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Resumo

Este artigo propde esclarecer as principais caracteristicas do género da ficcao projetual
através da analise obras contemporaneas que abordam diretamente a questao da
percepcao do tempo, e também verificar a capacidade do design especulativo como
método de projeto. Como base da analise foi realizada uma revisao bibliografica sobre
ficcao projetual, design especulativo e percepcao temporal. A partir desta revisao,
foram extraidos os critérios de selecao das amostras bem como os pontos de analise a
serem observados. Apds a analise se conclui que a ficcao cientifica coloca a percepcao
do tempo como uma questao social, enquanto a ficcao projetual coloca o tempo como
uma questao de design. Também conclui-se que existem diferentes abordagens para
lidar com a percepcao do tempo num projeto de design especulativo, e a ficcao
projetual € uma maneira do design propor reflexdes sobre o papel do tempo na
sociedade mais ativamente.

Palavras Chave: ficcao projetual; design especulativo; percepcao temporal.

Abstract

This article proposes to clarify the main characteristics of the genre of design fiction
through the analysis of contemporary works that directly address the question of the
time perception, and also verify the ability of speculative design as a design method. As
a basis for the analysis, a bibliographic review was carried out on projective fiction,
speculative design and temporal perception. From this review, the selection criteria of
the samples were extracted as well as the points of analysis to be observed. After the
analysis we conclude that science fiction places the perception of time as a social issue,
while the projective fiction puts the time as a matter of design. It also concludes that
there are different approaches to dealing with the perception of time in a speculative
design project, and design fiction is a way for design to propose reflections on the role
of time in society more actively.
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13° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)
05 a 08 de novembro de 2018


mailto:zmievski.eduardo@gmail.com
mailto:usabilidoido@gmail.com

( m Cesi | Artigo Completo

indice
1. Ficcoes Projetuais
1.1. Speculative Design
2. Percepcao temporal de Design
3. Analise: Percepcao do tempo em ficcoes
3.1. "In Time", 2011
3.2. "Voxel", 2017
4. Conclusao

1. Fic¢cbes Projetuais

Design Fiction (BLEECKER, 2009) ou, em portugués, Ficcoes Projetuais (VAN
AMSTEL, 2015) é um género de projeto que especula sobre um possivel futuro proximo
da sociedade considerando determinadas circunstancias e contextos através da
tecnologia. O género pode ser considerado uma derivacao da Ficcao Cientifica, porém,
se diferencia dela por ter um proposito distinto do entretenimento. A Ficcao Projetual
pode ser usada como um método de pesquisa de design a fim de criar acdes no presente
que influenciarao o futuro e a interpretacao do passado, sendo portanto considerados
projetos de carater ideoldgico (GONZATTO; VAN AMSTEL; MERKLE e HARTMANN, 2013).

Uma ficcao projetual consiste em especular futuras possibilidades, ideias e
solucoes dentro de cenarios e circunstancias especificas acerca de uma tecnologia
emergente. Mas qual a diferenca disso para um projeto de design "comum”, como
projetar uma cadeira ou um livro? O que difere, entretanto, a ficcao projetual de um
"projeto comum” de design é seu carater de pesquisa experimental com foco nas
interacdes cotidianas com a tecnologia. Ao invés de se preocupar com detalhes técnicos
de forma, estrutura ou funcao do objeto, ficcao projetual lida com o uso do objeto no
cotidiano, mesmo que ainda nao haja uma tecnologia viavel para aquele uso.

Apesar de explorar formatos classicos da Ficcao Cientifica, tais como o curta-
metragem, a revista em quadrinhos e o livro, o género de ficcao projetual se esforca em
distinguir-se da Ficcao Cientifica.

"0 ponto da ficcao projetual € mostrar um cenario factivel para o futuro proximo
da sociedade. A distancia desse cenario futuro é um projeto, ou seja, o conhecimento
cientifico e a tecnologia necessaria para sua realizacao ja se encontram disponiveis ou
estao em vias de serem disponibilizadas. Essa é também uma diferenca fundamental
com a ficcao cientifica, que focaliza nos possiveis avancos da ciéncia em futuros mais
distantes. A ficcao projetual é sobre o futuro proximo, em geral, 10 anos daqui pra
frente. O cenario focaliza nas mudancas no dia-a-dia de pessoas comuns e nao em
aventuras de herois.” (VAN AMSTEL, 2015, s.p.).

Um bom exemplo para ilustrar esta diferenca é tomarmos as obras literarias de
Isaac Asimov, tais como A Fundacao ou Eu, rob0?, escritas no inicio do século XX, quando
as idéias e tecnologias para a materializacao da realidade por ele propostas eram
absurdas. Dado o contexto historico, tecnologico e socio-cultural da época, as obras de
Asimov eram vistas como delirios futurologos sem uma ligacdo com o dia-a-dia das
pessoas comuns, por isso foram chamadas de Ficcao Cientifica. Em contraste o seriado
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televisivo Black Mirror do contemporaneo Charlie Brooker apresentam histérias cujas a
tecnologias e ideias ja existem atualmente ou estdao muito proximos de existir. O que
Brooker propée em suas ficcoes sao cenarios de como certas tecnologias emergentes
podem afetar negativamente o comportamento humano. Em Black Mirror, a tecnologia é
um meio para se abordar criticamente padrées de comportamento culturais, tais como
relacionamentos, moral, politica, ética, sentimentos e privacidade. Devido a essa
aproximacao com a realidade, a maior parte dos episddios de Black Mirror podem ser
consideradas Ficcoes Projetuais. Esse tipo de ficcao distingue-se das Ficcoes Cientificas
com tecnologias e cenarios tao distantes da nossa realidade, que criam um abismo
entre o dia-a-dia do humano que consome o produto de ficcao e as aventuras fantasticas
dos personagens da ficcao.

Uma abordagem proposta para reduzir esta diferenca entre o humano comum e o
personagem da ficcdo é a producdao de protétipos que simulam de algum modo a
realidade proposta e tornam a experiéncia amanuavel, um conceito criado pelo filosofo
Alvaro Vieira Pinto, onde a realidade se torna disponivel ao manusea-la diretamente.
Realidade é um processo, e esta por natureza em constante mudanca. Seres humanos
estao embutidos na realidade, moldando-a e sendo moldados por ela (GONZATTO;
AMSTEL; MERKLE e HARTMANN, 2013). Esta amanualidade pode se manifestar através da
criacdo de "Props”, como o mesmo autor sugere: "Tangiveis e materializados que vivem
entre fato e ficcdo e sao tanto especulativos quanto possiveis.” (BLEECKER, 2010,
Traducao nossa, s.p.) Formalmente chamados de Theatrical property, props € um termo
original da cinematografia e teatro que se refere a objetos que servem de pivo para
acoes dos atores ou até mesmo que chegam a contracenar com os atores, adquirindo um
papel mais importante do que o figurino e cenografia tradicional. Numa ficcao projetual
estes objetos dao forma e peso as idéias do projeto, e o processo dessa materializacao
ja forca a se considerar outras possibilidades que somente no papel nao surgiriam tao
facilmente. O conceito de Props de assemelha bastante ao de Prototipos diegéticos,
cunhado por (KIRBY, 2009) que o define como representacoes cinematograficas de
tecnologias futuras. Sao objetos reais no universo particular da narrativa com suas
particularidades, limites e coeréncias determinadas pelo autor, fazendo sentido dentro
da narrativa e estendendo a analise da utilidade desses prototipos virtuais. Os props
numa ficcao projetual possuem uma funcao distinta de uma producao de ficcao
cientifica, pois na primeira eles tem a funcao de materializar os conceitos do projeto e
servem como interfaces para mediar a relacao dos atores com a experiéncia porém sem
o mesmo nivel de detalhamento e apelo que um prop cinematografico ou literario possui
numa ficcao cientifica. Eles também devem ter suas funcdes focadas nas atividades
cotidianas dos atores de uma ficcao projetual, convertendo o extraordinario e novo num
objeto ordinario e comum dentro do universo da ficcao, pois segundo (BLEECKER, 2009)
sao as acoes comuns do dia-a-dia que se percebem essa incompletude e a ordinaridade
desses objetos que geram as friccoes entre o real e ficcional.

1.1. Speculative Design

O interesse de designers em projetos de ficcao projetual levou Dunne & Raby a
formular uma abordagem de projeto focada no género chamada Design Especulativo. O
termo foi cunhado no livro Speculative Everything: Design, Fiction and Social Dreaming
(DUNNE & RABY, 2013) onde os autores apresentam a ideia de usar o design como meio
para imaginar como as coisas poderiam ser. Ele pode ser uma abordagem para produzir
projetos desse género, pois se concentra no potencial da construcao de cenarios
possiveis como fontes de discussao. Esta forma de imaginacao pode servir para se
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explorar novas perspectivas sobre o que se conhece como Wicked problems (RITTEL &
WEBBER, 1973) —traduzidos como Problemas Capciosos, sao aqueles que nao possuem
uma solucao ou meios para tal de forma clara, com requisitos mutaveis e
interdependentes que dificultam ainda mais a identificacao e solucao dos mesmos —e
criar espacos para discussao e debate sobre modos de ser alternativos, a fim de inspirar
e encorajar a imaginacao livre sobre o assunto. Para Dunne e Raby, o designh especulativo
tem potencial para redefinir nossa relacao individual e coletiva com a realidade atual, e
nao esta interessado em propor solucdes ou predizer o futuro de forma objetiva. Pelo
contrario, o ponto da especulacao aqui é imaginar futuros possiveis e usa-los como
ferramentas para compreender melhor o agora e discutir sobre os futuros que queremos
e também aqueles que nao queremos. A partir da criacao de cenarios, ou situacées que
geralmente comecam com a pergunta "e se...?", é que se abre espacos para discussoes e
dialogos provocativos, intencionalmente simplificados e ficticios. A ficcao aqui se faz
necessaria para que o publico suspenda por alguns momentos sua incredulidade e
permita sua imaginacao divagar, esquecendo momentaneamente como as coisas sao
agora e pensar em como elas poderiam ser (DUNNE & RABY, 2013).

A partir disso, os autores propéem um diagrama baseado na visita do futurologista
Stuart Candy ao Royal College of Art em 2009 que ilustra os diferentes tipos de futuros
possiveis através de cones, onde cada um representa em espectro os niveis de
possibilidade (figura 1).

Figura 1 - PPPP

Fonte: Dunne & Raby (2013)

O primeiro cone é o Provavel, no qual a maior parte dos projetos comuns de
design operam. Ele descreve o futuro possivel sem considerar uma grande crise ou
mudanca de paradigmas, sendo o mais conservador. O proximo cone é o Plausivel, onde
se comeca a esbocar possibilidades mais ousadas considerando situacdées menos
provaveis, porém ainda possiveis dado o cenario atual. Seguinte é, o cone do Possivel,
no qual as mudancas e cenarios sdao mais dificeis de se imaginar e principalmente
vincular ao presente, ou como se chegou até la a partir do agora. Ele trabalha com
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possibilidades remotas, cientificas ou socialmente possiveis, porém sem apresentar um
caminho plausivel do percurso. Para além deste cone, os autores consideram a area da
fantasia, que extrapola qualquer possibilidade de concretizacao e trabalha a uma
distancia do real e agora que nao é interessante aqui e pertence ao sci-fi, contos de
fadas e 6peras cinematograficas. O design especulativo almeja trabalhar num espectro
Preferivel entre os cones do Provavel e Plausivel, que em primeiro lugar é
cientificamente possivel e em segundo lugar é possivel tracar um caminho de onde
estamos hoje até este futuro possivel. Entdo se cria uma série de eventos criveis através
ficcoes e permitindo aos espectadores relacionar-se com o cenario de seu mundo com a
narrativa e proporcionar reflexdes criticas acerca dela.

2. Percepc¢ao temporal e Design

Tomando a definicao da ideia de tempo como uma construcao humana se parte
do principio que ele pode ser projetado, e portanto também um possivel tema de ficcao
projetual através de um projeto de design especulativo, tal como proposto por (WANG,
2015) em seu artigo "Tools for mindful timekeeping: 4 devices to change our relationship
with time". A percepcao do tempo para cada individuo pode variar drasticamente, uma
vez que é influenciada por fatores internos e externos ao individuo, tais como estados
emocionais e psicologicos, condicoes fisicas e de salde ou situacoes de estresse ou
prazer. Além da variacao individual, existe também a variacao coletiva causada por
agentes naturais, ciclos dos astros, estacoes, marés e o contexto social e historico
(HAMMOND, 2013). Como exemplo, podemos observar uma grande aceleracao da
passagem do tempo em nivel global com o avanco da industrializacdo e comércio no
século XIX, quando objetos como o reldgio esbocaram os primeiros modelos de controle
social e serviram como mediadores das relacoes entre empregados/patroes que hoje
vemos refletidos por exemplo, em nossa rotina de sono/vigilia e trabalho/lazer: ambas
estao pautadas sob os ritmos de producao industrial e consumo capitalista.

A padronizacao do tempo pretende determinar o modo que o percebemos criando
expectativas sobre como experienciamos determinadas situacdoes. A padronizacao
temporal é uma ferramenta para determinar como devem ser estas experiéncias e assim
gerar um sistema de controle universal que quantifica, organiza e gerencia o tempo
conforme os interesses do proprio sistema em prol de sua manutencao. Entretanto,
apesar dessas medidas de colonizacao do tempo, e consequentemente de producao de
uma rotina, coexistem praticas sociais e culturais que desviam, rejeitam ou
ressignificam a o tempo industrial.

Algumas tentativas de padronizacao do tempo produziram numa relacao dialética
objetos de design, tendo um exemplo basico no reldgio. Basta observarmos a
predominancia desse objeto em nossa rotina: desde o topo da torre do Big Ben, passando
pelo reldgio de parede, de bolso e posteriormente de pulso até nossos atuais marcadores
digitais, a influéncia onipresente desse mecanismo de controle se manifesta em diversos
outros objetos como calendarios, agendas, e de formas imateriais como rotina e o fuso
horario. Apesar da tentativa de estabelecer padroes de percepcao do tempo através
destes mecanismos, nossa percepcao de tempo nao é uniforme. Isto porque o tempo é
percebido através da memoria, pois tudo que é experienciavel so existe de fato somente
no momento presente. Assim que esse momento passa, somente uma lembranca dessa
memoria pode reconstruir essa experiéncia, e o modo como guardamos esta ligado
diretamente a interpretacao e emocoes subjetivas que distorcem tempo e o modo como
essa memoria sera reconstruida. Esta lembranca é construida subjetivamente por cada
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individuo - ou no caso de grupos, da memoria coletiva - e portanto esta sujeita a
distorcoes devido a influéncia de diversos fatores como idade, drogas, estado emocional
e até temperatura corporal.

Estas capacidades porém, podem ser manipuladas como ja citado devido a
estarem intimamente ligadas a fatores externos e subjetivos mas também pela interacao
com objetos de design. O texto "Temporal design: looking at time as social
coordination" (PSCHETZ L., BASTIAN M. & SPEED C. 2016) propde que ha diferentes
abordagens de design sobre o tempo, como o Slow Design (STRAUSS & FUAD-LUKE, 2009)
e Design for Solitude (FULLERTON, 2010). Dentre elas, os autores identificaram um
crescente interesse pela especulacdao do futuro através de acdes no presente,
especialmente com o avanco de novas tecnologias. Entretanto essas abordagens sao
criticadas por (PSCHETZ L., BASTIAN M. & SPEED C. 2016) por reforcar o discurso
hegemdnico do tempo padronizado universal e da crescente nocao de aceleracao do
tempo devido aos avancos tecnoldgicos, ora soando como tentativas de uma volta ao
passado através de técnicas de desaceleracao do tempo como o apelo a atividades
manuais (Slow Design), ora como reducao da complexidade da temporalidade atual
através da limitacao de determinadas atividades com a intencao de reduzir a quantidade
de informacdes e decisGes a serem tomadas (Design for Solitude). Essas tentativas de
retorno ao passado e reducao de complexidade se negam a lidar com questoes
emergentes e podem ser compreendidas como um escapismo e negligéncia da realidade.

Por isso, (PSCHETZ L., BASTIAN M. & SPEED C. 2016) propdoem uma perspectiva
diferente para encarar a temporalidade e consequentemente a complexidade intrinseca
que envolve tanto fatores internos e pessoais quanto externos e sociais. Ao invés de
focar no design como ritmo de tempo ou especulacdes sobre o futuro, elas e ele
propoem uma visao mais ampla que considere o papel do tempo como coordenador
social, e como ele molda a interacdo social de individuos e grupos sociais: o Design
Temporal. Em vez de compreender o tempo como um agente externo, objetivo e
imparcial, a proposta do Temporal Design é justamente encarar a subjetividade e
assumir que temporalidade € uma construcao humana e social, e que através dela
podemos identificar a rede de temporalidades, mecanismos de dominancia e narrativas
dominantes, e empoderar discussoes sobre as mesmas e desenvolver nocoes alternativas
do tempo em prol da colaboracao social.

Como exemplo de Temporal Design, Os mesmos autores propde projetos que
colocam em pratica essa abordagem, um deles é o "Family Clock" [figura 2]. O projeto
consiste num sistema que representada fisicamente um reldgio que apresenta a duracao
de um dia invés das horas, e controla o tempo conforme os compromissos familiares que
cada membro insere através de um aplicativo. A passagem do tempo e a velocidade do
ponteiro, bem como a interface do aplicativo mudam e se adaptam as mudancas de
compromissos que cada membro da familia insere, a fim de que todos estejam no
mesmo ritmo e consigam manter sua rotina sincronizada. O projeto foi testado com trés
familias americanas, pelo periodo de trés semanas, onde foram solicitados para interagir
com o sistema e seguidos de entrevistas pelos pesquisadores.
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Figura 2 - Family Clock

Fonte: (PSCHETZ L., BASTIAN M. & SPEED C. 2016)

3. Andlise: A percepcao do tempo em ficcoes

A fim de verificar quais diferencas podem ser percebidas entre ficcao cientifica e
ficcao projetual na maneira como representam a percepcao do tempo com base nos
conceitos apresentados anteriormente, bem como acerca da capacidade da ficcao
projetual como género e da ficcao projetual como abordagem de projeto, foram
analisadas duas obras contemporaneas de ficcao selecionadas especificamente porque
abordam a questao da percepcao temporal diretamente dentro dos géneros de ficcao
projetual ou ficcao cientifica. Sao elas o longa metragem "In Time", 2011 ("O preco do
amanha") e o projeto "Voxel", (2017). O objetivo dessa analise é identificar o modo que a
percepcao temporal € representada, os mecanismos que a operam e como isso ocorre e,
a partir disso verificar as caracteristicas de cada uma sob os pontos de analise a seguir
conforme as definicoes propostas pelos autores correspondentes.

Tabela 1 - Critérios de Selecao de amostras

Género Cinematografico Referéncias

(BLEECKER, 2009)

A obra pode ser considerada ficcao projetual

ou ficcao cientifica? (DUNNER & RABY, 2013)

(VAN AMSTEL, 2015)

Fonte: O Autor
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Tabela 2 - Critérios de Selecdo de amostras

Ponto de andlise Descricao Referéncias
1. Caracteristicas Objetos utilizados como pivo (BLEECKER, 2010)
de design do Prop para acoes de atores ’
2. Relacao entre Prop Recursos de Design para mediar
e Narrativa a percepcao do tempo (KIRBY,2009)
Slow Design
(STRAUSS & FUAD-LUKE, 2009)
Design f i
3. Abordagens de design Proposta pela qual o design molda a (FeleﬁréR_T_(r);th%J1doe)
sobre o tempo percepcao de tempo dos personagens ’

Temporal Design
(PSCHETZ L., BASTIAN M. &
A SPEED C. 2016)

Como os personagens sao
influenciados pela abordagem de (HAMMOND, 2013)
design e pelos props

5. Percepcao do tempo dos
personagens

Fonte: O Autor

3.1. "In Time", 2011

Num futuro onde as pessoas param de envelhecer aos 25 anos, mas sao
geneticamente modificadas para viver apenas mais um ano tendo que encontrar
maneiras para comprar a saida dessa situacao e permanecerem imortais, o tempo € a
moeda de troca universal e as zonas horarias o sistema de castas que separa os ricos dos
pobres. Neste cenario, o personagem Will Salas se encontra acusado de um assassinato e
roubo de tempo e foge com a refém Sylvia Weiss e juntos comecam uma campanha
contra o sistema que mantém o privilégio de tempo dos poucos ricos imortais em
detrimento da morte de muito pobres marginalizados.

3.1.1. Caracteristicas dos Props

Na obra, o dispositivo de controle do tempo se chama "reldgio” e consiste num
cronometro sob a pele do braco esquerdo, que ao ser ativado aos 25 anos de idade
comeca uma contagem regressiva do tempo de vida restante do usuario. No filme, em
nenhum momento se explicita como essa tecnologia veio a ser possivel, o quao distante
esse futuro é da nossa atualidade e tampouco o seu funcionamento.
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Figura 3 - Interacdo entre usuarios

Fonte: O Preco do amanha (2011)

Os usuarios podem compartilhar seu tempo com outros através de um gesto
similar ao aperto de mao, e transferir seu tempo uns aos outros (figura 3). Para efetuar
compras ou receber pagamentos, ha um objeto de metal que se assemelha a uma
maquina de cartao de crédito que, ao ser aproximada do braco direito do usuario,
realiza as transacOes (figura 4). Alguns personagens também "lutam" por mais tempo
numa espécie de queda de braco onde o vencedor leva o tempo de vida do derrotado.

Figura 4 - Dispositivo de cobranca e pagamentos

Fonte: O Preco do Amanha (2011)

3.1.2. Relagdo entre Prop e narrativa

Percebe-se que todo o ambiente urbano foi modificado para abarcar uma
populacao sempre jovem e saudavel, porém com divisdes claras através de fronteiras
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que dividem o espaco de ricos e pobres através das zonas de tempo. A arquitetura e os
artefatos como carros e decoracao, principalmente dos mais abastados, possuem uma
estética mais antiga, mesmo com tecnologia de ponta em seu interior, o que
provavelmente representa um status social mais elevado: aquilo que parece mais antigo,
custa muito mais tempo. O pedagio para deslocamento entre zonas de tempo também é
uma barreira para limitar o acesso as areas mais abastadas, bem como o custo de vida se
torna cada vez mais elevado conforme se avanca nas zonas temporais. Os individuos em
zonas marginalizadas tendem a agir de forma mais cautelosa e individualista em relacao
aos demais, por terem receio de terem seu pouco tempo tirado de si. Também os
mesmos adiam atividades de lazer em prol do trabalho, pois estao sempre com pouco
tempo de sobra e, se entram em dividas, os juros de empréstimos sao altissimos, sendo
comum nestas zonas encontrar corpos de trabalhadores mortos que nao conseguiram
ganhar mais tempo.

3.1.3. Abordagem de Design

“In Time" apresenta em sua narrativa uma abordagem da aceleracao da percepcao
e hipérbole dos mecanismos de padronizacao e controle do tempo, e nao se enquadra
em nenhum das abordagens anteriormente propostas para modificar a percepcao do
tempo. O dinheiro que atua como metafora de tempo em nossa realidade, foi abolido a
fim de expor literalmente o atual sistema socioecondomico e suas consequéncias. Nao foi
possivel identificar na obra as caracteristicas de abordagens como Slow Design, Design
for Solitude ou Temporal design, deixando clara a nao intencionalidade da mesma em
propor uma abordagem de design acerca do tema, mas propoe uma solucao Obvia e
ineficiente que nao deixa brechas para discussoes, servindo apenas como resolucao para
a trama da narrativa.

3.1.4. Tipo de Fic¢ao

A obra nao pode ser considerada uma ficcao projetual, pois o foco da obra esta
no entretenimento e na narrativa do heroéi, e nao em levantar discussoes sobre o tema,
explorar idéias sobre interacoes entre usuarios - ainda que possa fazer isso em segundo

plano - e porque principalmente, nao ha uma especulacao sobre futuros proximos e as
implicacoes em comportamento, sociedade e tecnologia. Também se observou que os
props aqui servem a narrativa somente como reforco visual, € mesmo que proponham
interfaces e interacdes interessantes, seu objetivo € secundario. A narrativa nao esta
focada nessas interacdes mas na trama, coisa que numa ficcao projetual serve para
ambientar as interacoes que sao o tema principal. O problema da trama nao é discutido
a fundo, e serve apenas como pretexto narrativo para conclusao rapida da histéria, e o
debate critico acerca do tema, das interacoes ou dos objetos é deixado de lado em
detrimento da funcao narrativa. Por fim, a obra nao especula sobre um futuro préximo,
mas propoe uma ficcdo que apesar de questionar o status quo através do exagero da
realidade, durante toda a obra nega a tecnologia invés de usa-la como um meio para
transformar o presente. No caso de uma ficcao projetual, os proprios artefatos
demonstrariam a contradicao e permitiriam brechas para discussao e propor mudancas.

3.1.5. Percep¢ao do tempo dos personagens

O personagem de Will trabalha numa fabrica desse dispositivo e, assim como
todas as pessoas em sua "zona de tempo”, recebe um salario muito pequeno que os faz
criar habitos particulares como estar sempre olhando para seu reldgio e conferindo seu
tempo restante, correndo para realizar as atividades de seu dia sempre com pressa,
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devido ao pouco tempo que possuem para gastar e nao poderem se dar ao luxo de
interacbes e atividades mais lentas. Ja os mais abastados possuem habitos menos
agitados e sua relacao com as atividades e o tempo tende a ser menos preocupada. O
ritmo de suas vidas é representado de forma mais lenta, quase mondtona. As atividades
fisicas que envolvem riscos sao consideradas perigosas e, quanto mais rico o sujeito,
mais meios para se manter seguro ele possui, como segurancas particulares e reservas de
tempo em cofres. Na trama, um dos personagens que ja viveu mais de cem anos
questiona o sistema que perpetua a vida humana e seu desbalanceamento com os
recursos naturais necessarios para manter toda a populacao imortal, sendo o sistema de
castas a solucao imposta pelos ricos para se manterem imortais.

3.2. “Voxel”, 2017

Num contexto atual, o uso de computadores como ferramenta de trabalho somado
a grande quantidade de opcoes de entretenimento, distracoes e informacoes de todos os
tipos que lidamos diariamente tendem a tirar nosso foco facilmente daquilo que
realmente deveriamos fazer e boa parte do tempo € gasto em procrastinacao, o que se
torna um grande problema para muitas pessoas que nhao conseguem cumprir suas
demandas. Propondo uma discussao especulativa para este problema, Saito, Juliana
Hiromi. desenvolveu o projeto Voxel: Assistente digital para lidar com a procrastinacao
(Trabalho de Conclusao de Curso). Design Digital, PUCPR, 2016. um assistente digital
para organizacao de tarefas criado para evitar a procrastinacao. A idéia do projeto
surgiu justamente enquanto a autora procrastinava o seu trabalho de conclusao de curso
e este veio a ser o tema do trabalho final.

3.2.1. Caracteristicas do Prop

O objeto se apresenta como um pixel que ao observar o comportamento humano
em frente ao computador e percebendo a dificuldade humana em realizar suas tarefas
de maneira eficiente frente a quantidade de distracoes que lhes sao fornecidas o tempo
todo. Entao ele se materializou em forma de um cubo que emite luz, sons e vibracoes
conforme as atividades que o usuario esta realizando em seu computador (figura 5). Mas
sua inteligéncia artificial € o fator principal de seu funcionamento, é através dela que o
software se conecta ao computador do usuario e tem acesso a todas as suas atividades
em programas de computador, aplicativos, redes sociais e agenda organizando em niveis
de prioridade as tarefas e limitando o acesso do usuario a atividades que tirem o foco da
tarefa principal. O objeto se comunica com o usuario quando este esta procrastinando
pode bloquear a atividade temporariamente e requer que o mesmo execute alguma acao
como manipular o objeto por alguns instantes para que ele libere novamente o uso da
aplicacao (figura 6). Ele também notifica o usuario em casos de tarefas urgentes e
automatiza pequenas outras atividades, como responder emails automaticamente.
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Figura 5 - Prop Voxel

Fonte: Voxel (2017)
3.1.2. Relagao entre Prop e narrativa

A ficcao de Voxel apresenta a narrativa da historia da computacao contada por um
computador, e foca na relacdo entre humano-maquina a partir do dia-a-dia comum de
muitas pessoas: ao ter que realizar uma atividade importante, acabam por se distrair
com outras menos importantes e muitas vezes supérfluas procrastinando ao ponto de
prejudicar seu desempenho no trabalho e rotina. Nessa brecha o dispositivo se insere
como uma solucao ao problema, oferecendo um servico através do software digital e do
objeto manipulavel que se comunica com o usuario através de sons, luzes e estimulos
tateis.

Figura 6 - Interacdo do usuario com o Prop

Fonte: Voxel (2017)
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3.1.3. Abordagem

A abordagem da ficcao também assume que vivemos um periodo de aceleracao do
tempo percebido devido a grande quantidade de atividades e informacdes disponiveis, e
sua resposta € baseada nos principios de Design for Solitude, onde a limitacao ao acesso
de informacdes e restricdio de determinadas atividades € o mecanismo pelo qual
podemos experienciar uma outra percepcao do tempo e, neste caso com o objetivo de
concluir as atividades necessarias e “perder menos tempo” em distracoes (FULLERTON,
2010), entretanto o mesmo se torna mais uma outra distracdo a ocupar o usuario.
Entretanto, por se tratar de um projeto critico este € justamente o objetivo da autora
ao propor uma solucao especulativa que gera outro problemas a serem discutidos.
Mesmo que nao seja exposto isso abertamente no projeto, esta friccao com a realidade
€ proposta.

3.1.4. Tipo de Fic¢ao

Voxel pode ser considerada como uma ficcao projetual pois o foco de sua proposta
€ na intermediacdo que o projeto realiza entre o usuario e suas atividades
cotidianas.Também porque apresenta um prop diegético que foca na interacao do
usuario acerca do tema, e nao serve apenas como um acessorio a trama, que neste caso
€ a propria atividade do projeto. No espectro PPPP (DUNNY & RABY, 2013) a obra se
encontra dentro do espectro ideal entre os cones do provavel e plausivel, onde os meios
para que o projeto se torne real ja podem ser vislumbrados - ja existem diversos
programas assistentes e gerenciadores de tarefas que restringem o acesso a
determinadas informacdes em detrimento das prioridades estabelecidas pelo usuario
primeiramente - e dentro das possibilidades de ocorrer num futuro proximo, que cria
uma ponte mais plausivel entre a ficcao e a realidade.

3.1.5. Percepcao do tempo dos personagens

A autora cita em sua obra que conforme a mudanca do computador de trabalho
focado em uma tarefa por vez para o uso do computador pessoal e multitarefas, a
percepcao do tempo mudou para as pessoas que agora quando deveriam se sentir mais
livres devido a automacao de diversos procedimentos se sentem cada vez com menos
tempo, devido a enorme oferta de entretenimento fornecidas o tempo todo. A
quantidade de possibilidades acaba por causar a inconclusao de muitas tarefas. O
projeto oferece uma solucao que gera outros problemas e por consequéncia, uma
reflexdao sobre a proposta: ainda que seja reducionista frente a complexidade do
problema da distracao, sugere uma mudanca de comportamento que ira demandar outro
foco de atencao agora também para o cubo, agravando o problema original da
procrastinacao e gerando a reflexao: propor objetos e métodos de design para controlar
ou evitar a procrastinacao sao realmente eficientes? ou apenas adicionam mais camadas
de complexidade ao problema? e ainda uma questdao nao esclarecida: é possivel e
desejavel solucionar este problema através do design?

4. Conclusao

Através da revisao bibliografica e da analise das obras selecionadas contribuimos
para ressaltar a diferenca entre ficcao projetual e ficcao cientifica, no caso especifico
daquelas que trabalham com percepcao do tempo. Pode-se observar que o género de
ficcao projetual se distingue da ficcao cientifica pelo uso de abordagens como o Design
especulativo, Temporal design e Design for Solitude, focadas nas atividades cotidianas e
baseadas na interacées humanas com a tecnologia especulada num cenario de futuro
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proximo. A partir da ideia que o tempo € uma construcao humana, ele pode ser
projetado por meio de abordagens de design como observado na proposta de Temporal
Design "Family Clock” (PSCHETZ L., BASTIAN M. & SPEED C. 2016) e do design
especulativo proposto em “Voxel® (SAITO, J. H. 2017), que buscam questionar a
hegemonia da padronizacao da temporalidade e propde novas maneiras de percebermos
o tempo. A ficcao projetual € um meio pelo qual o design pode refletir sobre questoes
abstratas como o tempo, e desse modo contribuir ativamente propondo reflexées sobre
o papel do tempo nas interacdées humanas e sociais.
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