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Este artigo analisa prototipos especulativos do filme A Substancia (Fargeat, 2024) como artefatos
informacionais e dispositivos visuais que aprofundam a problematizagdo do corpo como projeto e
superficie programavel — atravessado por praticas dismérficas e de produtificagdo de estéticas diante de
um regime farmacopornografico. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa-interpretativa ancorada na
analise de contetido e nos fundamentos do design especulativo e da informagéao. Foi aplicada uma ficha
analitica composta por doze categorias. Ao fim, trés grupos de artefatos analisados como prismas
informacionais reafirmam o design como linguagem projetual de reflexdo critica e discursiva.

Visualizacion especulativa, Disefio especulativo, Artefactos informacionales, Cuerpo tecnobiopolitico

Este articulo analiza prototipos especulativos de la pelicula La Sustancia (Fargeat, 2024) como artefactos
informacionales y dispositivos visuales que profundizan la problematizacion del cuerpo como proyecto y
superficie programable — atravesado por practicas dismorficas y de productificacion de estéticas dentro
de un régimen farmacopornografico. La investigacion adopta un enfoque cualitativo-interpretativo, anclado
en el analisis de contenido y en los fundamentos del disefio especulativo e informacional. Se aplicé una
ficha analitica compuesta por doce categorias. Al final, tres grupos de artefactos, analizados como
prismas informacionales, reafirman el disefio como lenguaje proyectual de reflexion critica y discursiva.

Speculative Visualization, Speculative Design, Informational Artifacts, Technobiopolitical Body

This article analyzes speculative prototypes from the film The Substance (Fargeat, 2024) as informational
artifacts and visual devices that deepen the problematization of the body as a project and programmable
surface — traversed by dysmorphic practices and the commodification of aesthetics within a
pharmacopornographic regime. The research adopts a qualitative-interpretative approach anchored in
content analysis and the foundations of speculative and informational design. An analytical framework
composed of twelve categories was applied. In the end, three groups of artifacts, analyzed as informational
prisms, reaffirm design as a projective language of critical and discursive reflection.
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1 Introducgao

Desde os Pés de Lotus das mulheres da China imperial e dos pescogos alongados da tribo
Padaung aos procedimentos hipermoduladores da contemporaneidade, o corpo sempre foi
uma superficie de inscrigao cultural, politica e simbdlica. Um dispositivo moldavel. Um projeto
em permanente reelaboracdo. Hoje, embarcada na Era da exossomatizagéo na neo-
humanidade (Santaella, 2022), a concepg¢ao do corpo vai além da dimenséo fisiologica, mas
também é amplificada e atravessada por préteses técnicas (Prado, 2011), por biotecnologias e
algoritmos, articulando-se como um objeto hibrido que circula na fronteira entre atomos, bits e
bytes, como se pode comprovar mais recentemente com a existéncia de ciborgues

contemporaneos.

Figura 1 — da esquerda para direita: pés de I6tus; pesco¢o Padaung; implante de orelha em braco do
artista Sterlac e dois dos ciborgues fundadores da sociedade trans-espécies.

A ascenséo de préticas cirurgicas de modelagao estética, de produtos cosméticos
farmacologicamente orientados e de filtros de redes sociais que alimentam dismorfias revela
um novo regime de construcdo corporal. A juventude se consolida como capital simbdlico. A
performance fisica, um indice de valor. A estética, um sistema de codificagdo social. Em meio a
esse cenario, os corpos se configuram enquanto produtos projetados — simulacros otimizados
por tecnologias que tornam os limites éticos da propria existéncia humana mais nebulosos.
Como antecipou Baudrillard (1994), o simulacro ndo é mais uma imitagéo da realidade, mas
uma hiper-realidade autbnoma que precede e substitui o real — ja residual. Outros exemplos
contemporaneos concretizam essa logica. Bryan Johnson', bilionario do Vale do Silicio (figura
2, abaixo), tornou-se uma figura sintomatica da obsessao pela juventude ao realizar
transfusdes regulares com o sangue de seu filho adolescente, esperando reverter o

envelhecimento.

L https://www.cnnbrasil.com.br/saude/milionario-recorre-a-metodo-excentrico-para-se-manter-jovem-transfusoes-de-
sangue-do-filho-de-17-anos/
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Figura 2 — Bryan Johnson e o filho. Fonte: rerodug:éo/lnstagram/CNN

O mercado global anti-aging foi estimado em cerca de 50 bilhdes de ddlares em 2018
(Shahbandeh, 2019). A cifra, grande demais para ser palpavel, mascara realidades distdpicas

ja em curso, como fenébmenos observados na cobertura midiatica recente: criangas realizando
skincare com a utilizacdo de acidos retindicos de maneira desnecessaria; casos de morte no
Brasil com pessoas que induziram uma necrose assistida da pele através do peeling de fenol
em busca de um rosto renovado e até o consumo deliberado de ovos de ténia — adquiridos em
mercados clandestinos para emagrecer e que, em alguns casos, o parasita pode migrar para o
cérebro provocando convulsdes, cegueiras e até morte (O Globo, 2024). Medicamentos como
Mounjaro (tirzepatida), Ozempic e Wegovy, originalmente desenvolvidos para o tratamento de
diabetes, sdo improvisados como atalhos bioquimicos prescritos por médicos para a perda de
peso: provocam a falta do apetite em meio a ondas de nausea e vomitos constantes. No
segundo trimestre de 2024, apenas uma das empresas farmacéuticas fabricante de um desses
medicamentos faturou mais de U$ 2,9 bilhdes (Hart, 2024) a medida em que a medicalizagédo

da estética corporal e a magreza como commodity farmacolégico avangam no cenario atual.
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Paralelamente, a industria cultural de massa e as midias digitais também criam seus

terrenos hiper-reais. Influenciadores digitais vendem novos regimes de rotinas matinais a base
de gomas vitaminicas, capsulas e suplementos em um ritual de desjejum plastificado, em que o
alimento ndo é mais afeto ou sabor — mas calculo molecular, desempenho estético e controle
bioquimico (Revista Questao de Ciéncia, 2024). Em clinicas-boutiques, o marketing de
influéncia e as rotinas performaticas ajudam a vender soros intravenosos como elixires
personalizados para fadiga, imunidade, brilho e outras buscas estéticas embaladas em
promessas laboratoriais sem lastro cientifico. Enquanto isso, em clinicas de cirurgia plasticas,
ha um volume de pessoas que levam fotos de si proprias, com filtros de redes sociais aplicados
por cima, para realizarem intervengdes: buscam que o ‘eu ideal’ se pareca com elas mesmas
em seus projetos digitais, enquanto o corpo ‘real' € fragmentado por procedimentos.

Paradoxalmente, quanto mais o corpo se hipersexualiza visualmente, menos se conecta
afetivamente. O ensaio ‘Everybody is Beautiful, But No One is Horny” de J. D. Holt (2021),
publicado na revista Blood Knife, argumenta que vivemos uma era de hiperestetizagédo corporal
dissociada do desejo. Reportagens recentes corroboram ao demonstrar que a geragéo Z
mantém menos relagcdes sexuais que as anteriores — ou ainda o que outras pesquisas
evidenciaram como aumento de disfungao erétil e da ejaculagdo precoce —, reflexos do colapso
entre visualidade e experiéncia: os signos do desejo substituem sua vivéncia, instaurando uma
nova gramatica do corpo hiper-real. A alimentagéo vira capsulas, a saude vira performance, € o
corpo segue sendo programado com algoritmos bioquimicos como superficie de consumo,
onde o funcional engole o simbdlico — e o prazer, dissolvido em promessas liquidas
efervescentes, cede lugar a légica do controle estético.

Diante desse contexto, este artigo entende o design como instrumento de mediagao
informacional capaz de incorporar questdes que atravessam a modelagao do corpo
tecnobiopolitico — aquele que ja ndo se resume a sua anatomia organica, mas se projeta como
superficie programavel; um corpo onde a biologia se funde a maquina e a linguagem,
instaurando-se como campo de disputa simbdlica entre o que se vé, o que se consome e o0 que

se performa. Partindo do cinema, que emerge como um laboratério do hiper-real e um parque
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especulativo capaz de condensar e narrar os tensionamentos sociais a partir dos simulacros
que instaura, investiga-se como objetos narrativos presentes no filme A Substancia (Fargeat,
2024) materializam os paradoxos entre controle biotecnoldgico, desejo, envelhecimento e
etarismo neoliberal. Partindo da hipétese de que esses objetos ficcionais operam como
artefatos informacionais, eles extrapolam a funcao cénica e assumem papel central na
construcdo de discursos visuais criticos. Eles articulam sistemas simbdlicos que comunicam
visualmente o que o discurso muitas vezes nao enuncia: 0s excessos, 0s vazamentos e 0s

limites da experiéncia corporal no presente.

2 Referencial teodrico

2.1. O Corpo Farmacopornografico como Dispositivo Informacional

Baseado no contexto abordado na seg¢ao anterior, cada vez mais, o corpo contemporaneo se
afirma como um dispositivo informacional, tensionado por praticas estéticas, tecnologias de
vigilancia e protocolos de performatividade, deixando de ser um simples organismo bioldgico
para se desenvolver como territério e plataforma tecno-simbdlica. A sua dimenséo fisioldgica,
somam-se camadas culturais e tecnoldgicas, atualizando seu estatuto ontoldgico.

Paul B. Preciado (2013), ao propor o conceito de regime farmacopornografico, evidencia
como o corpo se torna epicentro do capitalismo bioquimico e midiatico — um organismo
colonizado por horménios, cirurgias, narrativas visuais e linguagens performaticas. A juventude,
0 desejo e o desempenho tornam-se, assim, vetores de consumo e instrumentos de controle —
mercadorias consumidas em seringas, comprimidos e pixels. O corpo é, nesse regime, uma
superficie programavel, moldada pela estetizagdo continua e regulada por imagens e

algoritmos, resultando em uma configuragao biopolitica molecular e imagética.

2.2. Design Especulativo e o Cinema: Laboratérios de Realidades, Discursos Visuais e

Prototipos Diegéticos

O design pode ser compreendido ndo apenas enquanto pratica funcional, mas processo
epistemologico e critico. O campo do Design Critico Especulativo (DCE), conforme delineado
por Dunne & Raby (2013), rompe com a abordagem afirmativa — orientada a resolugao de
problemas e manutencao de sistemas normativos — para propor uma pratica voltada a critica, a
projecao de realidades contra-factuais e a problematizagéo do presente por meio de artefatos
provocativos, que tornam palpavel e tangivel o que é irreal, imaginado e, em certo sentido,
invisivel. Nesse sentido, a associacdo do DCE com o cinema e filmes de ficgcdo pode se dar de
maneira quase que natural, uma vez que o design especulativo oportuniza a criagdo de
perguntas visuais e a materializagdo de hipoteses subjuntivas (conectadas a especulagéo e a
possibilidades de realidades contra-factuais) enquanto desestabiliza o senso comum e tensiona
normatividades. Da mesma maneira, o cinema € um veiculo e um terreno propicios para isso.
Outro conceito que integra a tessitura entre DCE e o cinema € o de prototipos diegéticos,

formalizado por Kirby (2010). Segundo o autor, esses prototipos atuam como artefatos

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacgao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Diseno de la Informacion



Denny A. F. Costa Artefatos Especulativos no Cinema como Interfaces Criticas: | 397
o Corpo Tecnobiopolitico em A Substancia

performativos inseridos em narrativas ficcionais e que permitem a audiéncia suspender a
descrenga, uma vez que estdo tangibilizados materialmente e contextualizados em uso como
se existissem, possibilitando um testemunho virtual daquele dispositivo em funcionamento.
Sendo assim, esses prototipos influenciam expectativas sociais, estéticas e tecnoldgicas ao
articularem realidades fabricadas de maneira visual. Eles operam como projegdes visualmente
concretas de discursos sociais, €, mesmo pertencendo ao ambito narrativo, funcionam como
catalisadores simbdlicos da cultura projetual. Assim, cinema e design convergem enquanto
laboratérios informacionais, nos quais os protétipos diegéticos especulativos atuam como
objetos discursivos que articulam estranhamento cognitivo (Barossi, 2017) e critica estética.
Nesse sentido, o cinema torna-se um campo de prototipagem cultural, onde design
especulativo e design da informagéo se entrelagam.

Essa perspectiva converge com a proposta articulada por Dong (2021): um framework
cultural para o design especulativo, que compreende a cultura como estrutura, método, recurso
e objetivo discursivo. Essa abordagem permite interpretar os artefatos especulativos como
interfaces simbolicas que articulam realidades factuais e subjuntivas. A partir desse
entendimento, pode-se entender que tais objetos operam como prismas informacionais ao
mediar e traduzir tensdes éticas, estéticas e culturais. Eles ndo apenas refletem valores
dominantes, mas revelam tensionamentos entre concreto e imaginado. Os artefatos
especulativos sdo, nesse sentido, um meio de comunicacgao visual e cognitiva, em que
realidades distintas coexistem e se manifestam por meio da sua aparéncia, materialidade,
performatividade, etc. Sdo prismas que traduzem visualmente os dilemas de uma realidade
projetada que fragmenta a experiéncia sensivel e intensifica o estranhamento cotidiano.

O que se coloca aqui é que essa logica de enxergar o design sob esses paradigmas se
alinha a compreendé-lo como pratica discursiva e cultural. Buchanan (2001) ja defendia o
design como uma forma estruturante de pensamento, ao construir significados e organizar
mundos possiveis por meio de artefatos, interfaces e sistemas visuais. Tharp & Tharp (2018) e
DiSalvo (2012) com, respectivamente, o Design Discursivo e o Design Adversarial, também ja
posicionaram o design como dispositivo politico, cultural, estruturador de discursos, e tudo isso
se da também por meio de objetos, sistemas e visualidades. Nesse sentido, o design
ultrapassa sua dimensao de utilitarismo pragmatico e se posiciona como linguagem
argumentativa projetual — um campo que inscreve valores, disputa sentidos e atua como

mediador simbdlico.

2.3. Artefatos Informativos e Superficies Criticas diante da Visualizagao Especulativa

A partir dos conceitos articulados anteriormente neste artigo, é possivel compreender o corpo
contemporaneo como um artefato informacional que ultrapassa a biologia e se inscreve como
linguagem. Além de entender o proprio design como mediador simbdlico diante desse corpo
tecnobiopolitico que tangibiliza discursos — e ao abordar essas superficies e interfaces —,
mostra-se pertinente reconhecer como esses dispositivos informacionais especulados nos

permitem acessar e visualizar realidades projetadas. Kim e DiSalvo (2010) apontam que a
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visualizagéo especulativa, como desdobramento dentro do Design Especulativo, n&o visa a
representacao cientifica ou analitica, mas sim interpretativa e expressiva — uma retérica visual
que promove consciéncia critica, interacdo simbdlica e acesso publico a questoes
sociopoliticas. Essa perspectiva valida a leitura critica de artefatos ndo apenas enquanto
objetos visuais, mas como estruturas epistémicas — veiculos de comunicagao cultural e
producdo de conhecimento, prismas informacionais. Esse tipo de visualizagéo transforma,
portanto, o espectador em participante dinamico, instaurando uma comunicagao bidirecional
que amplia a poténcia argumentativa do design.

Esses aportes convergem para uma visdo expandida do design como campo epistemoldgico
e comunicacional. Artefatos especulativos, quando compreendidos como dispositivos
informacionais, estéticos e discursivos, oferecem ao Design da Informag&do um repertorio
potente para questionar normatividades, projetar outras realidades e organizar visualidades
criticas do presente ao operarem como interfaces cognitivas, produzindo sentido a partir da sua
poténcia discursiva. A mediagao estética dos artefatos especulativos permite compreender
como o design pode ser ferramenta de leitura do mundo — inclusive daqueles mundos que
ainda ndo existem, mas cujos sinais ja circulam em nossas visualidades cotidianas.

A partir dos conceitos apresentados — farmacopornografia (Preciado), design especulativo
(Dunne & Raby), Cultural Framework for Design Speculative Futures (Dong) e prototipos
diegéticos (Kirby) — o corpo contemporaneo emerge como um artefato especulativo e cultural.
Ele é, simultaneamente:

e Matéria farmacologica, controlada pelo regime biopolitico;
e Superficie critica, tensionada pelo design e pela cultura;
e Prisma informacional, onde realidades factuais e subjuntivas colidem.

Nesse sentido, o design de produgao cinematografica torna-se mais do que um exercicio
narrativo-estético: ele € um dispositivo cultural que utiliza objetos ficticios como veiculos para
explorar realidades subjuntivas, onde o corpo modificado torna-se uma superficie discursiva

para refletir os dilemas do presente.

3 Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa-exploratéria com viés interpretativo, estruturada
a partir da Etnografia Especulativa (Dong, 2021) e dos principios do Design Especulativo
(Dunne & Raby, 2013), além do Design Discursivo (Tharp & Tharp, 2018), Design Adversarial
(DiSalvo, 2012) e Visualizagdo Especulativa (Kim & DiSalvo, 2010). O objetivo foi mapear,
categorizar e analisar prototipos diegéticos (Kirby, 2010) como artefatos especulativos e
dispositivos visuais e cognitivos, projetados para tensionar fronteiras entre o real, o imaginado
e o subjuntivo, a luz do Design da Informacgao.

O corpus empirico da pesquisa consiste nos dispositivos diegéticos presentes no filme A
Substancia (Fargeat, 2024). A obra apresenta um imaginario tecnobiolégico hiperbdlico que

articula criticas socioculturais envolvendo uma droga clandestina que replica células e cria
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versdes mais novas — e supostamente melhores — dos usuarios, gerando efeitos
inesperados. A escolha da obra A Substancia deve-se a sua densidade narrativa e visual
enquanto problematizagdo dos regimes de juventude, estética e de controle biopolitico do
corpo. Os artefatos analisados foram selecionados por sua capacidade de operar como
interfaces criticas, ao encarnar e projetar simbologias estéticas, éticas e discursivas sobre o

corpo na contemporaneidade.

Cartografia Subjuntiva de Artefatos Informacionais

A investigacdo adota uma abordagem qualitativo-interpretativa que articula trés eixos
complementares: (i) a sistematizagao proposta para analise de conteudo (Bardin, 2011),
considerando a organizagdo do material e a analise por meio de categorias; (ii) a etnografia
dentro da antropologia interpretativa (Geertz, 1973), que compreende os artefatos como
expressodes culturais e discursivas a serem decodificadas por meio de sua materialidade,
visualidade e performance simbdlica, observando-se as teias de significados que os individuos
atribuem as instituigdes sociais; e (iii) os principios do design da informagao, aplicados na
leitura dos atributos comunicacionais, visuais e cognitivos dos artefatos especulativos
examinados. Essa combinagdo metodoldgica permitiu ndo apenas mapear a fungao narrativa
dos protétipos diegéticos, mas também interpretar seus dispositivos discursivos enquanto
interfaces informacionais visuais no contexto do design especulativo.

A leitura dos artefatos considerou nao apenas sua fungao narrativa ou estética, mas
principalmente sua estrutura como interfaces visuais de comunicacgéo, articulando dados
simbalicos e culturais conforme os principios do Design da Informag&o — campo no qual a
clareza visual, a densidade semantica e o potencial cognitivo s&o critérios centrais de analise.
A metodologia foi composta por trés etapas articuladas: (1) coleta dos artefatos visuais, (2)

analise objetiva por ficha estruturada, e (3) articulagdo com o referencial tedrico.
3.1. Etapas do processo metodolégico

Etapa 1 — Coleta dos artefatos visuais especulativos

O mapeamento consiste na identificagdo sistematica dos artefatos diegéticos no filme,
considerados significativos por sua fungéo estética, simbdlica ou critica. Os procedimentos
envolveram:

e Visualizagdo analitica da obra cinematografica com foco projetual e discursivo;

e Registro visual dos artefatos por meio de capturas de tela;

e Descrigao inicial de forma, contexto e uso narrativo de cada objeto;

e Organizagdo de um inventario preliminar de artefatos especulativos.

Etapa 2 — Analise por meio de ficha estruturada

A analise aprofundada foi conduzida por meio de uma ficha de analise composta por 12
dimensdes interdependentes que orientam a interpretacao critica dos artefatos enquanto
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dispositivos informacionais. A ficha analitica apresentada na Tabela 1 abaixo constitui uma

proposta original elaborada pelo autor a partir da convergéncia dos referenciais tedricos

discutidos neste artigo de modo a oportunizar perguntas-norteadoras em cada categoria de

analise mantendo uma unidade analitica, aplicada a todos os objetos selecionados. Assim,

esse dispositivo analitico operacionaliza, em dimensdes aplicaveis ao exame visual e

discursivo dos artefatos, uma investigagao sistematica e que pode ser replicavel a outras obras

e contextos.

Tabela 1 — Ficha de Andlise. Fonte: Elaboragao propria.

Categoria

Pergunta-chave

1. ldentificacdo

Qual é o artefato? Nome ou descrigdo inicial.

2. Caracteristicas fisicas

Quais sdo as formas, materiais, cores, texturas do
artefato?

3. Fungéo prética

O que o artefato faz na narrativa? Qual o seu propésito
direto?

4. Contexto narrativo

Onde ele aparece? Qual a relagdo com personagens ou
eventos?

5. Uso e acéo

Como o artefato € manipulado? Ha agéo simbdlica
associada ao uso?

6. Implicagéo sociocultural

Que critica ou dilema cultural ele representa?

7. Realidade subjuntiva

O artefato projeta um futuro desejado, temido ou distépico?

8. Tecnologia envolvida

Que tipo de ciéncia ou tecnologia ele representa (real ou
especulada)?

9. Materialidade critica

Ha relacdo entre os materiais e a mensagem simbdlica
critica?

10. Tenséo temporal

O artefato conecta passado, presente e futuro?

11.Impacto sensorial

Qual resposta visual/emocional provoca? Ha
estranhamento ou fascinio?

12. Eficiéncia comunicacional e visual

Como os elementos visuais do artefato contribuem para a
clareza e eficacia da mensagem critica?

Etapa 3 — Articulagao com o Referencial Teérico

A ultima etapa consiste em articular os achados empiricos com os conceitos-chave discutidos

na fundamentagéao tedrica. Essa triangulagdo permite compreender melhor como os artefatos

atuam enquanto interfaces cognitivas e discursivas, tensionando normatividades e projetando

possiveis futuros.

Os principais aportes utilizados para essa articulagdo sao:

e Preciado (2013) — Regime farmacopornografico e controle biopolitico do corpo;

e Dong (2021) — Framework Cultural para Design de Futuros Especulativos;

e Kirby (2010) — Prototipos diegéticos como agentes de performatividade critica;

e Dunne & Raby (2013) — Design especulativo como provocagéao estética e reflexdo

critica;

e Tharp & Tharp (2018); DiSalvo (2012) — Design discursivo e adversarial como

estratégias de mediac&o simbdlica e critica sociotécnica;

e Kim & DiSalvo (2010) - Visualizagao Especulativa.
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3.2. Justificativa para a selegdo dos artefatos especulativos analisados

A escolha dos artefatos analisados foi guiada por critérios teérico-metodolégicos que
privilegiam objetos diegéticos com valor simbdlico, potencial critico e relevancia comunicacional
dentro da narrativa do filme A Substéncia (2024). Fundamentada nos conceitos listados acima,
a selegao priorizou artefatos que articularam visualmente dilemas éticos, tensdes culturais e
especulagdes sociotécnicas. Assim, foram analisados artefatos que, além de integrarem o

universo narrativo da obra, operaram como dispositivos informacionais e discursivos.

4 Resultados e Analise

A andlise dos artefatos especulativos presentes no filme A Substéncia (Fargeat, 2024) foi
estruturada com base na ficha analitica construida nesta pesquisa, contemplando 12
categorias interdependentes que permitiram compreender os objetos ndo apenas como
elementos cenograficos, mas como interfaces visuais criticas, dispositivos informacionais
performativos e vetores que condensam valores e projetam futuros subjuntivos.

Com o objetivo de aprofundar o olhar para suas dimensdes comunicacionais, simbdlicas e
estéticas, os artefatos foram reorganizados em trés macrogrupos conceituais: (1) Dispositivos
de Modulagao Biocognitiva, (2) Interfaces Informacionais e Instrucionais, e (3) Artefatos de
Visualidades de Ruptura Critica. A proposta dessa categorizagéo n&o € hierarquica nem rigida
— trata-se de uma busca por refletir os papéis comunicacionais predominantes de cada
artefato dentro do universo diegético (narrativo), sob a lente dos conceitos previamente
estabelecidos neste documento. Essa proposta de categorizacdo leva em consideragcéo que os
objetos operam em multiplas camadas e tém atuacdo hibrida como agentes de modulac&o do
corpo, organizadores de sistemas simbdlicos e catalisadores do estranhamento visual e

discursivo na obra cinematografica analisada.

Tabela 2 — Macrogrupos de Analise. Fonte: Elaboracéo propria.

Categoria Critério de Agrupamento Artefatos
Dispositivos de Modulacao Artefatos que simbolizam Ativador, Estabilizador,
Biocognitiva processos de regulagéo Permutador

simultaneamente fisiolégica e
subjetiva. Sua linguagem visual
opera tanto no nivel estético
quanto no discursivo,
promovendo reflexdes criticas.

Interfaces Informacionais e Artefatos que operam como Pendrive The Substance,
Instrucionais vetores de mediagao narrativa, Cartelas Institucionais
de instrugao visual ou de
introducéo a diegese.
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Artefatos de Visualidades de
Ruptura Critica

Objetos com estética disruptiva
que provocam dissonancia
visual, desconforto, ruido
simbolico. Eles tensionam
visualidade, projetam colapsos
ou operam rupturas estéticas.

Terminador, Alimentos
Matriz/Replicante, Monstro
ElisaSue

4.1. Dispositivos de modulagao biocognitiva

Neste grupo, estdo concentrados os artefatos cuja fungao principal esta difusa e opera ora no

controle fisico corporal, ora na regulagéo subjetiva. No se trata, portanto, apenas de

instrumentos biomédicos, mas de dispositivos simbdlicos que modulam a relag&o entre corpo,

percepgao e identidade. Sdo protétipos que atualizam os regimes de performatividade

biotecnolégica e tensionam, em sua linguagem visual, os paradoxos da subjetividade

contemporanea. Importante observar, também, que os nomes dos artefatos aqui foram

traduzidos livremente para o portugués pelo autor deste estudo para facilitar melhor

compreensao.

Figura 4 — Ativador, Estabilizador e Permutador. Fonte: A Substancia (Fargeat, 2024

O Ativador, embalado a vacuo e preenchido por uma substancia verde-neon, opera como

protese estética do desejo quimico. Sua visualidade remete a kits de autoinjegao

farmacoldgica, evocando praticas clinicas vulgarizadas pela industria da estética. Sua fungao
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simbdlica esta na banalizagdo visual da intervengéo biotecnoldgica. A pregnancia visual,
associada ao codigo cromatico e a forma do dispositivo, atua como interface direta entre
estética e discurso especulativo.

Ja o Estabilizador, disposto em estojo plastico com capsulas numeradas e seringas,
reafirma a ideia de um corpo programavel, passivel de ser calibrado por ciclos de ingestao e
intensifica a narrativa de controle corporal. O desconforto gerado pela organizagao visual do
artefato atua como canal de critica. A poténcia da visualizagédo esta na capacidade de
comunicar complexidades — e aqui, o excesso de organizagdo e assepsia comunica,
paradoxalmente, o colapso da autonomia corporal.

O Permutador, com seu sistema de tubos plasticos e valvulas que permite a troca de
controle de consciéncia entre corpos, estabelece visualmente a metafora da permutagéo
subjetiva, expondo um novo regime de subjetividade liquida: corpos intercambiaveis,
identidades transferiveis, consciéncias deslocadas. Sua materialidade comunica diretamente a
critica: a biotecnologia do futuro ndo apenas molda corpos, mas negocia a propria consciéncia.
Como destacam Dunne & Raby (2013), o design especulativo é eficaz quando desestabiliza os
limites da normatividade e materializa o impensavel. Aqui, o artefato faz exatamente isso —
visualiza o impensavel, comunica o estranhamento. A clareza visual da transacdo contribui

para seu impacto informacional.

4.2. Interfaces informacionais e instrucionais

Neste conjunto, foram reunidos os objetos que atuam como estruturas visuais organizadoras do
discurso diegético, com fung¢des claras no processo de comunicagao simbodlica e orientagdo
narrativa. Sao artefatos que, embora aparentemente simples, condensam sistemas de

codificagao visual e instrugédo simbdlica.

Figura 5 — Pendrive e Cartelas Instrucionais

O Pendrive The Substance, embora seja um dispositivo esteticamente mais comum, ganha

carga simbdlica ao apresentar o video institucional da substancia, e pode ser interpretado como
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um artefato de iniciagcdo cognitiva. Sua visualidade familiar tensiona a narrativa com
estranhamento sutil — aquilo que Dunne e Raby (2013) denominam como ambientes de
projecao critica, onde o objeto cotidiano ganha densidade discursiva por sua
recontextualizagdo simbdlica.

As Cartelas Instrucionais, por sua vez, apresentam uma gramatica visual composta por
frases imperativas e diretas escritas em caixa alta, tipografia bold e condensada sem respiros,
operam como instrumentos de normatizacdo visual. A auséncia de serifas, o alinhamento
centralizado e o alto contraste cromatico reforcam a estética de comando, evocando manuais
de instrugdo desumanizados, bulas farmacéuticas e cartazes de propaganda institucional,
porém com uma estética mais moderna e minimalista. A fungdo comunicacional da tipografia é
explicita — ela ndo apenas orienta, mas disciplina. A composigao tipografica direta e de alto
contraste evidencia isso: uma intencionalidade na qual o design ndo apenas transmite

informagao, mas inscreve normatividades culturais por meio da forma.

4.3. Artefatos de Visualidades de Ruptura Critica

Por fim, este grupo concentra os objetos cuja principal forga esta na geragdo de desconforto,
tensao estética e dissonancia cognitiva. Sdo artefatos que extrapolam a fungéo narrativa e
operam como visualizagdes criticas da faléncia sistémica do corpo e da sociedade

tecnobiopolitica.

Figura 6 — Terminador, Alimentos Matriz e Replicante e Monstra ElisaSue
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O Terminador, frasco de liquido escuro para aplicacdo cardiaca, apresenta uma estética da
morte racionalizada. Seu design minimalista, funebre e direto opera uma visualidade do fim:
sem adornos, sem metaforas excessivas. A clareza visual aqui ndo suaviza a critica, é a
visualidade da morte em sua versao tecnocientifica.

Os Alimentos Matriz e Replicante, apresentados em embalagens translicidas, comunicam
visualmente a mecanizagao da alimentacao. A alimentacao se reduz a substrato funcional,
destituido de simbolismo afetivo, com uma estética de subsisténcia desprovida de prazer.
Trata-se de uma visualidade que projeta a auséncia como dado: auséncia de afeto, sabor,
individualidade.

O Monstro ElisaSue, por fim, sintetiza o colapso final do projeto tecnobiolégico. O corpo
desfigurado, os 6rgaos expostos, a ruptura da anatomia funcionam como metafora visual do
fracasso do discurso biomédico hegemdnico. A linguagem visual atinge seu apice de
estranhamento ao promover o rompimento das expectativas do real, o que permite uma nova
apreensao do hiper-real. O desconcerto aqui & operado nao apenas pelo conteudo em si, mas
pela forma visual do artefato enquanto ruptura estética. A monstruosidade neste momento nao
significa e representa apenas uma falha, é o discurso. E o corpo projetado ao limite como

denuncia da propria logica insustentavel que o criou.

4.4. Consideragoes de analise

A organizagcdo em macrogrupos conceituais proposta nos resultados busca realgar as
estratégias visuais de comunicagao critica, e ndo reduzi-las a fungdes fixas, mas sim explicitar
a poténcia discursiva dos artefatos enquanto dispositivos informacionais performativos. Cada
objeto analisado opera multiplas camadas de sentido, mas foi aqui classificado com base em
sua atuagdo comunicacional predominante no contexto narrativo e simbdlico.

Os resultados evidenciam que os artefatos especulativos do filme transcendem sua
condicao diegética, operando como mediadores simbdlicos entre linguagem visual, cultura
tecnobiopolitica e critica social. O design é linguagem argumentativa e os prototipos projetados
pela ficgao revelaram-se ferramentas de visualizagdo critica tensionando os limites entre o
corpo, a imagem e a cultura. Esses objetos funcionam como interfaces visuais criticas,

organizam significados, traduzem estruturas culturais e comunicam paradoxos sociotécnicos.

5 Considerac¢oes Finais

Os artefatos especulativos analisados neste estudo extrapolam sua fungao narrativa no filme A
Substéncia (Fargeat, 2024), para se consolidarem como dispositivos simbdlicos e interfaces
informacionais criticas que tensionam os limites éticos, estéticos e comunicacionais da
biotecnologia contemporanea. Ao longo da analise, demonstrou-se como esses objetos

diegéticos operam como superficies criticas e visualizagdes especulativas — dispositivos que,
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ao traduzirem futuros subjuntivos, mobilizam estéticas do estranhamento e desestabilizam
normatividades corporais.

A pesquisa evidenciou que, ao serem compreendidos como prismas informacionais, os
artefatos ndo apenas organizam discursos visuais, mas também funcionam como ferramentas
de mediagao cultural e reflexdo projetual. Seu impacto néo reside apenas na construgéo de um
universo ficcional, mas na capacidade de reverberar paradoxos do presente por meio da forma,
da visualidade e da materialidade projetada.

Ao reafirmar o design como linguagem argumentativa, este artigo convida o campo do
Design da Informagao a ampliar seu potencial enquanto territério discursivo onde futuros se
fabricam, estéticas se articulam e imaginarios sociais se tensionam. O cinema, neste contexto,
desponta como laboratério especulativo onde a critica se manifesta por meio da visualidade —
e onde os objetos, mais do que coadjuvantes da narrativa, tornam-se agentes de um discurso

projetual expandido.
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