
opressdao que moldam a experiéncia de diferentes corpos e identidades. Ao operar
dentro de instituicées privilegiadas, o design critico e especulativo corre o risco de
evidenciar o que combate, oferecendo futuros distantes para alguns enquanto outros
mal conseguem sobreviver no presente.

Uma virada metodoldgica deve ser urgente, um design especulativo feminista
interseccional, que reconhega a posi¢cao e privilégio de quem projeta e o poder
implicado nesse ato. Trata-se de incluir reflexividade critica sobre género, raga, classe
e outras formas de opressao sistémica, entendendo que elas n&o operam
isoladamente (Martins, 2014). Em vez de imaginar futuros universais e homogéneos,
o desafio esta em elaborar cenarios plurais que confrontem a desigualdade em sua
complexidade e ndo apenas como estética distopica.

A critica ndo é apenas ao conteudo dos projetos ou artefatos desenvolvidos,
mas ao contexto sociopolitico em que sdo concebidos. Ao exigir que o design assuma
o seu lugar como pratica situada e ideologica, Martins (2014) convoca designers a
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deixar o conforto da neutralidade e enfrentar o impacto real de seus artefatos no tecido
social.

A nogao de que o design especulativo trabalha como pratica discursiva ndo
pode se desvincular das estruturas de poder que condicionam para imaginar futuros.
Ao abordar esse problema, é necessario que o designer, de acordo com Tharp e Tharp
(2019) reconhega que toda especulagdo carrega valores incorporados que sao
herdados de tradigdes epistemoldgicas coloniais. O artefato especulativo n&o pode se
furtar a responsabilidade de explicitar as premissas que moldam sua existéncia.
Nesse sentido, a transparéncia sobre a natureza especulativa torna-se uma estratégia
como conjectura critica, o projeto de design se abre a multiplicidade de interpretagdes
e a inclusado de vozes que historicamente foram excluidas do exercicio de imaginagéo
politica.

Diante disso, abordar as temporalidades complexas do Antropoceno requer
metodologias especificas que possam trabalhar com multiplas escalas temporais.
Estas metodologias devem permitir exploragao de futuros proximos e distantes, bem
como consideracio de passados que continuam moldando possibilidades presentes.
Maze (2019) propde "temporal design" como abordagem que explicita dimensdes
temporais de praticas de design. Ela identifica diferentes "politicas temporais" - formas
como design incorpora e projeta relagbes temporais especificas. Para design
especulativo, isto implica consciéncia sobre como diferentes horizontes temporais

moldam possibilidades imaginativas.

Concluséao do capitulo

A exploragdo de imaginarios de colapso sob a otica do design critico e
especulativo, além de uma sintese tedrica sobre os trabalhos seminais que
fundamentam até o presente a area do design critico e especulativo, como
abordagens metodoldgicas pioneiras que se desdobram entre tantas outras variaveis
em instrumentos, métodos e frameworks sintetizados neste capitulo, foi mais que um
levantamento rigoroso de tais praticas e suas especulagbes. Em um momento de
crises no Antropoceno como a climatica, social e politica, se faz urgente imaginar
futuros que ultrapassam as limitagdes do presente produzindo possibilidades
académicas que dao suporte para tal. O design critico e especulativo oferece
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metodologias para tornar tangiveis e experienciaveis futuros alternativos abrindo
espaco para reflexdo, debate e mais que tudo isso, agcédo. Designers em tempo de
crise, devem seguir um compromisso com justiga, ética, rigor e afeto. Imaginarios de
colapso que reproduzem exclusdes e violéncias existentes ndo servem. E pungente
projetos que abram possibilidades para mundos mais justos e sustentaveis, mesmo

em contextos dificeis de imaginar.
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5 JOGOS DE REALIDADE ALTERNATIVA E SUAS PRATICAS AMBIENTAIS

Os Jogos de Realidade Alternativa (ARGs) sdo como abordagens que podem
ser utilizadas para a exploragdo de imaginarios de colapso no contexto do
Antropoceno. Sao experiéncias narrativas transmidia que oferecem possibilidades
para criar engajamento coletivo a partir de cenarios especulativos, permitindo que
participantes experimentem diretamente das complexidades e ambiguidades das
transformagdes ambientais a partir de experiéncias imersivas que extrapolam as
fronteiras entre ficcao e realidade.

McGonigal (2011), afirma que os jogos podem funcionar como laboratorios para
o futuro, permitindo que comunidades experimentem e desenvolvam habilidades
necessarias para navegar em crises complexas. Sua analise € importante quando se
considera o potencial dos ARGs para explorar cenarios de colapso ambiental. Estes
jogos criam contextos em que s&o colocados em pratica a colaboragdo em larga
escala, pensamento sistémico, resiliéncia emocional, ajuda mutua, colaboragéo entre
humanos e mais que humanos, possuindo as caracteristicas para construir cenarios
de um futuro incerto (Pais e Geslin, 2024).

A historia dos ARGs remonta ao inicio dos anos 2000, com jogos pioneiros
como The Beast, desenvolvido em 2001 pela Microsoft que foi criado para promover
o filme A.l. Inteligéncia Artificial. No entanto, foi / Love Bees desenvolvido em 2004,
também pela Microsoft, com o intuito de promover outro jogo, o Halo 2, e s6 entédo
essa abordagem se consolidou como potencial. Estes primeiros ARGs foram

desenvolvidos para criar experiéncias narrativas transmidia.

5.1 ARGs no contexto ambiental

Os ARGs sao conceituados pelo principio fundamental This Is Not A Game
(TINAG) e criam ambiguidade sobre o status como um jogo. Kim et al. (2009)
identificam quatro caracteristicas que definem os ARGs como: narrativas transmidia
que se desdobram através de multiplas plataformas; experiéncias interativas onde
acdes dos jogadores influenciam o desenvolvimento da histéria; temporalidade do
mundo real onde os eventos ocorrem independente da participagcédo dos jogadores e
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por fim, a colaboragdo como mecanica central de jogo. Estas caracteristicas criam
affordances unicas para exploragao de questdes ambientais complexas.

Os ARGs, quando aplicados a questbes ambientais, podem criar experiéncias
que permitam aos participantes confrontarem diretamente tais ambiguidades,
ampliando capacidades para percorrer pelas incertezas que caracterizam o
Antropoceno (Felice e Schlemmer, 2022).

A natureza transmidia destes jogos permite a exploracdo de questdes
ambientais complexas, através de multiplas plataformas e modalidades sensoriais que
criam experiéncias e podem abordar as diferentes escalas temporais e espaciais que
caracterizam as transformagdes ambientais. Um ARG sobre mudancas climaticas, por
exemplo, pode utilizar dados cientificos reais, narrativas ficcionais, experiéncias locais
e projecbes futuras, além de integrar-se em uma experiéncia que permita aos
participantes compreenderem conexdes entre diferentes dimensdes.

Uma das principais caracteristicas dos ARGs é sua dependéncia da inteligéncia
coletiva para juntar pistas e avancar na narrativa. Esta caracteristica torna-se
particularmente relevante no contexto das questdes ambientais, que requer formas de
conhecimento e agéo coletiva.

Jenkins (2013) constitui o conceito de cultura das convergéncias no contexto
da cultura participativa e argumenta que ARGs representam uma forma de produzir
conhecimento coletivo. Ele afirma que estes jogos tornam evidente a coletividade
digital e podem atuar como redes distribuidas de inteligéncia colaborativa,
solucionando desafios complexos que vao além da capacidade de um jogador solitario
(Jenkins, 2013). Assim, os ARGs contribuem por meio de historias, videos e solugdes
praticas onde integra um leque rico em estratégias conjunta.

Como mencionado anteriormente, o jogo World Without Oil, criado em 2007,
por Eklund e McGonigal, exemplifica esta abordagem. Nele, os participantes eram
convidados a imaginar e documentar suas vidas durante uma possivel crise global de
petroleo, criando uma espécie de narrativa coletiva sobre adaptacéo e resiliéncia. Os
jogadores podiam escolher entre compartilhar suas historias por meio de videos,
imagens ou postagens em blogs, além de terem a opcao de telefonar ou enviar e-
mails diretamente aos mestres do jogo. O site principal estava conectado a todo esse
conteudo gerado pelos participantes, enquanto os personagens ficticios do jogo

também documentavam suas proprias vidas e interagiam com as historias dos
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jogadores através das mensagens de forma instantanea, como bate-papo, Twitter e
outras plataformas sociais.

O mestre do jogo, também chamado de narrador, € a pessoa responsavel por
conduzir e organizar uma sessao de jogo, especialmente em jogos de Role-Playing
Game (RPG). Ele é como o diretor de um filme interativo, onde os jogadores sdo os
protagonistas. Igualmente, através de narrativas que se desenvolvem em tempo real
e que incluem elementos de antecipacao e especulacido, os ARGs permitem que os
participantes investiguem cenarios futuros e refletam sobre os impactos das agbes
humanas (Pais e Geslin, 2024).

Estes jogos tém o potencial de funcionar como sondas especulativas que
mapeiam transformagdes sistémicas, viabilizando a criagdo de mundos néo
antropocéntricos. ARGs, por sua natureza multimodal e responsiva, podem incorporar
dados reais e simular fenbmenos complexos como as alteragdes climaticas, a perda
de biodiversidade ou deslocamentos populacionais em ambientes interativos. De
acordo com Patterson e Barratt (2019), essa capacidade de simular mundos em
constante mutacdo, favorece experiéncias que estimulam a percepcdo das
interdependéncias entre humanos e entidades ndo-humanas.

Nesse sentido, Montola, Stenros e Waern (2009) expandem a teoria sobre
jogos pervasivos, categoria que inclui os ARGs. Inspirados no trabalho de Huizinga
(1999), os autores descrevem alguns limites sobre os jogos. Assim, sdo identificadas
trés formas de expansdo que caracterizam estes jogos: espacial, quando o jogo
transcende espacgos estabelecidos; temporal, quando o jogo vai se expandindo
durante o tempo e o social, onde as fronteiras entre jogadores e nao-jogadores
tornam-se ambiguas e o jogo se entrelaga na vida do jogador. Logo, a capacidade dos
ARGs em criar experiéncias que se estendem por periodos prolongados como
semanas, meses ou até anos, permite a exploragdo de processos de transformagao
gradual que s&o caracteristicas de muitas mudangas ambientais.

Ademais, a conexao entre ARGs e as dimensdes afetivas das transformagdes
ambientais pode oferecer possibilidades inclusive para processar coletivamente a
ecoansiedade e o trauma climatico, assuntos que ja foram discorridos em capitulos
anteriores. Através da criacdo de experiéncias compartilhadas que permitem aos
participantes explorarem cenarios de colapso em contextos seguros e controlados, os
ARGs podem funcionar como jogos terapéuticos desenvolvidos sob a abordagem do
design especulativo. Nesse sentido, os ARGs podem criar espagos para que
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comunidades explorem coletivamente suas ansiedades sobre o futuro, criando
narrativas compartilhadas podendo mitigar tais traumas

Outro jogo em potencial que esta sendo desenvolvido na Universidade de San
Diego, California, é o The Climate Games'® em parceria com a Qualcomm Institute.
Esta iniciativa explora como os assuntos sobre os futuros climaticos podem impactar
emocionalmente os jogadores através de consciéncia ambiental. O jogo facilita
conversas dificeis sobre mudangas climaticas através de um framework ludico e
especulativo (ONO, 2024).

5.2 ARGs, ativismo ambiental e limitacoes

No contexto das ARGs com tematicas ambientais, a construcdo de mundos
demanda da criacdo de realidades alternativas que sejam ao mesmo tempo
verossimeis e instigantes. Ela deve integrar o conhecimento cientifico acerca das
transformacdes ambientais com criatividade sobre potenciais desenvolvimentos
futuros. Desse modo, a teoria do jogador proposta por Wark (2007), sustenta que os
jogos vao além das simulagdes ou representagdes do mundo real, eles sdo alegorias
estruturais da prépria realidade em colapso. Para o autor, os jogos digitais codificam
principios abstratos que regem decisbes no contexto em que se encontra,
independente do periodo, sendo formas culturais centrais para pensar e sentir o
presente. Esta teoria é vista como um reflexo revelador das crises sociais, climaticas
e politicas que circundam a sociedade.

Logo, quando aplicada aos ARGs ambientais, se entende que a teoria do
jogador possa ampliar as estruturas narrativas e interativas, simulando de forma
ludica, a regeneracédo e transformacdo ecoldgica. Dessa forma, € permitido que os
participantes vivenciem cenarios especulativos de forma coletiva, testando solucdes
e refletindo sobre as consequéncias de escolhas no ecossistema. O jogo, nesse
contexto seria uma simulagdo engajada, de forma critica e participativa, para imaginar

futuros alternativos.

'6 Jogo desenvolvido para criar consciéncia sobre questbes climaticas emergentes. Disponivel
em: https://qi.ucsd.edu/the-climate-games/
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A utilizagdo dos ARGs como meio para problematizacao ambiental, apresenta
desafios que demandam um olhar rigoroso. A imersao caracteristica dessas narrativas
ludicas pode induzir experiéncias emocionais intensificadas, com potencial efeito
traumatico em participantes expostos a cenarios distopicos de colapso ecoldgico,
levando para um caminho diferente do seu potencial terapéutico. E esse problema
precisa ter um olhar atento na condugé&o dos jogos. Conforme demonstrado por
Montola, Stenros e Waren (2009), a arquitetura dos jogos pervasivos gera tensdes
dialéticas entre: imersdo profunda versus integridade psicoldgica; ficcionalidade
versus demarcacgao da realidade, e participagao voluntaria versus mecanismos de
manipulagdo narrativa. Tais contradigdes tornam-se criticas em ARGs ambientais,
dada a gravidade existencial das tematicas abordadas e seus impactos psicossociais.

A ambiguidade intencional quanto ao status ludico dessas experiéncias ainda
suscita riscos importantes. A indeterminacéo entre o que é ficcdo e o que é realidade
pode comprometer a precisdo informacional, fomentando a disseminagdo de
desinformacéo cientifica (Chess e Booth, 2014). Essa lacuna exige dos designers a
construgédo de estruturas que conciliem engajamento sensivel. Acrescenta a critica
estrutural de Chess e Booth (2014) onde afirmam que os ARGs podem reproduzem
assimetrias sociais mediante barreiras tecnolégicas, demandas de capital cultural e
requisitos temporais excludentes. Também, projetos voltados a justica climatica
podem perpetuar marginalizagdes ao negligenciar acessibilidade universal e
pluralidade.

5.3 Artivismo, especulagéo e tecnologia

A eficacia dos ARGs se intensifica quando estes s&o integrados a metodologias
de design critico e especulativo, em vez de serem utilizados de forma isolada. Essa
integragcdo pode envolver, entre outras possibilidades, a criacdo de artefatos
especulativos que operam como elementos narrativos dentro dos jogos. Além, o
desenvolvimento de cenarios futuros que fundamentam as narrativas dos ARGs,
assim como a aplicagdo de técnicas de design ficcional para construir contextos
especulativos imersivos, sdo funcionais.

Nesse sentido, Coulton et al. (2016) propéem um framework de design ficcional
como método de pesquisa, sustentando que a combinacdo de narrativas
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especulativas com praticas de prototipagem tem potencial para gerar insights
importantes sobre futuros tecnologicos. Especificamente no caso dos ARGs voltados
a tematica ambiental, tal abordagem aponta para a possibilidade de integrar objetos
especulativos fisicos com narrativas digitais diversas, articulando experiéncias
engajadoras. Além disso, a articulagao entre ARGs e metodologias participativas de
design representa uma estratégia para ampliar sua capacidade de exploragdes
coletivas sobre questdes socioambientais complexas.

Desse modo, ao envolver comunidades locais na concepgéo dos jogos, torna-
se possivel assegurar que as experiéncias refletirdo preocupagdes e possibilidade
especificas desses grupos, aumentando sua relevancia social e seu potencial de
impacto transformador. Logo, a incorporagao de praticas artisticas e estratégias de
ativismo ambiental nos ARGs amplia o seu alcance e impacto. Ao serem integrados a
campanhas maiores de conscientizacdao e mobilizagdo, ARGs criam experiéncias
envolventes que dialogam com outras formas de participagdo publica em questdes
ecologicas.

Avancgos tecnologicos vém ampliando as possibilidades para o design de ARGs
ambientais. Tecnologias como realidade aumentada (RA), internet das coisas (loT) e
Inteligéncia Atrtificial (IA) permitem a criagdo de experiéncias imersivas e interativas.
No entanto, esses recursos trazem consigo desafios em termos de acessibilidade e
privacidade. Marczewski (2015) discute como gamificagdo pode se articular com
tecnologias emergentes para promover engajamento social. No caso dos ARGs
ambientais, isso inclui o uso de sensores reais como elementos do jogo ou a
integracao de dados climaticos em tempo real para narrativas especulativas.

Segundo Jenkins (2013), a cultura participativa pode ser mobilizada como
instrumento de transformacdo social e o engajamento ludico revela-se uma forma
potente de ativismo. ARGs ambientais, nesse contexto, tém o potencial de fomentar
acdes engajadoras socialmente e eficacia politica entre os participantes com agdes
colaborativas e criativas. Inclusive, um exemplo icénico € o projeto Black Cloud,
desenvolvido por Niemeyer, Garcia e Naima (2009). O jogo combina sensores de
poluicdo atmosférica com uma narrativa especulativa acessada em dispositivos
moveis. Os participantes seguem “nuvens” de poluigdo pela cidade, coletando dados

reais enquanto exploram cenarios urbanos ficticios.
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5.4 Infraestrutura social para futuros incertos

Uma das propriedades operacionais dos ARGs consiste em sua aptidao para
gerar narrativas emergentes frente a interacdo entre multiplos participantes. Essa
dinamica dialoga com atributos tipicos de sistemas ambientais complexos, nos quais
os resultados advém de relagdes n&o lineares entre agentes diversos e fatores
contextuais. Desse modo, narrativas digitais interativas tomam formas especificas de
agéncia colaborativa, destacando seu potencial com capacidade de modificar
sistemas por meio de agdes. Esta modalidade de agéncia configura uma forma
singular de engajamento narrativo, com implicagdes diretas para o design de ARGs
orientados a tematicas ambientais. Em tais jogos, torna-se viavel investigar como
decisdes individuais podem se acumular em transformacgdes de carater sistémico.

Embora nem todos os ARGs sejam explicitamente ambientais, certos projetos
demonstram o potencial desses jogos para fomentar a coletividade e o engajamento
com questdes territoriais e climaticos. O jogo Participatory Chinatown, desenvolvido
no laboratorio da Faculdade Emerson College de Bostton, constitui um exemplo
desses. Participantes exploram um ambiente virtual tridimensional que abrange o
bairro chinés em Boston e podem assumir papéis sociais, tomando decisdes
relacionadas a moradia, mobilidade e uso do solo. Essas atividades estao diretamente
conectadas a processos reais de planejamento urbano e politicas publicas. A dinamica
colaborativa do jogo facilita o dialogo entre diferentes grupos sociais, permitindo que
posicionamentos locais sejam incorporados em planos de desenvolvimento.

A natureza efémera dos ARGs impde desafios metodologicos a sua
documentagédo, sobretudo quando comparados a jogos convencionais. Bonsignore et
al. (2013) sugerem abordagens especificas para a documentagdo de ARGs
educacionais, sublinhando a necessidade de registrar os processos interativos e os
aprendizados coletivos emergentes. Do mesmo modo, McGonigal (2011) afirma que
ARGs sao infraestruturas relacionais. Por exemplo, redes de confianga e cooperacao
que continuam a existir apdés o término da experiéncia ludica. Para cenarios de
transformacado ambiental, tal infraestrutura representa um recurso importante para a

resiliéncia coletiva.
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Concluséao do capitulo

ARGs representam a evolugdo das metodologias de design critico e
especulativo, oferecendo formas de engajamento que sao simultaneamente
intelectuais, emocionais e sociais. Para exploragcdo de imaginarios de colapso
ambiental, ARGs oferecem possibilidades unicas de criar experiéncias que permitam
aos participantes redesenharem futuros alternativos.

A combinagédo de narrativa distribuida, inteligéncia coletiva e temporalidade
estendida cria oportunidades adequadas para abordar complexidades do
Antropoceno. Desse modo, os ARGs podem tornar tangiveis abstragbes sobre
mudancas climaticas através das propostas desenvolvida para cada contexto, além
de criar oportunidades para processar traumas como a ecoansiedade e percorrer
futuros incertos de forma “segura”, sem a exposi¢cao real dos participantes em
situagdes extremas como os colapsos ambientais. Assim, estes jogos oferecem uma
forma de especulacédo que € social e colaborativa, contrastando com muitas praticas
de projetos que permanecem contemplativas. Esta dimens&o social € essencial para

abordar desafios ambientais que requerem acgao coletiva e transformacao sistémica.
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6 RESULTADO DAS CONEXOES CONCEITUAIS

A intersecao metodoldgica entre os referenciais do Antropoceno, do eco-horror
e do design critico e especulativo investigados nesta tese revela convergéncias
conceituais originais. Essas sinergias enriquecem a elaboragéo epistemologica sobre
as possibilidades de intervengao pratica do design.

A correlacdo entre o design critico/especulativo, a estética do eco-horror e os
fendbmenos do Antropoceno ultrapassa uma abordagem meramente tematica. Trata-
se de uma articulagdo ontoldgica e epistemoldgica que reconceitua o design como
vetor constituinte das dindmicas planetarias em sua ética, mediacao e, sobretudo,
responsabilidade projetual.

Esse enquadramento desloca o design de uma posigao reativa diante das
consequéncias do Antropoceno para uma condicio de responsabilidade implicada em
sua propria génese. Assim, a pratica projetual torna-se simultaneamente capaz de
responder aos sintomas da crise ambiental e agente produtor dessa crise,
demandando uma reorientacao ética radical quanto a seus fundamentos e impactos.

O design, ao lidar com os desafios temporais do Antropoceno, destaca-se por
sua capacidade em criar artefatos que materializam uma aproximacao de escalas que
excedem a experiéncia humana direta. As transformagdes ambientais ocorrem em
ritmos que vao de milhdes de anos a décadas, gerando tensdes cognitivas e
perceptivas que o design pode mediar. Ao transformar processos abstratos em formas
tangiveis, o design torna-se uma forma de linguagem, de expressao, de abordagem e
mediacgdo, capaz de traduzir temporalidades em experiéncias inteligiveis, tornando
possivel que se manifeste criticamente sobre a ética projetual diante das crises
ecologicas e suas reverberagdes futuras.

Os artefatos diegéticos, como objetos especulativos inseridos em narrativas de
futuros possiveis, podem ser compreendidos como mediagdes conceituais do tempo,
que concede aos observadores vivenciar, de forma mediada e controlada, aspectos
de multiplas temporalidades. No caso de um objeto projetado para manifestar
evidéncias de degradagdo ambiental acumulada ao longo de décadas, pode viabilizar
a apreensdo fenomenologica do tempo toxico, discutido anteriormente no capitulo
sobre eco-horror, no qual contaminantes ambientais produzem presencgas espectrais

que transcendem os ciclos vitais dos agentes que os geraram.
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As metodologias participativas do design especulativo convergem com
abordagens de agéncia mais que humana. Essa intersecg¢ao parte do reconhecimento
de que sistemas ambientais possuem agéncia propria como capacidade de resistir,
subverter ou redirecionar intengées humanas, demandando praticas projetuais que os
incluam como participantes ativos na especulagao de futuros.

Nesse contexto, o Antropoceno exige uma sensibilidade radical capaz de
reconhecer as agéncias distribuidas de Gaia, compreendida como assemblage
planetaria de feedbacks e respostas ecoldgicas.

Assim, o co-design especulativo expande-se para além de comunidades
humanas, incorporando principios de design mais que humano. Tais abordagens
entendem que futuros ambientais emergem da colaboragao entre decisées humanas
e sistemas ecoldgicos autbnomos, dotados de capacidade de agéo e adaptacgao.

Concebidas como ferramentas para contextos emergenciais de crise, essas
praticas ressignificam o design como exercicio de imaginagéo politica e ecoldgica.

Légica estabelecida:

Teoria (agéncia ndo humana + design critico e especulativo) — Contexto
(exigéncia do Antropoceno) — Metodologia (expansdo do design colaborativo e
participativo) — Impacto (emergéncia de novas abordagens da pratica projetual).

A analise do sublime toxico, desenvolvida no capitulo sobre eco-horror,
forneceu um quadro importante para estéticas especulativas que exploram
experiéncias sensiveis inerentes as transformag¢dées ambientais. Através de artefatos
fisicos ou digitais, servigos e experiéncias projetadas, o design materializa dimensdes
desse sublime, permitindo aos participantes, comunidades ou jogadores, confrontar-
se de modo seguro com o que foi desenvolvido ao longo das analises, chamado de
estranhamento.

Este fendmeno estético articula-se como tensdo dialética entre atracédo e
repulsdo, onde paisagens contaminadas geram beleza hibrida carregada de horror.
Essa ambiguidade produtiva é importante para abordar transformag¢dées ambientais
sem recorrer a moralismos simplistas. A estética especulativa opera, assim, por
representagcbes que transcendem categorias tradicionais, criando experiéncias
fascinantes e ao mesmo tempo reflexivas.

Encontrar terreno nas imaginagdes especulativas é dar forma a artefatos que
incorporam essas monstruosidades ambientais. O design, além de representar o

estranho, ele o torna tatil. Os artefatos gerados por essas praticas extrapolam
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fronteiras e provocam debates conceituais, abrindo espag¢o para novos modos de
pensar sobre existéncia, coletividade e transformagao social. Ndo se trata de design
como solugdo, mas como inquietagdo, como dispositivo que questiona o que separa
diversas funcionalidades do artefato. Esses objetos hibridos operam evocando futuros
possiveis nos quais abordagens convencionais nao alcangam.

O terror temporal investigado no capitulo sobre eco-horror oferece perspectivas
para o desenvolvimento de experiéncias imersivas que podem abordar as dimensdes
afetivas das transformacdes ambientais. ARGs e outras formas de experiéncia
especulativa podem criar situagdes em que participantes confrontam diretamente as
escalas temporais e espaciais que caracterizam as transformag¢des ambientais. O
design especulativo pode tornar explicita a violéncia lenta perceptivel através de
experiéncias que comprimem ou se expandem no tempo. Estas experiéncias podem
incluir simulacdes de processos de tomada de decisdo que operam em escalas
temporais multiplas, onde decisdes presentes tém consequéncias que se estendem
por décadas ou seéculos. A experiéncia direta dessas escalas temporais pode
contribuir para desenvolvimento de formas de responsabilidade que transcendem
horizontes temporais convencionais.

A exploragdo de imaginagao apocaliptica levantada e analisada, encontra
aplicacdo no design especulativo através da criacdo de cenarios que exploram
possibilidades de transformagdo que poderiam emergir de processos de colapso.
Estes cenarios revelam possibilidades criativas em situagdes de crise.

Este panorama reorienta a imaginagao apocaliptica de evento futuro singular
para processo continuo de fins e recomecgos, a iteragdo do design. Desse modo, o
design especulativo pode criar experiéncias que permitam aos participantes
experienciarem formas de organizagao social e tecnoldgica que podem emergir apos
colapsos de sistemas existentes. Estas exploracbes podem incluir aspectos praticos
como organizagao de recursos em situagdes de escassez como dimensdes culturais
e simbdlicas de transformacao.

Convergindo design especulativo e Antropoceno, revelou-se questbes
fundamentais sobre como conhecemos e representamos transformacodes planetarias.
O Antropoceno desafia modos estabelecidos de conhecimento ao apresentar
fendbmenos que excedem disciplinas individuais e requerem sintese de perspectivas
diversas. Para o design especulativo, isto implica desenvolver formas de

conhecimento sobre sistemas em riscos. O design especulativo pode funcionar como
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mediador que gera conhecimento através da criagado e manipulacao de artefatos. Esta
forma de conhecimento complementa, mas n&o substitui outras formas, oferecendo
insights unicos sobre futuros possiveis através de engajamento material direto.

Integrar uma visdo mais que humana no design, representa ultrapassar
fronteiras importantes para desenvolvimento do campo. Isto requer consideracdes
fundamentais para repensar processos, instrumentos e métodos utilizados no design.
As praticas de atengao revelam mundos multiespécie normalmente invisiveis. Para o
design especulativo, isto sugere metodologias que cultivam sensibilidade para
agéncias e temporalidades n&o-humanas. As possibilidades de sistemas que
respondem a necessidades de um ecossistema, apontam para futuros em que o
design serve como mediador.

A convergéncia entre design especulativo e perspectivas do Antropoceno
sugere reorientacdo do design como pratica de cuidado multiespécie. Isto implica no
abandono de necessidades humanas para uma contextualizagdo dentro de sistemas
mais amplos de interdependéncia. Para o design especulativo, isto sugere
abordagens que cultivam cuidado por futuros possiveis e seres que os habitardo. Esta
orientagao é reconhecer que futuros habitaveis requerem atencao cuidadosa sobre as

relagdes de interdependéncia.

Design especulativo como navegacao do impensavel

As convergéncias exploradas revelam como o design critico e especulativo
pode funcionar como ferramenta que se orienta entre as realidades impensaveis do
Antropoceno. Através da materializagdo de temporalidades, exploragdo de agéncias
distribuidas, e criagdo de experiéncias que abordam dimensdes afetivas de
transformacao ambiental, o design emergente, hibrido, critico e especulativo, oferece
caminhos para tornar o incompreensivel tangivel e acionavel. Esta capacidade
importa quando ha uma crise de imaginacéo tanto quanto uma crise material. O design
especulativo oferece ferramentas para expandir a imaginagao coletiva longe de ser
apenas um escapismo. A integracdo com perspectivas do eco-horror adiciona uma
dimensao emocional, reconhecendo que a transformacdo ambiental é mais do que

uma experiéncia visceral que evoca terror, sublime téxico, ansiedade e melancolia. O



160

design especulativo pode criar espagos para processar estas emog¢des coletivamente,

transformando paralisia em possibilidade de agbes para o futuro.
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CONCLUSOES

A analise desenvolvida nesta tese sugere que o design critico e especulativo
representa uma evolugdo como mediador social, politico e ecologico. A conex&o
estabelecida entre o Antropoceno, eco-horror, design critico e especulativo e ARGs
revelou como o design pode utilizar estéticas do eco-horror para criar narrativas e
artefatos que provoquem uma reflexdo sobre a crise ecolégica do Antropoceno.

O desenvolvimento futuro destas praticas dependera de sua capacidade de
manter tensdo produtiva entre rigor critico e relevancia pratica, entre sofisticagao
conceitual e acessibilidade publica, entre especulagdo imaginativa e responsabilidade
ética. Através da materializacdo de possibilidades especulativas, estas praticas
contribuem para a expansao do horizonte de possibilidades que s&o importantes em
contextos de crise e transformacdo ambiental, onde formas convencionais de
antecipacao e planejamento podem ser inadequadas.

A contribuicdo do design critico e especulativo para enfrentar os desafios do
Antropoceno reside em sua capacidade de criar experiéncias que tornam tangiveis as
abstragdes das transformacdes ambientais, facilitando formas de compreenséao e
engajamento que transcendem tanto negagao quanto paralisia. Através da criagéo de
objetos, experiéncias e narrativas que materializam aspectos das transformagdes em
curso, estas praticas podem contribuir para desenvolvimento de capacidades coletivas
necessarias para percorrer as realidades complexas do Antropoceno.

Esta mediagédo é fundamental para criar formas de engajamento publico com
questdes ambientais que podem motivar e orientar agdes coletivas. A jornada atraves
desta pesquisa revelou que imaginar o colapso sob as lentes do design nao é exercicio
morbido ou pessimista, mas pratica esperangosa que reconhece que outras formas
de compartilhar Gaia s&o possiveis, mesmo ou especialmente nas ruinas do presente.
E esta capacidade de manter esperanca critica face a futuros dificeis que representa
talvez a contribuigdo mais valiosa de um designer para nosso momento histérico.

Diante dessas consideracdes, torna-se pertinente discutir como esta pesquisa
pode ser desdobrada por outras abordagens e investigagdes futuras. Ao reconhecer
o design como linguagem mediadora entre narrativas do colapso e possibilidades
emergentes de recomposicdo, esta pesquisa convida outros pesquisadores a
explorarem com maior profundidade os limites e intersegdes entre design, ecologia

design ficcional. O uso das estéticas do eco-horror pode ser expandido para outros
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campos da comunicagdo e da arte, gerando investigagbes transdisciplinares que
interroguem ndo apenas os efeitos visuais e emocionais desses artefatos, mas
também suas implicagdes pedagdgicas e politicas, pois € possivel encontrar maneiras
de olhar para o caos e precisar ter esperanca. A incorporacdao de ARGs como
dispositivos narrativos interativos e transmidia demonstra o potencial do design em
convocar formas alternativas de engajamento coletivo com as urgéncias ambientais.

Dando continuidade a esta tese, pesquisadores podem desenvolver estudos
focados na recepcao publica desses artefatos e experiéncias, observando como
diferentes grupos sociais interpretam e respondem as narrativas ecoldgicas. Isso inclui
analises comparativas entre culturas, géneros e faixas etarias, revelando possiveis
lacunas e oportunidades para ampliar a acessibilidade e a ressonancia dessas
propostas. Os ARGs, podem ser adaptados a contextos educacionais formais e
informais, promovendo literacias ecoldgicas através da imersdo narrativa e da
resolugao colaborativa de desafios.

Outra agenda de pesquisa reside na integragao de praticas especulativas com
saberes pluriversais, que oferecem cosmologias e perspectivas temporais n&o
lineares, muitas vezes ausentes nas concepg¢des hegemoénicas do futuro. O design
pode se tornar uma voz que confronta os paradigmas dominantes para reimaginar
futuros em que a coexisténcia, cuidado e ancestralidade sejam valores centrais. Essa
colaboragéao exige sensibilidade epistemoldgica e ética para reconfigurar os préprios
métodos do design.

Ao tracar esse caminho, é possivel fortalecer o papel do designer como
mediador politico, ampliando sua atuacdo para além dos espacos tradicionais de
mercado ou academia. Nesse sentido, vale explorar formatos de coproducédo e
cocriagdo com comunidades afetadas pelas crises ecoldgicas, promovendo praticas
situadas e responsivas. Futuras pesquisas podem se dedicar a sistematizacdo de
abordagens para desenvolvimento de ARGs com estética do eco-horror, propondo
frameworks que orientem desde a definicdo de personagens e universos narrativos
até os modos de engajamento multissensorial e multimodal. A experimentagdo com
midias hibridas, inteligéncia artificial e tecnologias imersivas podera enriquecer essas
experiéncias e torna-las ainda mais impactantes sem perder de vista os cuidados
éticos e 0 compromisso com os impactos reais que tais narrativas podem gerar.

Por fim, esta tese é um ato politico e académico de resisténcia, além de levantar

provocacoes em tempos de crise. A tese estda comprometida com a critica e a
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imaginacdo. E nas fissuras, nos desvios e nas fabulagdes que o design encontra
espacgo para reinventar sua pratica e ao fazer isso é capas de contribuir para imaginar

futuros possiveis, além de torna-los tangiveis, desejaveis e coletivamente construidos.
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