


Mestrado em Design de Comunicagao 2025-2026

Estudos Contemporaneos em Design [ECD]
Victor M Almeida <victoralmeida@edu.ulisboa.pt>

«Assistir a Untitled (No comment) empurrou-me para a
realidade desconfortavel da nossa vida social: pessoas lado

a lado, sem partilharem uma palavra ou um olhar, todas
unidas pela experiéncia comum de ver memes de gatos num
ecra, ignorando o que ouviram e viram no minuto anterior,
dessensibilizadas aos pensamentos e reacdes da pessoa cujo
calor corporal quase conseguem sentir. Indiferenca — uma
realidade desconfortavel da qual tenho tentado escapar com
ele. Preocupar-me com alguém que nao eu prépria. Procurar
sentido fora deste nonsense ambiente.

«A verdade é nossa.», surge no ecra. Sera? A
verdade é minha. A verdade é dele. FalhAmos em

concordar sobre a verdade.»
—Alexandra De Taddeo, aqui.

«O design contemporaneo faz parte de uma vinganca
maior do capitalismo sobre o pés-modernismo — um
reaproveitamento dos seus cruzamentos de artes e
disciplinas, uma rotinizacao das suas transgressoes. A
autonomia, até mesmo a semi-autonomia, pode ser uma
ilusao ou, melhor dizendo, uma ficcao; contudo, ela é
periodicamente necessaria...»

— Hal Foster, 2002

Barbara Kruger, “The truth is ours’,
Untitled (No comment), 2020.

[Folha de Rosto)

Barbara Kruger, imagem da
instalacao “Untitled

(No Comments)” (2020), no MoMA.

Untitled (No Comment)
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PRELUDIO

A obra visual de Barbara Kruguer a par da de Jenny Holzer (Wrong
Answers, Museu de Serralves, em exibicao), conduziu estetica e
simbolicamente este Programa de Estudos Contemporaneos em
Design (ECD) para o territorio das palavras que acentuam um desespero
e incredubilidade da comunicagao mediatica coletiva e pessoal.

Num contexto deformado, a critica associada a praxis do design de
comunicacgao volta a tornar-se fundamental e o designer mais do que
nunca adquire, agora, um lugar de destaque neste sistema complexo

de comunicacao repleto de certezas convenientes que urge serem
desmontadas.

Na pagina anterior, além de “A Verdade € Nossa” que merece uma
reflexao condigna, aparece um excerto de Hal Foster, do livro “Design
and Crime (And Other Diatribes)” onde transparece uma critica ao pos-
modernismo e como as suas estratégias visuais e conceptuais da cultura
contemporanea foram coptadas pelo capitalismo tardio nas ultimas
décadas do século XX parecendo, na ideia de Foster, uma vinganca do
capitalismo ao se aproveitar do cruzamento entre as artes e o design
para o mercantilizar: tudo € designed e consumido. Neste contexto,
Foster, apoiado em “A Sociedade do Espetaculo” de Guy Debord (1967),
propoe um espaco de autonomia da arte para que esta possa evitar ser
absorvida pela cultura do capital e, assim, infiltrar-se no quotidiano
servindo-se para tal do design: a sociedade é o espetaculo.

Afonso Matos, a proposito da publicagao “Who can afford to be critical?”
(Set Margins’, 2022) refere-se, na plataforma da revista DAMNQ, ao termo
‘research turn” utilizado pelo designer e escritor Silvio Lorusso que
explica que “um estudante é encorajado, implicita ou explicitamente,

a nao se tornar um especialista técnico que resolve problemas, mas

um produtor cultural”. Matos prossegue: «seja através do Critical

Design ou de uma pratica critica do design, seja por via de abordagens
mais antigas como o Design Social ou de propostas mais recentes

como o Design Indisciplinado, ha sempre um elemento comum: estas
abordagens partilham o foco no papel social e politico do designer. E
este é um desenvolvimento sensato e necessario, porque a ideia de que
o design tem impacto no mundo € bastante dificil — senao impossivel

— de negar. Objetos, mensagens, ambientes e processos desenhados
estao em todo o lado. Sentado numa sala, estou envolto em design. O
edificio em que me encontro foi projetado, assim como a cadeira em
que me sento, o computador portatil em que trabalho, a mesa sobre a
qual o portatil repousa, as luzes que iluminam a minha sala, o telemovel
que acabel de pegar, as interfaces que apresenta, o fluxo interminavel
de dados de que depende, a arquitetura da internet por onde circulam.

O design — e, portanto, os designers — estao envolvidos na proliferagao
destas coisas. E dado que as coisas fazem coisas, pensar sobre
responsabilidade parece, assim, inevitavel: o que € que esta coisa, que eu
fiz, faz? No mundo real, vivido?».

Mais a frente no mesmo texto ha uma metacritica que deve merecer

a nossa atencao: «Um discurso centrado na responsabilizacao do
designer individual promove inevitavelmente a ideia de objetos de
design responsaveis, e vice-versa. Mas quais sao as consequéncias de
pensar no poder do design ao se centrar no objeto unico e no designer

Untitled (No Comment)


https://ecdfbaul2627.wordpress.com/
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unico? Esta forma binaria de pensar desconsidera como o contexto

e o0 ambiente impedem que um objeto de design se comporte de

forma responsavel, ou critica, no mundo. Ja vimos como o discurso
sobre o design (critico) coloca grande énfase no poder que o design
supostamente possui para promover qualquer tipo de mudanca. O poder
do design, por sua vez, produz um sujeito poderoso: o designer. Este
sujeito precisa ser conscientizado sobre o poder que detém para poder
agir de forma responsavel (ou seja, critica)».

== . Estas criticas ao Critical Design parecem acertadas uma vez que o
Estudos Contem po raneos discurso autocentrado nao produz o impacto desejavel. Neste sentido,
em Desi gn podemos ter interesse em questionar como esta critica decorre, quais 0s
valores que estao em jogo e quais os efeitos que produz. A transferéncia
Pr ograma da responsabilidade ética do mundo real para o objeto conceptual &,
= em si, um problema gerador de ambiguidades. Ha que ultrapassar esta
About ambiguidade moral do Critical Design e aproxima-lo das expectativas

da sociedade mantendo ativas a inovagao, a especulagao ou provocagao
sempre em conexao com o mundo real. Em suma, o fechamento do
Critical Design reproduz as desigualdades de acesso e de intendimento
dos assuntos e produz desinteresse dos designers e do publico. Assim, o
melhor sera considerar que a ontologia do design entende claramente
que o que designamos de design responsavel incorpora de modo
osmotico o design critico.

Hannah Arendt no fabuloso ensaio “A Crise da Cultura: O seu significado
social e cultural” (em “Entre o Passado e Futuro, oito exercicios sobre o
pensamento politico”, Reldgio D'Agua, 2006), alude ao ‘'divorcio verificado
entre as artes e a realidade’ relativamente ao kitch do século XIX, ou seja,
«a auséncia de sentido da forma e do estilo». Para Arendt houve nesse
periodo um desprezo pelos objetos culturais por parte dos ‘filisteus’ que
os consideravam ‘inuteis’ “até o filisteu cultivado se apoderar deles como
de moeda se tratasse, com a qual podia comprar uma posi¢ao social
mais elevada..”. Talvez possamos associar esta reflexao de Arendt a
presenca da relacao do design com a realidade e chegar a conclusoes
semelhantes no que refere a cultura de massas e ao interesse de educar
as massas para a relevancia do design sabendo que se posicionam
desinteressadamente desinteressadas.
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Neste contexto de indiferenca, o designer expoe-se como um ser
promotor de dialogo praticado através dos artefactos tangiveis e
Intangiveis recusando a neutralidade, tornando visivel o invisivel,
desbanalizando a experiéncia, trabalhando a empatia para alem da
esfera do utilizador, criando brechas no quotidiano indiferente, e
operando coletivamente de forma transdisciplinar com o fito de mudar e
de transformar o mundo.

INTRODUGAO

O programa de Estudos Contemporaneos em Design concentrar-
se-a na matéria que envolve aspetos relacionados com a critica dos
sistemas de educagao em design e das dificuldades que permanecem
em escapar a uma ideia consolidada e muitas vezes estatica de
investigacao da disciplina. A leitura de Andrew Blauvelt “Towards

Critical Autonomy, or Can Graphic Design Save Itself?” (Emigre#64,

2019, na OneDrive) ajudou a definir o ambito deste programa da UC na

Untitled (No Comment)
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CAMPOS DE EXPLORACAO

E DE INTERVENCAO PARA A
INVESTIGACAQO DA UC (POSTS +
ARTIGO)

Undisciplined Design

Post-Radical Design

Post-Radical Pedagogies

Feminist Practices in Design Education
Inclusive Design

Post-Internet Art & Design

Impacts of Artificial Intelligence
Emerging Visions of Design
Decolonizing Design

Design as Politics

Design Ethics

Critical Design

Post-Critical Design

Pés-Verdade

Social Design

Ontological Design

Design in Surveillance Capitalism Era
Design can Change?

Eco Design

(..)
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simples medida de que se pretende que os estudantes invistam ‘atraves
do seu testemunho’ uma percecao e uma consciéncia dos impactos da
atmosfera irrespiravel onde prolifera o individualismo, a intolerancia, a
cultura do cancelamento e a urgéncia de humildade, determiantes para
a reconfiguracao geral do ser humano na sua relagao com os outros
seres numa nova era, e especifica do designer implicado em engrenar as
mudancas necessarias para transformar a realidade.

A natureza da unidade curricular de Estudos Contemporaneos em
Design (ECD), explica-se com a conviccao de Rafael Cardoso de que o
design «deve ser concebido como um campo ampliado que se abre para
diversas outras areas, algumas mais proximas, outras mais distantes.
Nesse sentido, o designer pode sim ser artista, ou artesao, arquiteto,
engenheiro, estilista, marqueteiro, publicitario ou uma infinidade de
outras coisas. A grande importancia do design reside, hoje, precisamente
na sua capacidade de construir pontes e forjar relacées com um mundo
cada vez mais esfacelado pela especializagao e fragmentacao de saberes»
(Cardoso, 2011: 234). Desta miriade de possibilidades surge este Programa
de ECD para o ano letivo de 2026/2027 apoiado na metafora Untitled (No
Comment) e em duas ou trés questoes fundamentais: Can design change
the world or can the world change the designer? What can we do and
not do?

Pretende-se que os estudantes identifiquem e critiquem as praticas

do design contemporaneo, desviando-se de visoes petrificadas dos
conceitos, e, assim, se estimulem pelas dinamicas do design enquanto
disciplina cultural com impacto social. Hoje, exige-se que se olhe para

a pratica do design tendo em conta as mudancgas radicais trazidas pela
globalizacao e pela politica que, nesse contexto disruptivo e dissonante,
influenciam o processo de discussao e determinam que 0s assuntos

a desenvolver nas aulas se enquadrem no que se pode entender por
ambiente da condigao pos-critica — “a condig¢ao pos-critica € suposta
libertar-nos dos nossos coletes-de-forgas (histéricos, tedricos e
politicos), mas, na sua maioria, tem favorecido um relativismo que pouco
tem a ver com o pluralismo” (Foster, 2012) — o que seria em si uma critica
a pos-critica e os seus infortunios: “conflante como classe, a burguesia
procurou outrora o teste da critica; esta era vista como central para o dar
e receber do seu proprio ideal de uma esfera publica — mas isso foi ha
muito tempo” (ler a nota 1 do artigo de Hal Foster).

E Foster vai mais longe ao afirmar que se “a nossa situagao [isto em

2011 mas que se pode considerar atual] pode evocar a década de 1920

de formas ainda mais alarmantes: economicamente, como uma era de
expansao e recessao; politicamente, como um periodo em que um estado
de emergéncia se torna mais normal do que excecional; e artisticamente,
CcOmo uma época em que, enquanto alguns praticantes atuam em

crise econémica e emergéncia politica (por exemplo, o Dada again) ou
constroem a partir deste caos (por exemplo, o Construtivismo), outros
fogem dele num retour a l'ordre (o paralelo com o regresso a versoes
degradadas da tradigao neoclassica dos anos 20, pode ser o regresso a
velhas expressoes idiomaticas da pintura e da escultura modernistas
atualmente). Se este eco tem alguma coisa a ver com isto, entao é
seguramente uma ma altura para se ser poés-critico” (Foster, 2012).

Untitled (No Comment)
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DESIGN STRUGGLES critically assesses
the ways in which the design field is

involved in creating, perpetuating,
promoting and reinforcing injustice

and inequality in social, political,
economic, cultural and ecological
systems. This book shows how this
entanglement arose from Eurocentric
and neoliberal thinking. The voices and
practices represented here propose to
question and disrupt the discipline of
design from within, by problematizing
the very notions of design. They aim

to do so by generating new, anti-

racist, post-capitalist, queer-feminist,
environmentally conscious and
community-based ideas on how to
transform design. In this way, Design
Struggles strives to forge sustainable,
new practices within the design field that
challenge the status quo and amplify
underrepresented voices, both in the
world of design, as well as beyond.

In order to reimagine design as an
unbound, ambiguous, and unfinished
practice, this publication gathers a
diverse array of perspectives, ranging
from social and cultural theory, design
history, design activism, sociology,
anthropology, critical and political
studies, with a focus on looking at design
through the intersections of gender, race,
ethnicity, culture, class, and beyond. The
book combines the latest comprehensive
insights (rooted in design practices) with
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CONTEUDOS PROGRAMATICOS

O vasto territorio dos estudos contemporaneos de design percorre-se
por trilhos consolidados mas que o tempo tem ajudado a teorizar em
prol de uma maior discussao sobre a ideia de que o designer opera como
se tratasse de um arquedlogo (Beatriz Colomina e Mark Wigley (2018)

— are we human? notes on an archaeology of design) preparado para
observar o mundo através dos artefactos produzidos reveladores de uma
multiplicidade de interpretacdes sobre 0 nosso papel enquanto humanos
instaveis. Mexer nesse mundo com as ‘maos’ e verificar a existéncia

de muitas camadas de informagao, embora determinantes, nao nos
chega. Os tempos contemporaneos sao demasiado disruptivos para so
olharmos para essas questoes ontologicas.

Como se pode ler pela volatilidade dos assuntos extraidos (ao lado), estes
poderao ser sujeitos a alteracoes de conteudo, de elementos de leitura/
visionamento e de objetos de analise em ambiente de aula participada.
Além disso, a lista serve de referéncia para a escolha do campo a
explorar individualmente nos dois posts da UC.

OBJETIVOS

O programa desta UC pretende questionar/criticar as expectativas,
responsabilidades e consequéncias do design enquanto disciplina
promotora de progresso economico e social, mas também enquanto
manipuladora de informacao e catalisadora de situacoes de poder, ruido,
conflito e exclusao.

Partindo de textos e de outros registos/artefactos (como documentarios,
videos, palestras e exposi¢oes), assim como possiveis contribuigoes
trazidas por convidados, cada aula de ECD pretende ser um momento
semanal de discussao sobre tematicas prementes, informadas por
comentarios e exemplos trazidos e apresentados pelo docente e pelos
estudantes. Pretende-se, também, exercitar os procedimentos de
escrita academica/cientifica e de reflexao critica em design através da

missao de um artigo numa conferéncia nacional ou internacional
decorra em 2026.

a) Promover a analise e 0 comentario critico sobre assuntos atuais
relevantes para o dominio do design, nomeadamente a sua relacao
com a politica, a arte, a arquitectura, a ciéncia e a economia,

b) Estimular a aquisi¢gao de um vocabulario verbal especifico,
necessario para a articulagao de ideias e o estabelecimento de
argumentos sobre design;

c) Compreender os desafios de expor e de criar discursos sobre a
pratica e o impacto do design;

d) Reposicionar para influenciar os decisores sobre as vantagens de
um olhar para o futuro;

e) Preparar o estudante para a partilha de conhecimento em redes
académicas proprias.

METODOLOGIAS DE ENSINO/APRENDIZAGEM
As aulas de ECD decorrem do dialogo entre momentos expositivos de

Untitled (No Comment)
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engaging and accessible storytelling,

In doing so, Design Struggles brings
together an urgent and expansive array
of voices and views, representing those
engaged in struggles with, against or
around the design field.

A PALAVRA FINAL
Para que a humanidade continue
a ter um futuro como espécie, o
impossivel deve ser alcancado. Para
fazer isso, uma massa critica ainda
nao quantificada de nds tem que
superar os limites existentes da
mente, imaginagao e acao. A questao
aqui nao é por onde comecgar, porque
o comeco ja foi feito, mas como
aumentar nossa capacidade, namero
e eficacia. O que aparece aqui, neste
livro, aspirou a contribuir para a
abertura e o avanco desse projeto
omnicritico. A medida de seu sucesso
depende de seus leitores. Neste ponto
final na tentativa de ajudar a trazer a
tona o enorme poder redirecionador
do design e, em seguida, “sair
das sombras’, h4 uma série de
comentarios feitos no prefacio do
livro que devem ser repetidos, mesmo
que com alguns ajustes:

1. Todos os seres humanos sao

designers (a capacidade de

prefigurar o ser de facto é uma

das caracteristicas que definem

a natureza do ser humano).

2. Alguns seres humanos

desenvolvem sua capacidade de

projetar, tornando-a elemento

de sua identidade e, em muitos

casos, ganham a vida fazendo

isso.

3. O objetivo de todo o livro

foi expandir como o design é

entendido, praticado e o que é

mobilizado a favor e contra.

4. Os apelos feitos ao leitor

como designer, que tem sido

a caracterizacao dominante

do leitor, tém sido baseados

na nog¢ao do leitor como

igualmente

— o designer (o ‘eu’ que se
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conteudos especificos, de leituras e comentarios de textos seminais e da
interagao com os estudantes propiciadora de reflexao e de inquietagao
presentes e futuras. O estudo posterior das matérias indicadas nas
aulas deve gerar comentarios escritos sob a forma de posts e de um
proto-artigo académico que permitam ao estudante, individualmente,
configurar a necessidade de investigar e de avangar com uma

cognicgao estruturada nas premissas académicas que, em sintese, sao
determinadas pela curiosidade, pela pertinéncia, pelo rigor e pelo
cruzamento e partilha de informacao.

Cada estudante tera de apresentar um proto-artigo académico como
resultado de uma pesquisa evolutiva desencadeada pelos dois posts
preparatorios. Cada proto-artigo tera de ser revisto por um ‘par’ da turma
numa espécie de blind review.

Pretende-se que o proto-artigo cumpra na sua esséncia o formato de
um paper que seria hipoteticamente submetido a uma conferéncia
académica.

O percurso de cada estudante devera ser alojado na OneDrive [pasta
Estudantes]. Havera um blog onde cada estudante publicara os resultados
da investigagao para uma leitura aberta a turma.

AVALIAGAO

A avaliagao é continua e resulta da afericao de conhecimentos, da
curiosidade, da assiduidade, da participagao de cada estudante. A
assiduidade (serao registadas as presengas) e a participagao efetiva
correspondem a 20% da nota final.

A afericao de conhecimentos baseia-se na realizagao e alojamento no
blog de ECD de 2 posts (10% o Post#1 e 15% o Post#2), de um artigo de
base cientifica que recorre aos procedimentos habituais de investigagao,
de redagao e de revisao deste tipo de textos (40%) e a sua publicagao e
apresentacao a turma (15%).

A avaliagao letiva é quantitativa, contemplando a soma dos resultados
dos elementos anteriormente apresentados.

Os estudantes poderao acompanhar a sua atividade académica em
pauta dedicada alojada na OneDrive. O mesmo se passa com a aferigao
da assiduidade e participacao. Na OneDrive havera uma pasta onde os
estudantes poderao alojar os objetos solicitados.

CRITERIOS DE AVALIAGAO
A Investigagao teorica sera avaliada de acordo com o0s seguintes critérios
em sintonia com os objetivos apresentados:

a_investigagao académica 20%
b_escrita argumentativa 20%
c_critica em design 20%
d_impactar atraves das idelas 20%
e_partilha de resultados 20%

a_Investigacao académica
A investigagao académica em design € o estudo sistematico do design,
usando métodos tedricos e praticos para gerar conhecimento, melhorar

Untitled (No Comment)
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autodenomina designer) e
— qualquer um para quem
o design é uma parte
intrinseca de sua pratica,
conceitual ou praticamente.

Fry, Tony (2009). Design Futuring.
Sustainability, Ethics and New Practice.

Oxford, New York: Berg, pp 249-250.

[TOPICOS DAS AULAS]

—What Design Can Do?
—Praticas Materiais de Poder
—Blows of Design

—The Invention of the Human
—Good Design Is an Anesthetic
—Human-Centered Design
—Designing the Body and Soul
—Design as Perversion

—Age of Surveillance Capitalism

processos criativos e avaliar o impacto do design na sociedade.

b_Escrita argumentativa (posts)

A escrita argumentativa é um tipo de texto que defende uma ideia ou
ponto de vista com base em argumentos 16gicos e evidéncias. O objetivo
é convencer ou persuadir o leitor, utilizando uma estrutura clara, que
geralmente inclui introdugao, desenvolvimento (com argumentos e
contra-argumentos) e conclusao.de estudantes e de professores.

c_Critica em design

A critica em design explora, sobretudo, a analise do impacto social,
cultural, politico e ético, questionando as praticas e propondo novas
abordagens e leituras sobre os multipos aspetos da disciplina. Deve
assumir-se como inconformada e pouco comprometida com as derivas
do pensamento unico.

d_impactar atraveés das ideias

Considerem que impactar através das ideias significa influenciar,
transformar ou provocar reflexdes nas pessoas por meio de ideias,
argumentos e contra-argumentos. Isso pode gerar mudancas de
pensamento, de comportamento ou de percegdes sobre um determinado
assunto.

e_Partilha de resultados

A partilha de resultados (Blog e artigo) constituem-se como um momento
de feedback alargado que determina uma atengao especial para com os
compromissos previamente estabelecidos como, por exemplo, a escolha
dos assuntos a investigar, a sua pertinéncia e como partilhar essa
investigacao tedrica.

AVALIAGAO CONTINUA
A avaliagao é exclusivamente letiva e integra as componentes continua
(20%) e intercalar de quatro momentos (80%).
A classificacgao final (0 a 20 valores) resulta da ponderagao de:
1) Avaliagao continua:
. Assiduidade, participagao e intervencao (20%).
2) Avaliagao intercalar:
. Posts (25%) + Artigo (40%) + apresentagao oral (15%)

A Classificagao Final € distribuida pelas seguintes ponderagoes:

1. Post#1 10%
2. Post#2 15%
3. Artigo 40%
5. Apresentacao oral do Artigo 15%
6. Assiduidade, participacao e intervencgao 20%.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL (1A)

A utilizagao de Inteligéncia Artificial (IA) é parcialmente permitida

e limitada a tarefas especificas. Estas incluem, por exemplo,
esclarecimento de duvidas, estruturacao e organizagao de topicos,
geracao de ideias, revisao ortografica e gramatical, resumos, entre outras.

Untitled (No Comment)
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Mahacud Kenhawars

THE DESIGM POLITICS
OF THE PASSPORT =

b BATERTALITY, IHH
PN

“‘Os Estados, para tornar efetivas as
suas nocdes abstratas de fronteiras,
nacdes, bem-estar, igualdade,
cidadania, protecao juridica,
direitos e territério, necessitam
urgentemente de articulacoes
materiais. Em contraste, o que nos
é apresentado como lei e ordem
soberana raramente é associado

a infraestruturas materiais. E
importante, no entanto, falar de
tais articulacdes materiais como
um acto de projetar. As articulacdes
que os estados fazem, fabricam e
projetam envolvem varios niveis e
escalas, incluindo artefactos, sitios
e espacos. Um dos artefactos muito
especificos da construcao do Estado-
nacao, concebido e fabricado para
articular a relacao entre um corpo,
nacionalidade e Estado no contexto
da mobilidade e da imobilidade é o
passaporte.”

KESHAVARZ, Mahmoud (2016). “Mate-
rial practices of power — part I: passports
and passporting”.
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Este nivel de permissao procura, como objetivo pedagogico, fomentar
uma utilizagao critica e ética da [A, assistindo o estudante nos aspetos
anteriormente indicados, mas exigindo, simultaneamente, a validagao
dos conteudos gerados.

Todo o recurso a IA obriga a uma “Declaragao de Uso”, onde deverao ser
identificadas as ferramentas aplicadas e explicitada a sua utilizagao.
No caso dos Posts, esta declara¢ao tem a forma nota de rodapé. Para os
proto-artigos, estes devem ser acompanhados de uma pagina separada
com a informacao solicitada.

TUTORIAS
(com marcacao prévia de 24H)
6@-feiras, das 16H30 as 17H30 (Gabinete 4.13).

ELENCO DE AULAS
(sujeito a alteragoes)

AULA#1

Apresentacao geral.

Apresentagao do Programa da UC.
18.09.2026

Apresentacao geral. Primeiras ideias sobre o ecossitema académico
formado pela UC de Estudos Contemporaneos em Design. Cada estudante
sera convidado para se referir a uma area de investigacao da sua
predilecao.

A apresentacao deste Programa — Untitled (No Comment) — recai
sobre a necessidade de se olhar para o campo disciplinar do design
de comunicacao de um modo vanguardista, transdisciplinar, ético
e determinado. A expressao “Untitled (No comment)’ devolve uma
ambiguidade discursiva: ao mesmo tempo que silencia e quebra a
comunicacao, possibilita um regresso a primazia da palavra como
pensamento.

AULA#2

What Design Can Do? The Mirror of Design.
Apresentacao do Post#1.

Onde estamos? O que somos? Como somos vistos?
25.09.2026

Discussao em redor das ‘urgéncias’ do design face as contingéncias do
futuro. Reflexao sobre a pesrpetiva arqueologica avangada por Beatriz
Colomina e Mark Wigley no livro “are we human?”.

Leitura Prévia

Texto The Mirror of Design (em anexo neste Programa). Associar a
leitura nao so6 aos aspetos indicados no texto, em especial, quando os
autores esclarecem que “a arqueologia do design nao é simplesmente
sobre a histoéria do animal humano conforme revelada em todas as

Untitled (No Comment)


https://ecdfbaul2627.wordpress.com/
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camadas de artefactos. Desvenda as formas sedimentadas de reinventar
o humano’. Nesta aporia, ha que aproximar destes assuntos o ‘espelho’
de Michelangelo Pistoletto (imagem ao lado da série Mirror Paintings).

Numa entrevista conduzida por Josef O'Connor este comega por
perguntar a Pistoletto o seguinte: «kEsse movimento, da pintura como
Imagem para a pintura como encontro, parece ser central em tudo o que
fez. Na década de 1960, comegou a criar as Mirror Paintings (Pinturas
de Espelho), que trouxeram o espectador para dentro da obra. Porqué o
espelho?

MP: Desde o inicio, o meu trabalho esteve ligado a uma questao

de existéncia. Por que razao existo? Quem sou eu? Para comecar

essa investigacao, precisava de fazer autorretratos, e para fazer um
autorretrato € preciso um espelho. Mas eu nao queria que o espelho
ficasse ao lado da tela. Queria trazer o espelho para dentro da propria
tela. Quando o fiz, vi ndo apenas a mim mesmo, mas tudo ao meu redor.
A tela, a sala, o mundo, tudo isso entrou na pintura. Assim, o universo
entrou para dentro da obra.

JO: (..) O espelho néo é simplesmente refletor. E ético. Pede ao
espectador que reconhega que esta implicado. Ele nao esta fora da
historia. Ja esta dentro dela.

Quando alguém se vé refletido no seu trabalho, que responsabilidade
herda?

MP: O espectador torna-se parte da obra. Nesse momento, torna-se
também autor dela comigo. Partilha a mesma responsabilidade que
eu tenho no mundo. Estamos juntos na vida e, juntos, devemos criar a
vida.» (continuar a (ler aqui)

POST#1

Apresentacao do Post#1 sobre um sub-tema de um dos assuntos
apresentados neste Programa.

O Post#1 devera ter entre 800 e 1000 palavras, 5 a 10 links externos,
imagens e links internos (notas) (sera disponibilizado um tutorial).

O alojamento no blog de ECD do Post#1 até ao inicio da aula do dia 9/10.
Cada estudante dispora de 5’ para um pitch de apresentagao do Post#1.

AULA#3

Praticas Materiais de Poder. Design Otherwise.

Teias de aranha — sedimentos — radiagao — extingao — auto-vigilancia
02.10.2026

Teoria

Apesar da ideia de plasticidade do humano se referir sobretudo a sua
organicidade, vamos nesta aula derivar um pouco para a mobilidade
referida no livro “The Design Politics of the Passport” de Mahmoou
Keshavarz e nos artigos “Material practices of power — part I: passports

and passporting” e “Material practices of power — part II: forged
passports as material dissents” do mesmo autor.

Embora grande parte da historia do design tenha sido inscrita em
experiéncias de migracao, a mobilidade foi negligenciada como uma

Untitled (No Comment)


https://ecdfbaul2627.wordpress.com/
https://circa.art/michelangelo-pistoletto-on-three-mirrors/
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PRATICA DE DESIGN E ETICA
Duas preocupagoes interligadas
dominaram os modos

convencionais de pensar sobre

ética e comportamento ético em

toda a gama de praticas de design.

A primeira centra-se na conduta

dos empregadores em relacao aos
funcionarios, clientes, industria

e publico — a ética neste contexto

é frequentemente prescrita num
cddigo de conduta profissional. O
segundo defende restri¢des sociais,
legais e ambientais na pratica do
design (como, por exemplo, direitos
do consumidor, regulamentos
ambientais, saude e seguranca), bem
como um grau de responsabilidade
pelo que o design/o designer cria. Esta
responsabilidade é compreendida

e definida de forma problematica,
principalmente nao indo além

dos termos de ‘devida diligéncia
profissional’. Isso geralmente
significa que a responsabilidade é
delimitada aos servicos contratados,
cumprimento das dimensodes legais e
operativas do desempenho funcional
do que foi projetado e sa ua producao
de acordo com o que foi especificado.
A obrigacao moral é frequentemente
evitada porque as principais decisdes
de design sao feitas pelo cliente

e direcionadas pelo briefing. Isso
aparentemente fornece ao designer
uma opcao conveniente de exclusao -
“Nao sou culpado se algo der errado,
pois simplesmente agi de acordo com
as instrucdes’. Mas se o designer
estiver ciente das consequéncias
negativas do desempenho ambiental,
de satde ou de vida do projeto,

ou falta de conformidade com a
legislacao, e depois deixar de notifica-
las ao cliente (independentemente de
o cliente estar ciente dessas questdes
ou nao) entao alguma culpabilidade
deve ser aceite.

Fry, Tony (2004). The Voice of
Sustainment: Design Ethics as Futuring,
Design Philosophy Papers, 2:2,145-156
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questao de design em si. Mahmoud Keshavarz procura corrigir isso
examinando como o passaporte revelou praticas hegemonicas de design
e politica global em contextos historicos e contemporaneos. Com foco

no passaporte como objeto material, Keshavarz revela as implicagoes
socio-politicas do design, bem como as maneiras diferenciadas em que o
artefacto projetado dita 0 movimento através das fronteiras geopoliticas.
Com base na sua pesquisa de doutoramento na Universidade de Malmo,
o livro é o produto de sete anos de trabalho de campo realizado com
refugiados, migrantes indocumentados e transgressores de fronteiras, e
complementa as suas atividades mais amplas para ajudar a estabelecer a
plataforma Decolonising Design.

O resultado é uma contribuicao original e muito necessaria para projetar
a historia que habilmente entrelaca a teoria critica com as historias
politicas da migragao, garantindo que a experiéncia humana vivida
permaneca no centro do estudo.

Questoes da aula:

Quais as implicagoes da persisténcia de determinadas praticas
materiais de poder?

O que € o ‘knowledge otherwise'?

Ouvir os estudantes e estabelecer um dialogo em redor da mobilidade, da
imobilidade, da migragao, da hegemonia, da inclusao, da ecologia e dos
combates do design (Design Struggles, Mareis e Paim, 2021).

Leituras e Visionamento Fundamentais

COLOMINA, Beatriz; WIGLEY, Mark. 2018. are we human? notes on an
archaeology of design. Zurich: Lars Muller Publishers.

ESCOBAR, Arturo. Worlds and Knowledges Otherwise. In Cultural
Studies Vol. 21, Nos. 2 3 March/May 2007, pp. 179-210. (na Drive).

KESHAVARZ, Mahmoud (2016). “Material practices of power — part I:
passports and passporting”. DESIGN PHILOSOPHY ARTIGOS, 2016 http://
dx.doi.org/10.1080/14487136.2015.1133130

KESHAVARZ, Mahmoud (2016). “Material practices of power — part II:
forged passports as material dissents”. Design Philosophy Artigos, DOI:
10.1080/14487136.2016.1246833

KESHAVARZ, Mahmoud (2018). The Design Politics of the Passport:
Materiality, Immobility, and Dissent. New York: Bloomsbury Visual Arts.

Design Politics, The Border, and The Passport com Ronald Rael
e Mahmoud Keshavarz. Center for Race & Gender, UC Berkeley
(09/09/2022) (video online)

AULA#4

Analise e discussao dos Posts#1.

9.10.2026

Verificacao do alojamento no blog de ECD do Post#1 até ao dia 9/10.

Cada estudante devera apresentar as ideias principais do Post num Pitch
com a duracao de 5" No final de cada apresentacao decorre um debate
com a mesma duragao.

Untitled (No Comment)


https://ecdfbaul2627.wordpress.com/
https://twitter.com/DecolDesign
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AULA#5
Blows of Design

tecnofésseis — pré-historia — continuum genético — maos — ornamento
- selegao sexual

16.10.2026

POST#2
Apresentacao do Post#2 sobre mais um sub-tema de outro dos assuntos

apresentados neste Programa. E do interesse que a escolha do sub-tema/

assunto possa antecipar a tematica do futuro ARTIGO e constituir-e
assim, um resumo do mesmo.

O Post#2 devera ter entre 800 e 1000 palavras e 5 a 10 links externos.
0 alojamento no blog de ECD devera acontecer até 30.10.2026.

A ideia de que os golpes de design aplicados aos objetos ancestrais
permanece real nos artefactos contemporaneos. Nao se trata de ‘limpar’
a forma mas de a ‘esculpir’. Os artefactos metriais e imateriais adaptam-
se ao utilizador tanto quanto este se adapta aos objetos que o envolvem.
A perspetiva arqueologica deixada por Colomina e Wigley, colocam o
design na esteira do objeto ‘espantado’ que se tenta descobrir para alem
das suas funcionalidades materiais.

O espanto com que se olha o artefacto resulta na confirmagao da sua
pluralidade e da sua incerteza perante o que representa.

Leitura Obrigatoria
Fry, Tony (2019). Starting at the End: A Journey in Time “, in Journal of
Futures Studies, June 2019, 23(4): 159-164

Mazé, Ramia (2019). “Politics of Designing Visions of the Future’, in
Journal of Futures Studies, March 2019, 23(3): 23—38. Taiwan: Tamkang
University.

AULAi#6

The Invention of the Human
ferramentas — cérebro — curiosidade
23.10.2026

Teoria

Com base na ideia de que o design € politico e que se consegue descobrir
em tudo o que nos rodeia, ha que estudar o alcance do corpo humano
enquanto ferramenta adequada para atingir esse proposito de ubiquidade.
Como escapar a essa presungao e fatalidade? A curiosidade pode ser
uma invenc¢ao do humano para se destacar? Como reinventar o humano
sabendo o que se sabe dele?

Pratica

Desenhar as caracteristicas de um ser pés-humano que nao seja o
resultado do falhanco do humano mas um ser que agregue um conjunto

Untitled (No Comment)
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de comportamentos viaveis e, sobretudo, adote uma perspetiva de futuro.
Preparem um Manifesto Pés-Humano em duplas de estudantes e editem
visualmente o resultado final.

Leitura Obrigatoria
COLOMINA, Beatriz; WIGLEY, Mark (2018). are we human? notes on an
archaeology of design. Zurich: Lars Muller Publishers.

ZALLOUA, Zahi (2021). Being Posthuman. L.ondon: Bloomsbury
Academic.

Leitura e Visionamento opcionais

LONGFORD, Graham (1999). Michel Foucault and the Death of Man:
Toward a Posthumanist “Cntical Ontology of Ourseives” A dissertation
submitted to the Faculty of Graduate Studies of York University. (na Drive)

“Foucault and The Death of Man”, palestra de Rick Roderick em
https://youtu.be/PiISpOTOy6 WM

HAN-PILE, Beatrice (2008). Foucault and Humanism. University of Essex.
(na Drive)

AULA#7

Analise e discussao dos Posts#2 no formato de pitchs.
30.10.2026

Verificacao do alojamento no blog de ECD do Post#2 até 30/10.

LANGAMENTO DO ARTIGO

Apresentacao das condicionantes para a prepara¢ao do ARTIGO
cujos assuntos deverao incidir sobre as matérias constantes deste
documento.

Alojamento dos abstracts no blog até 13 de novembro.

AULA#8

Good Design Is an Anesthetic

suavidade — choque — sorriso — amortecedor — nervos
06.11.2026

Rob Walker (2014) argumenta que «A era de ouro do design foi anunciada
muitas vezes nas ultimas duas décadas — quatro, pelas minhas contas.
Agora, esse impulso anterior combinado com tecnologia, comunidade e
grandes negocios alimentou algo novo: uma crenca sem precedentes no
poder do design nao apenas para elevar uma ideia, mas também para ser
a ideia.

Primeiro, na viragem do século XXI, tornou-se um assunto democratico.
Os objetos do quotidiano ficaram mais bonitos e mais facilmente
acessiveis e, de repente, ndao era mais aceitavel que as coisas fossem
desnecessariamente desinteressantes.

O momento dois chegou logo depois, por meio de produtos como o
1Pod, que exemplificava a possibilidade da forma como funcao real.

Untitled (No Comment)
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Defuturing

A New Design
Philosophy

FUTURO, PRATICA REDIRETIVA,
DESENVOLVIMENTO E CULTURA
A necessidade da pratica de
sustentacao, futurizacao e
redirecionamento sao imperativos
que se estendem do individual ao
global. Certamente, eles nao podem
vir de uma imposicao eurocéntrica,
seja por boas intenc¢des ou por

uma continua “vontade de poder”
ocidental. A acao de futuring, para

a qual a pratica redirecionadora
existe para servir, s se torna uma
possibilidade global se for baseada
no estabelecimento de condicdes de
‘comunalidade na diferenca”. O que
tudo isso significa é simplesmente
que o objetivo comum de criar
sustentabilidade sé tera possibilidade
de realizacao se perseguido de
maneiras socioculturalmente plurais.
A sustentacao, como liberdade,
felicidade, justica, ética e

assim por diante, pode ser

definida abstratamente, mas
experimentalmente nao é redutivel

a uma forma de acdo ou expressao.
A diferenca, como na biodiversidade,
é elementar para a sustentabilidade,
enquanto a singularidade, como a
monocultura, carrega um alto risco
de extincao. Além disso, a diferenca
é uma necessidade tanto na esfera

14

‘Design’, disse-me Steve Jobs em 2003, "nao € apenas a aparéncia e a
sensagao. Design € como funciona.” E o mundo dos negocios percebeu
0 que o design poderia fazer pelos lucros.» (...) «Allan Chochinov, chefe
do programa de pés-graduacgao em Produtos da School of Visual Arts,
fala sobre como o design mudou “da estética para a estratégica, para

a participagao”. Noseu pensamento, a ideologia de “codigo aberto” que
normalmente associamos a certos cantos da cultura tecnologica abriu
caminho para o design.

Rob Walker conclui que «o que é certo € que todos esses elementos
combinados — estilo, fungao, impacto social, criatividade e lucro —
produziram uma visao original do que é design e porque € importante.

O design mudou fundamentalmente a maneira como experimentamos

o mundo, desde a maneira como interagimos com o0s objetos até as
nossas expectativas sobre como as organizagoes sdo estruturadas. E um
momento novo e empolgante para o design — isto €, até que 0 proximo
apareca.» Ainda € assim?

Leitura Obrigatoria

Cannon, Charlie. Post-Critical Again. Disponivel em www.cd-cf.org/
articles/post-critical-again/

Walker, Rob. (2014). “A Golden Age for Design”. New York Times.
Disponivel em https://www.nytimes.com/2014/09/22/t-magazine/design-
golden-age.html

Laranjo, Francisco. “Critical Everything”. In Modes of Criticism 1 —
Critical, Uncritical, Post-critical. Porto: 2015. Disponivel em http://
modesofcriticism.org/articles/critical-everything/ Plataforma Critical

Design / Critical Futures

AULA#9
Human-Centered Design

acampamento — membros artificiais — biologia — sobrevivéncia —
autodestrui¢ao — cena primal

13.11.2026
Verificacao do alojamento dos abstracts no blog até 13 de novembro.

Sob o espetro do ensaio de Colomina e Wigley, o design centrado no
humano parece ser uma contradi¢ao porque ambos — o design e o
humano — sao interdependentes. Nao aceitando as possibilidades mais
ou menos gastas de um design afirmativo ou de um design critico que
nao existem sem o primeiro, a ligagao do design ao humano faz parte da
sua ontologia e dai emerge a questao primordial de o que torna humano
o humano? Ou seja, como o design vé o humano?

Leitura/Visionamento Obrigatorio

Tonkinwise, Cameron. Design for Transitions — from and to what?

Disponivel em http://www.cd-cf.org/

Untitled (No Comment)
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cultural quanto na biolégica. Embora
deva ser dada muita importancia a
diferenca cultural dentro e entre as
culturas do mundo, ela nao pode ser
compreendida independentemente
das enormes forcas da modernidade
mobilizadas contra ela. O que se
segue é uma série de recortes amplos
na histéria do corte mundial da
diferenca.

Fry, Tony (2009). Design Futuring.
Sustainability, Ethics and New Practice.
Oxford, New York: Berg. (na Drive)

THE AGE OF
SURVEILLANCE
CAPITALISM

THE FIGHT FOR A
HUMAN FUTURE
AT THE HEW
FRONTIER OF POWER

SHOSHANA
ZUBOFF

J'PECULATIVE
EVERYTHING

DESIGN, FICTION, AND JOCIAL

OREAMING

ANTHONY DUNMNE B FIONA RABY
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AULA#10

Designing the Body and Soul

bodybuilding — hedonism — nudism - libido — stomach - psyche
20.11.2026

Em curso a redac¢ao do Artigo.

«Humans don't accept death. We resoist it. We fught it. We soend
enormous amount of energy and resources to delay it, to prolong life even
under unbearable, ‘inhuman’, conditions, and when it arrives, we honor
it, we celebrate it. And again a huge amount of resources are deployed.
Design is involved in every step, from the multiple elaborate inventions
that “saved” billions of lives to the myriad of rituals that every culture has
developed to deal with death. One of the unique symptoms of the human
species is the design of death», afirmam Colomina e Wigley:.

Leitura Obrigatoria

AUGER, James (2013). Speculative design: crafting the speculation. Em
Digital Creativity. London: Royal College of Art. (na Drive)

DUNNE, Anthony and Fiona Raby. Speculative Everything. Design Fiction
and Social Dreaming. Cambridge: The MIT Press, 2013.

DUNNE, Anthony and Fiona Raby. “Designer as Author” In Ericson,
Magnus e Mazé, Ramia (eds.). Design Act: Socially and politically
engaged design today — critical roles and emerging tactics. Stockholm:
laspis, 2011, pp.28-46

AutoReply: Modernism: A conversation with Experimental Jetset” Print,
Outubro 2011 http://bit.ly/oDuDwn

METAHAVEN. (2011). “10 Notes on Speculative Design” in CAMUFFQ,
Giorgio e DALLA MURA, Maddalena (eds.) Graphic Design Worlds /
Words. Milano: Electa. pp. 257-271

Leitura Opcional
VAN DER VELDEN, Daniel. (2006). “Research & Destroy — A Plea for
Design as Research” Metropolis M #2 http://bit.ly/YLIRx1

AULA#11

Design as Perversion

fetishism — bondage — voyeurism — erotica — scatology — pedophilia
2711.2026

Rececao dos drafts dos artigos em papel sem identificagao para
imediata revisao cega entre os pares.

«O design moderno nunca foi direto. Apesar da retorica superficial de
racionalidade, clareza e eficiéncia, os designers modernos envolveram-se
com tudo o que escapa a racionalidade: sexualidade, violéncia, filosofias
exotéricas, ocultismo, doenga, psique, farmacologia, vida extraterrestre,
acaso, o primitivo, o animal, o fetiche, etc..

Perversao vem do latim pervertere “afastar’, ou seja, afastar-se da

Untitled (No Comment)


https://ecdfbaul2627.wordpress.com/

Mestrado em Design de Comunicagao 2025-2026

Victor M Almeida <victoralmeida@edu.ulisboa.pt>

are we human?

ABbé & 3 gecharslogy
ol denigs

by

Reitnd Colaming
i Blark Wighey

R B Publiaber

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark (2018).
are we human? notes on an archaeology
of design. Zurich: Lars Muller
Publishers. Continuar a ler o PDF na
OneDirive.

16

normalidade. Existe uma relagao entre as patologias pessoais, muitas
vezes extremas, dos arquitetos modernos e o seu apelo por um novo
normal — uma tensao dentro da qual surgem novos conceitos do
humano. Mas as perversoes de design nao sao simplesmente sobre as
patologias demasiado humanas dos designers. E sobre a construcao do
humano pelo design moderno», argumentam Colomina e Wigley.

Leitura/Visionamento Obrigatorio
TURKLE, Sherry. Palestra “Alone Together” (Tedxuiuc) http:/www.
youtube.com/watch?v=MtLVCpZIiNs

BOTSMAN, Rachel. Palestra “The Rise of Collaborative Consumption”
(RSA) Video: http://bit.1ly/iDQAWZ

CARPANEZ, Juliana e FERREIRA, Lilian (2014). “Compartilhe-se”, TAB
http://tab.uol.com.br/economia-compartilhada/

MOROSOV, Evgeny (2014, 28 Setembro). “Don't believe the hype, the
'sharing economy’ masks a failing economy” The Observer http://
gu.com/p/42vtb/tw

‘Generation Like” Frontline, PBS http://www.pbs.org/wgbh/pages/
frontline/generation-like/

Leitura/Visionamento/Audi¢ao Opcional
TURKLE, Sherry. “Conclusion: Necessary Conversations” In Alone
Together New York: Basic Books, 2011 pp. 279-296

Entrevista com Bernard Stiegler, Danactu Resistance http://bit.ly/QDE3Dd
http://collaborativeconsumption.com/

AULA#12

Age of Surveillance Capitalism

intimacy - connectivity shelter — computation — selfie — surveillance
04.12.2026

Entrega das revisoes pelos colegas e regresso dos Artigos aos autores
para as correcgoes indicadas.

Consideragoes sobre 0s Abstracts apresentados a proposito dos Artigos.
Cada estudante deve preparar um pitch de 5’ com os propositos e a
bibliografia proposta.

«A biologia e a mentalidade humana foram profundamente alteradas em
1983 com a chegada do telemavel. O pequeno objeto que pisca, buzina e
apita na sua mao pode ser o unico dispositivo protético que mais fez para
transformar o ser humano.

Esse objeto tornou-se parte integrante do corpo e do cérebro. Existem
mais telemadveis ativos no planeta do que pessoas. (...) O telemovel oferece
novos sentidos de protecao e vulnerabilidade tanto para ricos quanto para
pobres. Depois da agua e da comida, é o bem mais valioso do refugiado,
cuidadosamente embrulhado em plastico para a viagem, proporcionando
a navegacao, ativando o pagamento a contrabandistas, o contacto com
amigos e familiares e o arquivo de preciosas imagens de entes queridos.
O telemovel permanentemente preso ao nosso COrpo assumiu o lugar da

Untitled (No Comment)
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arquitetura. Na verdade, assumiu muito do que costumava ser definido
como a responsabilidade do abrigo em termos de sensagao de seguranga,
espaco, orientagao e representacao.»

(Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018."Homo Cellular’, in are we human? notes on
an archaeology of design. Zurich: Lars Muller Publishers)

Na recensao de Richard Weiskopf ao livro “The Age of Surveillance
Capitalism” (2019), de Shoshana Zuboff, este considera que “a medida
que as tecnologias digitais invadem a vida humana cada vez mais
profundamente, expondo detalhes intimos ao olhar interessado de
organizagoes, instituigoes e especialistas, elas também permitem

a modificagao sistematica do comportamento. Uma das formas
paradigmaticas é o People Analytics, iniciado e promovido por
especialistas do Human Dynamics Lab do MIT como a chave para
uma nova “fisica social”. Zuboff apresenta isso como uma espécie de
reencarnagao dos infames programas de modificagao comportamental
associados a Frederik B. Skinner. Sensores e ‘lotes’ nao apenas produzem
massas de dados e novas formas de transparéncia preditiva, mas
também incorporam o que Zuboff chama de ‘capacidade de atuagao’

(p. 293): a capacidade de modificar o mundo real em tempo real. Os
programas skinnerianos de modificacao de comportamento sao
traduzidos em algoritmos que moldam o mundo de acordo com a sua
imagem. Zuboff examina varias dessas abordagens para modificagao
de comportamento (digital) em detalhes. Além do ‘condicionamento’,
ou ‘engenharia comportamental’, que funciona ao Teforgar’ os
comportamentos desejados, o ‘rebanho’ dirige sutilmente as multidoes
ao manipular elementos-chave do contexto de uma pessoa, e o ‘ajuste’
canaliza a atencgao e o comportamento utilizando (digital) ' empurroes’”

Leitura/Visionamento Obrigatorios
ZUBOFF, S. (2019). The Age of Surveillance Capitalism. The fight to the
future at the new frontier of power. London: Profile Books.

MOROZOV, Evgeny. (2013, 2 Marco). “The Perils of Perfection” The New
York Times. http://nyti.ms/1tdxbeV

Leitura/Visionamento Opcionais
LANGE, Alexandra (2013). The Dot-Com City: Silicon Valley Urbanism
[eBook]. Moscow: Strelka Press

ZUBOFF, Shoshana (1988). In the Age of the Smart Machine: The Future of
Work and Power.

Silicon Valley, HBO, 12 Temporada

AULA#13

Apresentacgao a turma dos Artigos finais (Parte I)
11.12.2026

Entrega dos artigos revistos para leitura final do professor.

AULA#14
Apresentagao a turma dos Artigos finais (Parte II).

Untitled (No Comment)
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«QO design grafico

tem sido, ha muito,
assombrado por sonhos
de autonomia. Mas, ao
longo da sua historia,
ruturas de pratica
resistente, de critica
independente ou de
contestacao politica
foram rotineiramente
domesticadas. Muitas
vezes, em nome da
propria autonomia, 0s
esforcos criticos sao
anexados a um projeto
de respeitabilidade
profissional. O sentido
de autonomia pelo qual
argumento €, a0 mesmo
tempo, mais modesto

e mais ambicioso: ele
“liberta” o designer
critico das necessidades
da profissao apenas o
tempo suficiente para
que se torne possivel
um vislumbre de
condi¢des mais amplas
de heteronomia, de nao-
liberdade. O projeto
critico, tal como o
entendo, nao depende
da autonomia para

a profissao, mas da
autonomia em relacao a
ela.»—J. Dakota Brown aqui
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Balanco.
18.12.2026

LEITURA FUNDAMENTAL

ABDULLA, Danah (2017). DESIGN OTHERWISE. Towards a locally-
centric design education curricula in Jordan. PhD Design Department
Goldsmiths College, University of London. (PDF na Drive)

ABDULLAH, Nida, LEE, Chris, LI, Xinyi (Eds.) (2024). Through Witnessing
Threading the critiquing, making, teaching of design. Set Margins' #17.

BERNARDINO, Ligia; FREITAS, Marinela; SOEIRO, Ricardo Gil (eds.) (2020).
Pés-Humano. Que Futuro? Antologia De Textos Teodricos. Famalicao:
Edi¢des Humus. (PDF na Drive)

BROWN, J. Dakota (2019). The Power of Design as a Dream of Autonomy.
The Green Lantern Press. https://www.jdakotabrown.net/writing/
autonomy-pamphlet-2019

COLEBROOXK, C. (2014). Death of the posthuman, Ann Arbor, MI: Open
Humanities Press.

COLOMINA, Beatriz; WIGLEY, Mark. 2018. are we human? notes on an
archaeology of design. Zurich: Lars Muller Publishers.

COOGAN, Kristen (ed.) (2026). Design History Reader. An emerging vision
for a new narrative.Eindhoven: Onomatopee.

ESCOBAR, Arturo (2018). Designs for the Pluriverse. Radical
Interdependence, Autonomy, and the Making of Worlds. Durham and
London: duke university press. (PDF na Drive)

FOSTER, Hal (2001). Design and Crime (And Others Diatribes). London:
Verso Books.

FOSTER, Hal. “Post-Critical”. In October Vol. 139 (Winter 2012), pp. 3-8

(6 pages). The MIT Press FRY, T. (1994). Remakings: Ecology/design/
philosophy, Sydney: Envirobook.

FRY, T. (1994). Remakings: Ecology/design/philosophy, Sydney:
Envirobook.

FRY, T. (1999). A new design philosophy: An introduction to defuturing,
Sydney: UNSW Press.

FRY, T. (2004). The voice of sustainment: Design ethics as futuring.
Design Philosophy Artigos, 2(2), 145-156.

FRY, T. (2009). Design futuring: Sustainability, ethics and new practice.
Oxford: Berg.

FRY, T. (2011). Design as politics. Oxford: Berg.

FRY, T. (2012). Becoming human by design. London: Berg.

FRY, T. (2015). City futures in the age of a changing climate. London:
Routledge.

FRY, T. (2017). Remaking Cities, An Introduction to Urban Metrofitting,
London: Bloomsbury

HERBRECHTER, S. (2013). Posthumanism: A critical analysis. London:
Bloomsbury:.

HEIDEGGER, M. (1962) [1926]. Being and time (J. Macquarrie & E.
Robinson, Trans.). Oxford: Blackwell.
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KLEIN, N. (2007). The shock doctrine: The rise of disaster capitalism. New
York: Henry Holt.

T N =B KOLBERT, E. (2014). The sixth extinction, London: Bloomsbury.
;:S“.‘ L j;' ' MAGNUS, B. (1978). Nietzsche's existential imperative. Bloomington:
& : _ Indiana University Press.
: l-h[:.!'mﬂ;r h MAREIS, Claudia; PAIM, Nina (eds.) (2021). Design Struggles. Intersecting

Histories, Pedagogies, and Perspectives. Amsterdam: Valiz.
STIEGLER, B. (2015). States of shock: Stupidity and knowledge in the
twenty-first century (D. Ross, Trans.). Cambridge: Polity.

WOLFE, Care (2010). What is Posthumanism? Minneapolis: University of
Minnesota Press.
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Nota: Ha conteudos das aulas que poderao ser ajustados pelo
aparecimento de novas leituras e novos interesses.

«E claro que as crises que enquadram a intervencao do FTF 2000
tomaram um rumo ainda mais sombrio desde 1999. A ruina econémica
e o colapso ecoldgico parecem cada dia mais préximos e tangiveis,

e os sintomas politicos moérbidos multiplicam-se. Num tal contexto,
o manifesto merece uma releitura atenta. Desta vez, no entanto, a
nossa abordagem deve ser de reinterpretacao, e nao de renovacao. Em
vez de depositarmos as nossas esperancas em libertarmo-nos, por
esforco proéprio, da funcao social do design, deveriamos perguntar-
nos por que razao certas possibilidades foram consistentemente
interditadas ao longo da histéria da pratica. Em vez de tentarmos
separar-nos dos excessos de mau gosto da producao de mercadorias,
deveriamos procurar compreender por que razao esses espetaculos
de sobreproducao se nos impdoem, desde logo, a nossa frente. Em
suma, deveriamos cultivar uma curiosidade genuina sobre o que nos
esta a acontecer, em vez de confiarmos numa sabedoria convencional
lisonjeira que nos projeta como fabricadores da realidade. Uma tal
abordagem impulsionar-nos-ia a desenvolver uma compreensao
critica das forcas sociais que continuam a moldar (e a deformar)

a nossa vida profissional.l Isto forcar-nos-ia também a estar
familiarizados com analises e abordagens que vao além da agenda
provincial da profissao.»

—]J. Dakota Brown, The Power of Design as a Dream of Autonomy. Volume #12 of The Green
Lantern Press’s “On Civil Disobedience” series, 2019 https://www.jdakotabrown.net/writing/
autonomy-pamphlet-2019
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O ESPELHO DO DESIGN

[...] Design ¢ o que estd a pisar. E o que te mantém de pé. E
cada camada de design repousa sobre outra e outra e outra.
Pensar o design exige uma abordagem arqueolégica. Vocé
tem que cavar. Cave no solo, no subsolo, sob o leito do mar e
profundamente na Terra. Cave nas coisas que estdo no chdo
— edificios, cidades, copas das arvores e antenas. Cave sobre
o solo — no ar, nas nuvens e no espaco sideral. Mergulhe até
mesmo nas camadas invisiveis — armazenamento de dados,
formulas, protocolos, circuitos, espectros, reacoes quimicas,
reacdes quimicas, sequéncias de genes e postagens de midia
social. Cavando, documentando, dissecando, discutindo — ca-
vando, isto é, dentro de nés mesmos.

Se o design precisa da arqueologia, a arqueologia sempre tra-
tou do design. Ele reconstréi a atividade humana analisando
os vestigios materiais de tecnofésseis. Ele trata cada artefacto
e padrao que descobre com um pincel delicado ou um raio
X penetrante como evidéncia da vida humana e das inten-
¢des. Camadas sedimentadas sdo minuciosamente expostas
para reproduzir sequéncias de sociabilidade humana, mobi-
lidade, dieta, metabolismo, simbolismo e capacidade mental.
Esta andlise forense obsessiva implementa as medicdes mais
precisas e técnicas de datacdo por carbono. No entanto, a evi-
déncia é sempre parcial e a estrutura analitica nunca é inocen-
te. A arqueologia é um amalgama de debate especulativo
polémico e a mais recente compreensao do rigor cientifico.
E uma espécie de engenharia reversa do design. Ela ten-
ta recuperar passados possiveis enquanto o design olha
para futuros possiveis. O design é uma forma de projecéo,
para moldar algo em vez de encontra-lo, para inventar algo e
pensar sobre 0s possiveis resultados dessa invencao. Essa in-
finita remodelacéo e especulacdo sobre possiveis resultados
é exclusivamente humana. A arqueologia do design nao é
simplesmente sobre a histéria do animal humano confor-
me revelada em todas as camadas de artefactos. Desven-
da as formas sedimentadas de reinventar o humano.

O design é o que ha de mais humano em nés. Design é o que
faz o ser humano. £ a base da vida social, desde os primeiros
artefactos até a atual expansdo exponencial da capacidade
humana. O ser humano irradia design em todas as dire-
¢oes. A marca do ser humano esta na terra, NOs 0ceanos, Na
atmosfera, nas plantas, animais, organismos de todos os tipos,
produtos quimicos, composicdo genética e todas as frequén-
cias do espectro eletromagnético principalmente invisivel.
Nao ha dgua cuja temperatura, movimento e guimica ndo te-
nham sido afetados. Nenhum ar é desmarcado. Dificilmente
existe uma dimensao do mundo natural gue ndo tenha sido
afetada pela atividade humana. A maior parte da superficie da
Terra foi massivamente transformada por meio da urbaniza-
cdo e da agricultura.

Ha uma reducao cada vez mais acelerada da biodiversidade
por meio da devastacao de inimeras espécies por meio da
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perda de habitat, sobrepesca e caca excessiva, produtos qui-
micos industriais, poluicdo e invencao de novas espécies de
plantas e animais por meio de reproducéo seletiva e edicao
genética, juntamente com a aceleragao da mudancas clima-
ticas causadas pela queima de combustiveis fosseis. Os dese-
nhos que marcam a vida humana nao sao apenas os ar-
tefactos culturais e técnicos que eventualmente chegam
aos museus. Sd0 0s movimentos precarios de refugiados, o
colapso da biodiversidade, os fluxos globais de informagdes
e recursos, 0s buracos no ozono, o microplastico difundido
pelos oceanos, 0s isétipos radioativos de testes atdbmicos na
atmosfera e o carbono negro por toda parte, no ar e no solo.
Os humanos nao se movem mais por uma pequena parte
de uma camada muito fina na pele da Terra, procurando
recursos de maneira ndmada, como se estivessem agindo
levemente em um vasto palco. Eles agora cercam o plane-
ta com camadas e mais camadas de redes tecnoculturais,
representando uma ameaca cada vez maior a sua propria
sobrevivéncia.

O ser humano pode ser a Unica espécie que planeou siste-
maticamente a sua propria extincao e parece estar a chegar
perto de atingir o objetivo. No entanto, ele age como se nao
pudesse fazer nada a respeito, encarando a perspetiva da sua
propria morte como se estivesse paralisado, mesmo com um
sentimento persistente de orgulho por essa enorme realizagdo
autodestrutiva. E como se aimagem de um vasto mundo natural
sublime sobrepujando a tentativa humana de compreendé-lo ti-
vesse sido invertida. O préprio humano é agora o espetaculo
avassalador.

Envolta em todas as redes da sua propria fabricacao, a
espécie observa-se constantemente, como que fascinada
pelo que se tornou, cada vez mais consciente de que é a
propria forca que esta a fazer a sua prépria ocupacao do
planeta e da maioria das outras espécies, cada vez mais
fragil. O animal humano gasta uma quantidade notavel
de tempo olhando para si mesmo e os seus artefactos
de um numero cada vez maior de angulos em todas as
escalas, desde o planeta inteiro até detalhes atomicos e
agora subatomicos. Canais de media convencionais forne-
cem autovigilancia continua, trazendo imagens em tempo
real de todos 0s cantos do globo. A Internet oferece multiplas
interfaces rastreando os movimentos globais de satélites, lixo
espacial, aeronaves, navios, tweets, virus, migracao e remessas.
Milhdes de webcams fixas permitem que locais especificos se-
jam monitorados de estacoes isoladas na Antartica, rodovias
desertas, canteiros de obras, laboratérios e apartamentos, até
estacoes espaciais em orbita. O upload instantaneo de videos
de telemoveis significa que os olhos com os quais assistimos e
somos observados se multiplicaram exponencialmente. Feeds
de video ao vivo de telemdveis em quartos, wc's e campos de
batalha tornaram-se a linha de frente da vida contemporanea.
Uma vez que os espacos profundamente privados agora es-

tao acessiveis online. Acoes e pensamentos pessoais sao expe-
rimentados por audiéncias globais. Movimentos, compras e
comunicagoes individuais sdo continuamente detetados,
registados e analisados durante o dia e a noite, como se
constituissem uma gigantesca selfie coletiva.

A fotografia transformadora de “marmore azul” do “nosso” pla-
neta tirada em 7 de dezembro de 1972, através da janela da
Apollo 17 enquanto se dirigia para a Lua — uma visao singular
e aparentemente abrangente de “toda a Terra” do fora sem ne-
nhum traco humano visivel — foi deslocado por feeds ao vivo
da Estacao Espacial Internacional orbitando o planeta a 17.000
milhas por hora e inUmeras vistas do interior da Terra, como
exemplificado pelas imagens feitas em tempo real, distribui-
das e assistidas em bilhdes de telemdveis. A tecnologia para
visualizar simultaneamente a Terra de fora e de dentro estd
agora nas maos de todos. Imagens e sons de dentro de todas
as dimensdes da atividade humana, desde as menores escalas
da vida pessoal e quimica até as mais amplas extensées do es-
paco interestelar, sao reunidos em combinacdes em constan-
te mudanga em nossas pequenas telas portateis. No entanto,
essa justaposicao em tempo real de multiplas escalas e
angulos nao forma uma unidade perfeita que assusta ou
tranquiliza. Pelo contrario, a imagem do nosso habitat auto-
construido é um mosaico em permanente mudanga. A nova
imagem da “terra inteira” é uma colagem heterogénea em
tempo real de colagens repletas de perguntas. A capacidade
sem precedentes de construir e compartilhar imagens cole-
tivamente ndo significa que todos vemos a mesma coisa. A
nossa auto-imagem é multipla e em constante mutacao,
como se olhassemos para um vasto espelho multifaceta-
do em que as superficies continuam em movimento. Es-
tamos fixados numa reflexao que é tao estranha quanto
ouvir uma gravacao da prépria voz, continuamente ima-
ginando no que nos estamos a tornar.“Somos humanos?”
é a pergunta mais quotidiana.

Este autorretrato enorme e detalhado esta cheio de lacunas,
limites técnicos e multiplas formas de censura. E paralelo a
sistemas macicos de vigilancia secreta com governos, milita-
res e corporacdes realizando rastreamento visual e eletrénico
implacavel. A capacidade de ver muito mais é igualmente
a capacidade de ser visto muito mais. O humano olha-se
olhando para si mesmo. A automonitorizacdo é uma gran-
de parte da atividade humana — e é inseparavel do design. O
mundo do design nao é o mundo dos artefactos isolados
vistos nos espacos das escolas de design, exposicoes, mu-
seus, revistas e lojas ou mesmo nos espagos mais amplos
da cidade ou da paisagem. Esta mais no dominio planeta-
rio da sobreposicao de camadas geoldgicas e biolégicas
de artefactos em diferentes escalas e periodos de tempo
e inclui especialmente as maneiras como essas camadas
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sao vistas, tocadas e exploradas. Afinal, olhar, agarrar e
refletir é uma parte fundamental do design. Se o design
é basicamente uma forma de olhar para a frente, nao é
simplesmente no sentido de inventar novos artefactos.
Os artefactos tornam-se verdadeiramente transformado-
res ao excederem o que se esperava deles, excedendo o
nosso alcance. E precisamente ao desafiar-nos — ativando
o potencial de novas formas de ver, pensar, compreender
e agir — que o design desempenha o seu papel na redefi-

nicao do humano.

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018.“The Mirror of Design’; in
are we human? notes on an archaeology of design. Zurich: Lars
Muller Publishers.

Se viesse de Marte para a Terra, seria facil observar que uma
espécie domina inteiramente o planeta. Mas onde encontraria

essa espécie? Qual seria o primeiro encontro? Encontrando um
pedaco de lixo espacial no caminho? Diria: “Bem, isso é apenas
um objeto projetado e deixe-me esperar até descobrir quem o
fez.” Ou o seu primeiro pensamento seria “Ok, entre em contacto
com outra criatura”? Depois de passar por nuvens de satélites
chilreando uns para os outros, veria avioes e cidades e sentiria a
Internet zumbindo com inumeros pensamentos. Pararia quando
visse organismos andando sobre duas pernas e dissesse “encontrei
os humanos”? Veria fleshly bags de 6rgaos no seu caminho para
os micrdbios cruciais, as proteinas ou o genoma da criatura? Ou
simplesmente passaria pelo corpo no caminho para os sinais
elétricos, a Terra remodelada ou o clima? Pode concluir que essa
espécie que domina o planeta surgiu ha apenas 200.000 anos, o
que € um tempo pateticamente curto, mas essa espécie ja € como
uma espécie de nuvem de design, inumeras teias sobrepostas

na escala do planeta que fazem parte do seu corpo e cérebro. O
humano esta a ocupar-se de uma maneira estranha. E fascinante,
mas nao esta claro se esta espécie pode sobreviver a si mesma, ou
mesmo se o deseja. E melhor fazer algumas anotacdes.
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O HUMANO DE PLASTICO

O ser humano é uma categoria instavel, até mesmo um ser
instavel. Nao é um organismo bioldgico claramente definido
com uma forma particular e um conjunto de capacidades que
colabora em redes sociais para mudar as coisas em seu redor.
Ao contrario, é definido pela sua diversidade e plasticidade —a
sua capacidade de modificar as suas proprias habilidades. E essa
mesma plasticidade, a instabilidade radical do humano, que
estad na base de seu impacto macico. Quanto mais maleavel
e indeterminada a espécie, mais extremo o impacto.
Ao redesenhar-se, redesenha o planeta. Mas igual e
simultaneamente, o mundo redesenhado redesenha o
animal que o projeta. Essa é a verdadeira plasticidade que
é humana. Os objetos, redes e sistemas nunca sao simples-
mente produzidos por um sujeito conhecedor que domina
o mundo material. Em vez disso, um novo tipo de conheci-
mento e acdo é possibilitado por esse mundo ajustado e esta
embutido no préprio mundo. O que torna o humano humano
ndo esta dentro do corpo ou cérebro, ou mesmo dentro do
corpo social coletivo, mas na nossa interdependéncia com os
artefactos. O humano estéd suspenso num vaivém complexo
e continuo entre ele mesmo e os artefactos, uma oscilagdo
que acaba por dissolver a distincdo entre eles. Os artefactos
projetados tém tanto poder quanto o animal que aparente-
mente os produziu. Eles transformam o animal tanto quanto
eles sao transformados pelo animal. Ou, para dizer o contrério,
0 corpo e o cérebro tornam-se artefactos. O que é humano é
a radicalidade dessa troca mutua. O humano é inseparavel dos
artefactos que produz, tendo o corpo humano a forma esten-
dida de todos os artefactos que fez e cada artefacto sendo
parte intima da sua biologia e cérebro. Mas também, e mais
importante, 0 humano emerge na redefinicdo da capacidade
fornecida pelos artefactos. Em certo sentido, os artefactos sao
mais humanos do que o humano.

Artefactos, portanto, nunca sao simplesmente os represen-
tantesdasintencdese habilidades humanas.Saotambém aber-
turas, possibilidades de algo novo no humano, até mesmo um
novo humano. H& sempre uma lacuna entre as intencdes e o
que é produzido. O artefacto oferece algo inesperado, alguma
qualidade ou resisténcia adicional. Esse excesso abre novas
formas de pensar, novos modos de projetar. Ndo é simples-
mente um feedback para os fabricantes. A rede de pessoas
responsaveis por um determinado artefacto pode nao captar
a abertura potencial. Pode ser aproveitado por outro grupo.
O artefacto pode néo ter sido planeado em primeiro lugar
ou se tornar transformador quando usado de maneiras nao
pretendidas, quando se quebra ou mesmo quando perdido.
Pode fazer quase tudo o que foi planeado, até interagir com
outros artefactos de maneiras inesperadas para produzir
novos potenciais. Artefactos sao sempre estranhos. Nunca
sao exatamente o que esperamos, mas simplesmente nunca
estao separados de nés — mesmo quando sao apropriagdes

do mundo exterior, como uma rocha ou mesmo uma Visdo
particular, ou o pensamento de que algo que encontramos
é o artefacto de outro ser. Sdo parte do corpo e do cérebro.
Sdo pensamentos. Mas igualmente sdo o potencial de novas
formas de pensar.

Nesse sentido, as histérias do humano sao histérias de arte-
factos e as interatividades entre artefactos, vistas como poten-
Ciais e ndo como realizagdes, como se a Terra fosse um vasto
estudio de design em que a capacidade humana esta a ser
manipulada de maneiras inesperadas. Artefactos sao inter-
faces, permitindo diferentes formas de envolvimento humano
com o mundo, mas igualmente permitindo que o mundo se
envolvacom o humano de maneira diferente. Nunca é simples-
mente humano mais artefacto mais Terra, com artefactos
atuando como interfaces entre humanos e entre humanos e
a Terra. O humano é inseparavel dos “seus” artefactos e desa-
flado por eles, e a Terra, entendida como intmeras formas de
vida em interacao, também é um protagonista ativo.

Se o ser humano é um animal criador e a Terra é seu estudio
de design, esse animal nao é uma criatura Unica e distinta que
se move e pensa dentro desse vasto estudio. A figura do hu-
mano nao é nitidamente definida. Faz parte da Terra viva
que ele projeta, assim como a Terra viva faz parte dele. O
mundo material, seja no vale de um rio ou nas veias dos
nossos proprios corpos, nunca esta do lado de fora, espe-
rando pelo pensamento e acdo humanos. £ precisamente
a falta de uma linha clara entre o humano e o mundo que
provoca ou energiza o design como tentativa de tragar a tal
linha, a nossa tentativa sempre incompleta de moldar uma
auto-imagem e a tentativa sempre insatisfatéria de chegar a
um acordo com o que vemos neste espelho continuamente
reconstruido.

A arqueologia do design ndo é uma narrativa linear auto-
congratulatéria sobre a constante evolucao de uma criatura
singular adaptando-se progressivamente ao mundo com
capacidades cada vez mais sofisticadas e adaptando-se as
suas proprias adaptacoes, diferentes direcoes, lacunas, rever-
soes e perda de capacidades. Pelo contrario, é a histdria de
um ponto de interrogacao.

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018.“The Plastic Human’, in are we
human? notes on an archaeology of design. Zurich: Lars Muller
Publishers.
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Desde o momento em que acordamos pela manha, somos envolvidos
pelo design das nossas roupas, dos nossos sapatos, a maquilhagem
que colocamos, 0s nossos dculos, os telemdveis, os moveis, os
eletrodomeésticos, os computadores e até a pintura das paredes que
nos cercam. Este mundo de design estende-se pelas ruas da cidade,
pelo campo, por cima e por baixo dos oceanos, na atmosfera e nas
profundezas do espaco sideral. A Voyoger 1, a nave espacial lancada em
1977, esta agora além do nosso sistema solar no espaco interestelar,
viajando um milhdo de milhas por dia e reportando continuamente. E
a peca de design que chegou mais longe de nds. Ou melhor, estamo-
nos alongando milhées de quildémetro por dia. Os nossos olhos estao
agora no espaco interestelar. Ao contrario, o mundo do design atinge
profundamente os nossos corpos numa galaxia de produtos quimicos
e tecnologias. A valvula cardiaca artificial que salvou milhées de vidas
desde o inicio dos anos 1950 é como outro satélite. Esta e inUmeras
outras inovacoes de design dobraram a expectativa de vida média nos
ultimos cem anos. Estamos completamente suspensos no design.
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GOLPES DE DESIGN

O design pode revolucionar o pensamento. E uma sacudidela
imediata, ou que acontece retroativamente — anos, até cente-
nas de milhares de anos depois — como uma bomba-relégio.

Em 26 de maio e 2 de junho de 1859, o gedlogo Joseph Prest-
wich e o arquedlogo John Evans apresentaram documentos
correspondentes a elite cientifica da Royal Society e da Society
of Antiguaries, em Londres. Afirmaram que alguns objetos de
pedra em forma de ldgrima encontrados ao lado dos ossos de
mamiferos ha muito extintos em escavacdes em Franca e em
Inglaterra exibiam a inteligéncia exclusivamente humana do
design:

Que sdo realmente instrumentos moldados pela
mao do homem, um unico olhar para uma colegéo
colocados lado a lado, de modo a mostrar a analo-
gia da forma dos vdrios espécimes, seria, penso eu,
suficiente para convencer até o mais cético. Hd uma
uniformidade da forma, uma correcéo de contorno
e uma nitidez nas arestas e pontas cortantes, que s6
podem ser devidas ao design.

Os objetos parecem ter sido sistematicamente moldados por
muitos golpes com outras pedras para produzir uma ponta re-
donda grossa e uma ponta fina e afiada. Mais impressionante
ainda, sdo simétricos ao longo do eixo, de grosso a fino e da
frente para tras. A clareza e a dupla simetria da forma, a sua
repeticao em centenas de exemplos e até mesmo o sentido
da forma entrando gradualmente em foco com os tracos de
cada lasca na superficie de cada objeto, foram considerados
humanos. Uma espécie de imagem especulativa do ser huma-
no primitivo comegou a ser pintada apenas com a evidéncia
desse objeto cujo desenho visivel o torna um artefacto “feito
pela mdo do homem’, no mantra de Evans e Prestwich. Foi
imaginado como um instrumento cortante, com a sua pesada
ponta redonda moldada para a mao e a sua ponta pontiaguda
dando ao corpo humano um novo conjunto de habilidades
para cortar o mundo.

Esses objetos produzidos pelo que Prestwich evocativamen-
te chamou de “golpes aplicados por design” foram encon-
trados em camadas geoldgicas contendo 0ssos de animais
que se acredita terem vivido numa época muito anterior a
humana. Uma nova alianca entre geologia e arqueologia li-
teralmente reposicionou a cultura humana dentro da prépria
geologia — detalhando a evidéncia da inventividade humana
na auséncia de quaisquer restos humanos numa espécie de
arqueologia da mente. Prestwich insistiu que “o argumento
nao repousa sobre a evidéncia de habilidade, mas sobre
a evidéncia de design”. ndo apenas feitos, eles foram pensa-
dos. Eles ndo eram nem efeitos acidentais de quebrar pedras
nem copias de objetos existentes. Pedras lascadas por forcas

naturais ficam cada vez mais irregulares, enquanto Prestwi-
ch observou que essas pedras “artificiais” ficam mais regula-
res com cada lasca — “mais e mais acabamento, forma e arte
evidente!” Sdo artefactos humanos porque a regularidade da
forma “certamente implica desenho, a aplicacdo de luta e um
proposito inteligente” O implemento fisico é antes de tudo um
instrumento de pensamento.

Os arquedlogos olham obsessivamente para o objeto, medin-
do-o, desenhando-o e segurando-o nas suas préprias Maos.
Sentem o seu peso e a transformacao do préprio corpo, ima-
ginando-se primitivos, como se imaginassem o nascimento da
humanidade no nascimento da tecnologia. No seu retrato do
humano tornando-se humano, as pedras encontradas foram
usadas como ferramentas manuais para fazer uma ferramenta
manual melhor. A evidéncia de premeditacdo, de pensar
no futuro, esta na forma deste pedaco de pedra, o sentido
do design - como se o design fosse exatamente isso, uma
forma de pensar no futuro. Sem precisar de dizer, a leitura
do objeto depende da ideia de que o humano é um de-
signer. No entanto, a Unica informacgdo certa que os arqueo-
logos tinham é uma descricao meticulosa do objeto fisico e
da camada geoldgica em que foi encontrado, com desenhos
seccionais detalhados da escavacao, tentando localizar o ob-
jeto no tempo, identificando a localizacdo de cada achado e
as camadas de todos os fésseis adjacentes, 0ssos, presas, den-
tes, conchas, solo, rochas, timulos, minerais e plantas.

A evidéncia de tais objetos “projetados” que foram “moldados
pela arte e pelo dispositivo do homem”, como disse Evans,
derrubou de forma chocante a auto-imagem da humanidade.
O acordo baseado na religido de que a espécie tinha seis mil
anos foi abruptamente desafiado pela ideia de uma pré-histo-
ria humana extensa. O humano de repente ficou muito mais
velho do que se pensava anteriormente. Apenas seis meses
depois, Charles Darwin publicou On the Origin of Species by
Means of Natural Selection. O livro transformador abracou a
ideia de que 0s humanos eram antigos, mas rejeitou mais ra-
dicalmente a ideia de que qualquer organismo, incluindo o
humano, foi projetado por uma inteligéncia divina.

Darwin argumentou escandalosamente que a aparén-
cia implacavelmente impressionante de uma “unidade
de design” em todo o0 mundo organico é na verdade um
produto da mutabilidade essencial de todas as espécies.
InUmeras adaptacoes incrementais aumentam as chances de
sobrevivéncia em ambientes em mudanga. Organismos cla-
ramente definidos com fungdes precisas sao paradoxalmente
o produto de extrema maleabilidade. O olho humano, para
usar um dos exemplos de Darwin, é o produto de milhdes de
variacdes minusculas em milhées de efeitos minusculos ao
longo de milhdes de anos. Tem uma histéria extremamente
longa, evoluindo de um simples nervo coberto de pigmento
em organismos primitivos para um “instrumento optico vivo"
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altamente sofisticado e perfeitamente ajustado as necessida-
des humanas.

O 6rgao esta tdo bem ajustado a sua tarefa que é “dificilmente
possivel” evitar imaginar que foi projetado de forma analoga
a maneira como 0s humanos projetam instrumentos — como
quando o instrumento andlogo do telescopio foi “aperfeicoa-
do pelos esforcos continuos dos mais elevados intelectos hu-
manos.’No entanto, nada no mundo organico € o produto de
tal intelecto planeador. A selecao natural é um design sem
designer. (...)

O design tornou-se viral. A palavra design esta em toda parte. Aparece

em todas as situacoes. Nao conhece limite. Somos emboscados por onda
apos onda de bienais de design, semanas, feiras, festivais, bairros, capitais,
lojas, revistas, livros, sites, blogs, prémios, programas, escolas, centros,
departamentos, museus, exposicoes, associacoes, conselhos, comités, e
congressos. Juntamente com hotéis, drogas, corpos e comida “de design’,
podemos ter “felicidade por design”, “diplomacia por design”, “design de
impacto social” ou “design para justica social”. Uma nova onda de “designers”
forma “experiéncia”, “interfaces”, “software”, “marca” e “interacao”. Novos
programas universitarios sao dedicados ao “design bioldgico” e ao “design
de inovacao social” O “design thinking” tornou-se um modelo de negdcios
dominante, afetando tudo, desde a politica até a educacao, relacionamentos
pessoais, pesquisa, comunicacao e filantropia.

Numa época em que a maior empresa do mundo baseava todo o seu sucesso
no design, as escolas de negdcios passaram a ter programas de design e

o cargo de Chief Design Officer assumiu recentemente o mesmo status de
Chief Financial Officer. Empresas que nao tinham nada a ver com design
agora incorporam o design em todas as dimensdes da vida corporativa. Os
politicos acreditam que o seu sucesso depende do pensamento em design.
As cidades tém departamentos de design cujo papel vai muito além do foco
usual em transporte, edificios, parques, mobiliario urbano e sinalizacao para
se autoidentificar. Mesmo especialistas em “avaliacao de risco de design”
apareceram para avaliar o perigo que a incorporacao do design traz para
qualquer cena. O design tornou-se perigosamente bem-sucedido.
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O design é sempre entendido
como uma coisa boa. O
império do design reforca a
ideia de que um bom design

é um bom negdcio que forma
boas pessoas. Este conceito
foi promovido com tanto
sucesso que todo o design é
considerado um bom design.
A palavra bom nem precisa
mais ser dita. A propria palavra
design ja significa“bom”

— COMO Se hao precisassemos
de pensar no facto de que o
mesmo conceito esta ativo em
armas, vigilancia, invasoes,
policiamento, nacionalismo,
encarceramento e terrorismo.
Um bom design pode nao ser
uma coisa tao boa.

A INVENCAO DO HUMANO

A pergunta “Somos humanos?” desencadeia imediatamen-
te um conjunto de perguntas paralelas: O que é humano?
Quando nos tornamos humanos? Ainda somos humanos?
Ja fomos humanos?

O humano pode ser a espécie que faz esse tipo de pergunta
a si mesma, mas o proprio ato de perguntar indica que nao
ha uma linha clara entre humano e nao-humano. Apesar do
seu impacto macico sobre, abaixo e acima do planeta e a sua
aparente dominacao de outras espécies, o ser humano nunca
é inequivocamente distinto do animal ou dos sistemas mais
amplos da Terra. O que levanta uma questdo ainda mais fun-
damental sobre esse animal humano: como o humano foi
inventado? Em outras palavras, como surgiu uma espécie
autoquestionadora? £ que papel desempenhou o design? A
emergéncia do humano através da invencao continua de ar-
tefactos envolve um espelhamento misterioso. O humano tor-
na-se humano ao ver-se a si mesmo nas coisas que faz, ou ao
ver a sua possibilidade nessas coisas. Portanto, o ser humano
ndo inventa simplesmente ferramentas. As ferramentas
inventam o humano.

Mais precisamente, ferramenta e humano produzem-se um
ao outro. Os artefactos que expandem proteticamente o pen-
samento e o alcance sdo o que torna o ser humano humano.
Como Bernard Stiegler, lendo o trabalho do influente paleo-
antropdlogo André Leroi-Gourhan, que afirma: “A protese nao
é a mera extensao do corpo humano; é a constituicao deste
corpo qua‘humano’. A ideia do século XIX de que a espécie
humana era a Unica a evoluir organicamente por meio das
suas extensdes tecnoldgicas: “Toda a nossa evolucéo foi ori-
entada para colocar fora de nés mesmos o que no resto do
mundo animal é alcancado internamente pela adaptacao da
espécie”. Apenas humana em virtude da tecnologia: “a mao
humana é humana pelo que faz, nao pelo que é”. O que
é humano é o gesto de exteriorizagdo, que nao é de algum
interior preexistente, como pensamentos no cérebro, mas é
um gesto que constitui um novo sentido de interioridade. O
humano esta sempre a ser inventado como tal pelos gestos
que o transformam. Cérebro, corpo e artefacto ndo podem ser
separados. O pensamento sé ocorre no entrelagamento entre
eles. Os préprios artefactos séo pensamentos que potencial-
mente também desencadeiam novos modos de pensamento.

O cérebro humano é, portanto, um efeito das novas ferramen-
tas, e ndo o gerador de novas ferramentas. As ferramentas sao
uma oportunidade para isso, e ndo uma realizacdo delas. A in-
tencionalidade e a antecipacdo de efeitos que é distintamente
humana decorre da atividade de fazer-se. As intencdes hu-
manas sao provocadas pela fabricacdo de ferramentas, e ndo
executadas por elas. E o que faz de uma ferramenta um
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ferramenta? Em rigor, uma ferramenta nao é produzida para
realizar uma tarefa utilitaria definida. As ferramentas nascem
como desafios aos conceitos de utilidade existentes. Elas
abrem novos entendimentos do que poderia ser Util. A uti-
lidade ndo é uma necessidade inequivoca dada. A ambigui-
dade sobre a utilidade é o que impulsiona as novas for-
mas de utilidade. (...)

O que é humano no final ndo é o designer nem os artefactos,
mas a sua interdependéncia. E precisamente a condicéo total-
mente organica da vida tecnoldgica, o facto de estar viva, que
levanta as questoes urgentes sobre o design. Em particular, le-
vanta a questdo de como, onde e quando a prépria invencao
foi inventada. Como surgiu esse impulso de fazer as coisas
de maneira diferente?

"

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018.“The Invention of the Human’,
in are we human? notes on an archaeology of design. Zurich: Lars
Muller Publishers.

GOOD DESIGN E ANESTETICO

Um bom design é anestético. As superficies lisas do de-
sign moderno eliminam o atrito, removendo a sensacao
corporal e psicoldgica.

O bom design é feito para ser contagiantemente Virtuoso.
Acredita-se que até mesmo o menor objeto, como uma ma-
caneta de porta, muda o bem-estar, as emocdes e 0s pensa-
mentos de quem o usa, toca, olha ou mesmo |é sobre ele, e
também a vida de quem os encontra, que o encontraram, e
assim por diante, numa espécie de reacdo viral em cadeia que
acaba por transformar a sociedade.

Um objeto bem projetado é aquele que faz cada vez mais
bem para cada vez mais pessoas. Uma ambicdo de reforma
social estd embutida em cada projeto aparentemente mo-
desto. Os argumentos do século XIX sobre a moralidade do
design ainda permeiam o discurso do design contemporaneo
hoje — juntamente com todas as complicagdes, contradicoes
e violéncia mal reprimida que vem com tais declaracdes de
um alto nivel moral.

O bom design é “uma ética em vez de uma estética’, como
0S arquitetos britanicos Alison e Peter Smithson colocaram
na década de 1950. A sua bondade supostamente vem da re-
jeicao de qualquer desperdicio e da apresentacdo direta dos
factos — encontrar qualquer forma e materiais que resolvam
com mais eficiéncia todas as demandas praticas de producdo
e fungado. Um bom design deve ser uma surpresa. Ele inventa
uma nova maneira de reduzir qualquer excesso na fabricacéo,
distribuicdo e uso das coisas. Ele se livra de quaisquer camadas
dissimuladoras externas para revelar os factos materiais ocul-
tos, as realidades materiais que podem ser reorganizadas para

liberar novas realidades sociais. Nenhum resultado € prescrito.
No entanto, um bom design tem uma estética reconhecivel.
O bom design parece um bom design. Esta irredutivelmente
associado a uma certa suavidade visual. O objetivo de reduzir
0 atrito funcional, econémico e social é indistinguivel de uma
estética sem atrito que atua como uma espécie de autopro-
paganda do design. Tao forte é esse efeito visual, to reconfor-
tantes e deslumbrantes sao as superficies, que nao fica claro
se um bom design esta a fazer coisas boas. A ética acaba por
ser uma anestética.

O design moderno foi lancado em defesa das superficies lisas.
O design do English Arts and Crafts estava em direcdo a simpli-
ficacdo e superficies perfeitas. A palavra suave desempenhou
um grande papel. Ja em 1894, Alfred Lichtwark, o influente co-
mentarista social, diretor de museus e pioneiro de programas
de educacao artistica publica na Alemanha, elogiou o modelo
inglés de “paredes lisas” e “formas suaves, polidas e leves” para
moveis como tendo um efeito “calmante” apds os ataques do
ornamento. Adolf Loos em Viena celebrou as superficies feitas
por metalurgicos por serem “lisas e polidas, sem ornamentos,
sem decoracdo” num artigo de jornal de 1898. Hermann Mu-
thesius usou o modelo inglés no seu muito discutido ensaio
sobre “Novo ornamento e nova arte” (1901), onde pediu uma
“limpeza” do ornamento em favor de formas mais préximas
as dos veleiros, lampadas elétricas e bicicletas. A arte moder-
na seria moderna em virtude da sua rejeicao de ornamentos
supérfluos. As necessidades de salide moral e fisica da“huma-
nidade moderna” exigiam luz e ar e "mobiliario liso e simples”
que fossem faceis de limpar — um “saneamento”do corpo e da
mente.

O famoso ensaio de Loos, “Ornament and Crime" (1908), inevi-
tavelmente celebrou o que chamou de “objeto liso”. Apontava
para as superficies ‘completamente lisas” de sapatos, cigarrei-
ras e biscoitos de gengibre que nao sao contaminadas pelo
uso “patoldégico” de ornamentos que “nao tém nenhuma co-
nexao humana” para o “homem moderno”. Limpar qualquer
coisa supérflua era um projeto moral. Le Corbusier seguiu
0 argumento de perto, declarando em Vers une architecture
(1923), o seu livro mais influente, que “as fachadas eram lisas”
em todos os grandes periodos. As pessoas deveriam orgu-
Ihar-se de morar nas casas mais modernas com paredes “lisas
como chapas de ferro, como as antigas paredes da maquina
aperfeicoada que é o Partenon, onde “a impressao é de aco

nou "o

polido nu” Essas superficies lisas sdo “despidas’, “nuas’, “claras’,
“honestas’, “diretivas’, “mais puras’, “limpas’, “saudaveis’, “morais’
— uma cadeia de sinénimos usada para criar uma atmosfera de
virtude polémica. A estética tornou-se ética. O design na era
da maquina seria necessariamente tdo liso quanto as superfi-
cies das maquinas bem lubrificadas que sao alérgicas ao atrito.

Adotar a mecanizacao era abracar “superficies lisas... sem fa-
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lhas” Ornamento é friccdo. Tem que ser achatado num plano.

Um a um, os designers modernos identificaram a sua mo-
dernidade abracando “superficies lisas que se chocam contra
outras superficies lisas’, como Robert Mallet-Stevens colocou
em 1924. O culto do liso sustentou a extraordinaria influéncia
da Bauhaus dirigida por Walter Gropius na década de 1920.
Apesar de uma enorme diversidade de experimentos de van-
guarda dentro da sua “fabrica’, surgiu uma estética de design
industrial singular e reconhecivel que ainda hoje representa a
propria ideia de um bom design. As necessidades internas de
funcao acabaram a ser um efeito visual, o efeito de dizer a ver-
dade, como se uma superficie lisa, um canto arredondado ou
um tubo de metal continuamente envelhecido sé pudessem
dizer a verdade e essa prépria verdade fosse bela. (...)

O design nunca é chocante, perturbador, alienante, incom-
preensivel ou desconfortavel nesta campanha global. Pelo
contrario, € o antidoto — oferecendo identidade, estabilidade,
eficiéncia, clareza, conforto, suporte, integracao e assim por
diante. O bom design é resolvido, responsivo, saudavel e efi-
ciente. Tudo bom, o tempo todo. No entanto, a propria
insisténcia na moralidade das superficies lisas do design
moderno sugere que as coisas hao sao tao simples. O que
é o ser humano que precisa tanto dessa suavidade? Ou se
sente carente, inadequado, ferido ou incompleto diante
de um bom design e tem a chance de se reconstruir sim-
plesmente escolhendo o produto certo?

Se Alfred Lichtwark ja havia saudado o efeito sedativo das su-
perficies lisas no final do século XIX, Le Corbusier via-as como
um anestésico para acalmar “os nervos abalados apds a guer-
ra’y a0 mesmo tempo em que anestésicos reais (cocaina) eram
“vendidos” nas ruas de Paris. A cocaina foi uma das primeiras
substancias usadas como anestésico para a cirurgia por Karl
Koller (por recomendacao de Freud), em 1884. A histéria dos
anestésicos modernos é estranhamente paralela a do design
moderno. A primeira demonstracdo publica de uma operacao
sob anestesia (com éter) ocorreu no Massachusetts General
Hospital, em 1846.

A anestesia é a remoc¢do da sensacdo, a supressao temporal
do sistema nervoso central para obter a falta de sensacdo. A
estética, dos gregos, tinha tudo a ver com a sensacao, com
a percepcao pelo sentimento corporal, e nada a ver com o
intelecto ou o ideal até o século XIX. A ideia moderna de es-
tética como um ramo da filosofia é contemporanea da era da
industrializacao. A estética no sentido moderno ja é, portanto,
um anestésico — removeu toda a sensacao corporal, todo o
sentimento. Para Le Corbusier, até mesmo o toque do objeto
moderno torna-se um efeito visual reconfortante: “A nossa
mao estende-se para ele [0 objeto moderno] e o nosso sen-

tido do tato olha a sua maneira quando 0s nossos dedos se
fecham em torno dele”. Superficies brancas lisas restauram a
‘calma” que precedeu a brutalidade da chegada de todos os
ornamentos produzidos em massa da indUstria moderna. Le
Corbusier usa repetidamente a palavra calma para represen-
tar a nova beleza da maquina, o efeito de colocar todos os
objetos domésticos extras em armazenamento embutido, o
comportamento do engenheiro moderno e o efeito final de
dominar o mundo da mecanizagdo que tanto desafiou a hu-
manidade.

O choque da guerra, o choque da maquina, o choque da
metrépole tém em comum a anestesia, o afastamento tem-
pordrio do sentimento, seja fisico ou psicoldgico. Em “Ex-
periéncia e Pobreza” (1933), Walter Benjamin escreveu sobre
pessoas voltando da Primeira Guerra Mundial mais pobres em
experiéncia, incapazes de se comunicar, silenciosas, em esta-
do de choque apds sentirem toda a forca da tecnologia mod-
erna:“Uma geracdo que tinha ido a escola em carros puxados
a cavalo agora estavam ao ar livre no meio de uma paisagem
em que nada era 0 mesmo, exceto as NUVENS e, em seu centro,
num campo de forcas de torrentes e explosdes destrutivas, o
minusculo e fragil corpo humano. Sentir nao era mais pos-
sivel. Humanos foram anestesiados. Essa pobreza de ex-
periéncia encontra paralelo na arquitetura moderna, em ed-
ificios de vidro e aco em cujas superficies lisas o habitante ndo
pode deixar vestigios, nem memoria. Nos seus escritos sobre
Baudelaire, Benjamin fala do sorriso dos transeuntes da metro-
pole (‘continue sorrindo”) que os protegem de um numero
sem precedentes de encontros imediatos com estranhos de-
senvolvendo taticas miméticas. O sorriso “funciona como um
amortecedor mimético’. O design moderno também é um am-
ortecedor, o seu sorriso congelado mal escondendo o terror
que tenta encobrir. (...)

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018.“Good Desicn is an
Anesthetic’, in are we human? notes on an archaeology of design.
Zurich: Lars Muller Publishers.
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Hoje, o mantra do design centrado no ser humano é entoado
novamente como a forma de abordar qualquer questao, como
se o ser humano fosse uma entidade cognoscivel especifica.
Pressupde uma espécie de humano transparente, o que é uma
ideia tao fragil, utopica ou mesmo distopica.

Freud insistiu que as necessidades reais sao aquelas que
nunca podem ser expressas: “A mente é como um iceberg, flutua
com um sétimo do seu volume acima da agua”. A distincao entre
necessidades e desejos nunca é clara, e ambos sao multiplos

e tipicamente contraditorios. Ninguém tem certeza do que vé
olhando para eles no espelho pela manha naquele momento
comovente pouco antes de montar algum tipo de autodesign
para navegar no mundo exterior. O contexto preciso do design
é aindeterminacao do humano. O design nunca foi sobre dar
a alguém ou a algum grupo o que eles pedem, mas o que eles
gostariam de ter pedido e, retrospectivamente, fingir que
pediram.
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Mas a ética, como a tecnologia, também entrou
numa area cinzenta onde as implicacoes
morais de certas acoes nao sao claras. A
pesquisa realizada em campos selecionados,
como a bioética, produziu uma literatura
significativa sobre clonagem, células-tronco e
topicos relacionados. Mas a ética dos implantes
de chip, da vigilancia tecnolédgica ou da
comercializacao do espaco sideral ainda nao
foi debatida com qualquer grau de seriedade.
Precisamos de reconfigurar as discussoes
éticas, ainda que modestas, que historicamente
tém feito parte do discurso do design. No

centro de uma nova ética de design esté a

questao do que significa ser humano. Clive
Dilnot argumentou que estamos imersos num

mundo de artificio, que subsumiu qualquer
relacao com um reino da natureza. Discordo
de Dilnot e prefiro situar o ambiente humano,
como faz Tomas Maldonado, dentro de um
sistema maior que transcende os limites da
producao humana. Maldonado observa que

a agéncia humana é capaz de danificar ou
destruir o sistema maior, mas que o ambiente
humano nao é mais do que um subsistema do
ecologico. A implicacao do seu esquema é que
a conduta da vida humana é, de alguma forma,
responsavel pela ordem complexa do sistema
ecoldgico mais amplo. Embora modelar a
organizacao do ambiente humano na biosfera
seja problematico, como varios estudiosos
demonstraram, ainda assim ha muito que

os humanos precisam aprender sobre a
coexisténcia com a natureza.

A natureza é apenas uma fonte de valores. A
religiao é outra, assim como a filosofia. Aqueles
que abracam os credos éticos da religiao
fazem-no porque acreditam que os valores
religiosos representam a vontade de um poder
superior. Os valores filoséficos sao mantidos
dentro de sistemas culturais especificos por
outra razao — parecem razoaveis. Os sistemas
de valores coletivos, como os incorporados
num agregado de declaracdes das Nagoes
Unidas, derivam desses corpos anteriores de
pensamento religioso e filosoéfico. Todos esses
cédigos e compéndios sao fontes a serem
utilizadas na elaboracao de uma nova ética
para o futuro.

O futuro que enfrentamos implica
profundamente os designers que trabalham nas
mais diversas areas profissionais. Eles sao, com
efeito, os agentes cujas habilidades produzem
o meio de produtos e servicos em que vivemos.
Na medida em que esse meio nao aumenta e
afirma o potencial e 0 bem-estar humanos,
devemos responsabilizar os designers pelo
menos parcialmente. Precisamos colocar em
primeiro plano a questao de como criar uma
ética de design que possa sugerir direcoes
humanamente satisfatorias para o trabalho
futuro. Esta é uma tarefa coletiva para a
comunidade de design cuja compreensao do
futuro continuara a determinar como vivemos
no presente.

Margolin, Victor (2007). Design, the Future and the
Human Spirit. Design Issues: Volume 23, Number 3
Summer 2007 (na Drive)
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DESIGN CENTRADO NO HUMANO

Se o humano é um ponto de interrogacao, design é uma
palavra para definir como essa questao é abordada. O de-
sign literalmente toma forma, faz forma, por meio da in-
determinacao do humano. Ou, para dizer o contrario, nao
haveria conceito de design se o humano fosse algo claro e
estavel.

O design projeta uma imagem de clareza — um objeto, instru-
mento ou espaco nitidamente definido — precisamente porque
as coisas nao sao claras. No entanto, o discurso do design age
como se as necessidades e desejos humanos organizassem o
design sem problemas. Humano é uma palavra magica invo-
cada para fazer o design parecer mais ético, sensivel, organico,
responsivo e responsavel. Humano é sempre algo positivo e es-
sencial — como se todos nods ja soubéssemos o que é ou nao
tenha medo de realmente saber o que é.

Design é defesa. A maioria das teorias de design apresenta o ser
humano sob algum tipo de ameaga que precisa de ser comba-
tida com urgéncia pelo design. A defesa é vista como extraida
de alguma qualidade profundamente enraizada no ser huma-
no, como se o proprio design fosse a maneira humana natural
de preservar o humano. As tentativas mais radicais de remode-
lar o humano sao tipicamente realizadas sob esse pretexto de
reforcar e proteger o humano. O design é um gesto paradoxal
que muda o humano para protegé-lo.

O discurso do design moderno, em todas as suas incontaveis
variacdes ao longo do século XX, era todo sobre um novo
mundo, uma modernidade que precisava ser moldada ou cuja
forma oculta precisava ser trazida a tona, incluindo a forma do
“novo humano”. correspondendo a esse mundo, uma criatura
moderna vivendo uma vida moderna aprimorada por ferra-
mentas modernas em espacos modernos. No entanto, o dis-

curso sobre essa figura recém-inventada nunca parou de falar
sobre a necessidade de proteger permanentemente as “neces-
sidades humanas’, “escala humana’, “natureza humana’, ‘cérebro
humano’, “alma humana” e assim por diante. O humano foi re-
petidamente anunciado como uma versao superalimentada do
ser humano mais antigo. O design moderno foi um movimento
duplo, conectando o futuro ao passado mais profundo, como

se a espécie estivesse simplesmente a reiniciar-se. (...)

Buckminster Fuller também viu o design como o projeto cienti-
fico de fornecer abrigo para o ser humano, envolvendo-se dire-
tamente com a sua biologia. A sua investigacao de 1938 sobre a
questdo “o que é o homem?” argumentou que Nao apenas o
corpo humano e o cérebro sao inseparaveis das suas extensoes
“protéticas” com tecnologias, mas também que o corpo huma-
no é a primeira ferramenta, uma tecnologia que pode e deve
ser modificada. Max Bill também argumentou, em 1948, que
ndo ha diferenca entre maquinas e artesanato porque ‘estas
sao simplesmente as proteses que criamos para implementar
0 nosso trabalho” Ver o design moderno como uma extensao
organica das capacidades humanas era mais uma ortodoxia do
design moderno do que uma posicao polémica. A capacida-
de original de inventar, de projetar artefactos protéticos com as
primeiras ferramentas e as primeiras palavras, torna-se a propria
figura da modernizacao. (...)

E dificil encontrar um tedrico do design que em algum mo-
mento nao retorne a cena primordial do préprio nascimento
do design. Mas o verdadeiro paradoxo é que essa cena deve
demonstrar o que € supostamente auto-evidente: o que torna
o humano humano. O design é uma defesa do humano, mas
0 que estd a ser defendido nunca é claro.

Colomina, Beatriz; Wigley, Mark. 2018.“Human-Centred Design’; in are
we human? notes on an archaeology of design. Zurich: Lars Muller
Publishers.

O sonho do século XIX de “design total” foi realizado. O famoso slogan da
Deutscher Werkbund de 1907 “da almofada do sofa ao planeamento da
cidade”, atualizado em 1952 com “da colher a cidade” de Ernesto Rogers,
agora parece muito modesto quando os padroes de atomos estao a

ser cuidadosamente arranjados e artefactos colossais , como redes de
comunicacao, circundam o planeta. Os designers tornaram-se modelos
nos mundos da ciéncia, politica empresarial, inovacao, arte e educacao,
mas paradoxalmente foram deixados para tras pelo seu proprio
conceito. Permanecem dentro da mesma gama limitada de produtos de
design e nao participam plenamente do mundo expandido do design.
Ironicamente, isso os liberta para inventar novos conceitos de design.
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