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RESUMO

Breslau, Frederico. Subjetividade e Complexidade em Design:
Um mapeamento acerca do design de relacdes. 2010. Dissertacao
(Mestrado em Design) - Universidade Estadual Paulista “Jdlio de
Mesquita Filho”, Bauru, 2010.

Dados os recentes indicios quanto a configuracao da chamada
realidade, explicitadas pelas ciéncias duras (fisica, e a matematica),
pelas bioldgicas e pela filosofia, o presente texto busca tracar um
panorama do momento histérico contemporaneo, sob a ética
do design e sua resignificacdo simbdlica e cognitiva. Recriam-se
assim as relacdes do homem com suas linguagens, seu corpo e
seu espaco, através de novas leituras subjetivas do campo do
real.

Este trabalho é parte de um estudo mais amplo, desenvolvido
coletivamente, e que busca lancar luz sobre o modo de producao
de objetos sensiveis, tentando com isso, gerar novas propostas

sobre a construcao projetual.

Palavras-chave: Design, Produto, Transdisciplinaridade,

Subjetividade, Criatividade



ABSTRACT

Breslau, Frederico. Subjectivity and Complexity on Design:

A mapping on Relationship Design. 2010. Dissertation (Master’s
degree in Design Design) - Universidade Estadual Paulista “Jdlio
de Mesquita Filho”, Bauru, 2010.

Givenrecent evidence for the configuration of the so-called reality,
explained by the hard sciences ( physics , mathematics ) by the
biological ones and by philosophy , this dissertation seeks to give
an overview of the contemporary historical moment , from the
perspective of design and its symbolic and cognitive signification.
So that the relationship between man and his language, his body
and his space are recreated through new readings of the field of
sujective reality .

This work is part of a larger study that seeks to shed light on the
mode of production of sensible objects , and it tries to generate

new proposals for the construction of the architectural design .

Key-Words: Design, Product, Transdisciplinarity, Subijetivity,
Creativity
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A PRETENSAO DO DESIGNER

O escopo deste trabalho busca compreender alguns dos
valores que permeiam e influenciam as estruturas, objetivas e
subjetivas, dos fenémenos do mundo virtual, tentando responder
a seguinte questao: é possivel se produzir um produto de design
complexo, que tome por base a nocdo de brincar em Emanuel
D.M.Pimenta?

Brincar, na proposta de Pimenta, ndo se enquadra na
ordem teleolégica, atrelado a uma funcdo qualquer ou resultado
pretendido. Tampouco se define como jogos, competicées ou
atividades que visam ao entretenimento de azar. Trata-se de
um brincar da ordem das subjetividades, da funcdo lddica em
si mesma, sem outro objetivo que o préprio prazer, deleite e
fruicdo, enquanto manifestacdes tipicas da natureza dos possives,
que transcendem a experiéncia sensivel propriamente dita.

Acreditamos que a qualidade deste brincar encontra algum
ponto de co-incidéncias entre a metafisica do virtual, a funcdo
poética do design, enquanto ato projetual, e as teorias da
complexidade. E exatamente esse ponto de confluéncia o objeto
do nosso estudo.

Para levar a cabo este ensaio, tomamos emprestados o
conceito de complexidade, como projetos de ordem sistémica,
apresentado por Fritjof Capra, e a metodologia cientifica
desenhada por Jorge Albuquerque Vieira, que busca dar a ver a
complexidade a passos nao-lineares.

Aqui, nosso brincar com as palavras e as coisas encontra-
se no campo das subjetividades, das virtualidades, dos possiveis
atualizaveis. Procuramos, entdo, tudo aquilo que o brincar tem
como poténcia, laténcia, virtualidade poética, para atualizarmos
no discurso metodolégico, entretanto o permitindo que também

se dobre e desdobre em complexidades de pensares ladicos.
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A nossa pesquisa, portanto, se da no esforco de identificar
esta perspectiva do brincar em pensamentos desiguais porém
combinados, de forma heterodoxa, ensaista, “poligrafica”. Nosso
intuito € o de fundamentar, assim como experimentar neste
processo, outras formas possiveis de se projetar design e produzir
objetos, desta vez objetos sensiveis, interativos, reagentes, que
tenham em poténcia a fruicdo poética prépria do brincar como
modo de ser.

Este trabalho se desdobra em mdltiplas direcdes:
primeiramente na tentativa de delimitar o contexto no qual o
brincar se situa no ambito do pensamento projetual em Design
contemporaneo e compreender o perfil do designer nesse
ambiente de subjetividades. A segunda desdobra busca alinhavar
um método capaz de dar a ver a natureza do brincar nos processos
do design. A terceira desdobra eleva esta introspeccao a um
escape para um corpo coletivo, lancando mao de novas esferas
de realidade apuradas. A quarta explicita a condi¢cdo cognitiva
e material de um universo em franco processo de resignificacao
de si préprio. Uma quinta desdobra, finalmente, aponta para o
brincar enquanto produtor de objetos sensiveis, abrindo espaco
para toda uma nova ordem complexa de producao.

E natural ao designer a faculdade da inovacdo. Entdo
propomos ndao somente falar sobre os objetos, mas explicita-
los, atualizando neles (e ndao sobre eles) uma possibilidade de
construcao de novas formas de Design, na esperanca de resgatar

mais algumas de suas conexdes ocultas.
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TUDO QUE EXISTE, INSISTE’

O som adentra e fecunda o siléncio, estabelece com o
tempo um ritmo e cria, com sua tatilidade, o espaco organizado,
vibratil, assim como a luz faz ao desenhar a sombra projetada.
De um temos a musica, a palavra, e de outro temos cores, as
formas visiveis.

Estas crias etéreas se interpenetram, se dobram para formar
arquiteturas sonicas, o ritmo das imagens, os tons da musica.

De outros cruzamentos, de distintas naturezas, temos
temperaturas, odores, texturas, volumes, desdobrando-se
em infinitas possibilidades que se fecundam em um frenesi
de conexdes intermindveis. E da natureza do som, como a da
luz, recriar infinitamente novas relacbes, se desmaterializar,
convertendo-se em energia uma vez mais, para se recriar e
procriar noutros momentos e existéncias.

O mundo da matéria fisica, a massa dos corpos celestes,
o peso de aglomerados massivos de atomos no universo, todos
sao crias de relagcdes em transito. De colisdes de gases e matérias,
de explosbes de estrelas supernova? originou-se os elementos
que constituem nossos corpos. Dessas confluéncias surgiu a
vida, enquanto interminavel campo criador de probalidades e
contingéncias.

De temperaturas e pressao foram criados os elementos mais
primordiais que nos cercam, que habitam em nés. O ferro que
enrubesce nosso sangue, foi materializado nos Gltimos instantes
de vida de uma estrela evanescente. Sua morte nos garantiu vida.

Até onde se sabe, tudo no universo é transito, € movimento,

1 Cf.: BRESLAU, F. PINHEIRO, O. J., ROSSI, D. C., WINCK, J. B. 2010. Texto apresenta-
do durante o 9° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design.

2 N.E.: Supernovas refere-se a uma classe de estrelas de dimensao e poténcia muito
superior ao nosso Sol, estas estrelas ao invés de se apagarem com o tempo, sucumbem a sua
prépria massa gravitacional e explodem. Este processo é responsavel por gerar novos séis e
gerar matérial para novos planetas.
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forcas dobradas, redobradas, desdobradas, em um campo Unico?,
denso, em um continuum?, sem forma nem férma.

Somostodos parte destes fluxos de energia que infinitamente
se reconfiguram, alterando todos e tudo o que existe. Somos
a atualizacdo de uma parte inseparavel do todo, virtuais em
esséncia, nos materializamos nesta forma de vida, dentre todas as
poténcias latentes contidas no universo de probabilidades. Somos
vergados, comprimidos, sobrepostos dentro destes aglomerados
de energia que fluem pelo universo, surgindo como atualizacao
em um dado momento de lampejo criativo.

Cercados por essas relacdes férteis, somos imersos em um
universo de inputs cognitivos, de informacdes que se esbarram
em nés, neste complexo infinito, somos energia intensa que
se comprime, se expande ao interagir com um denso e fluido
cosmos de possibilidades.

Nietzsche, filosofo alemdo, ja deixava perceber o universo,

suas relacoes de poténcia, a criagdo em uma escala infinita:

“E sabeis... o que é pra mim o mundo”?... Este
mundo: uma monstruosidade de forca, sem principio,
sem fim, uma firme, brénzea grandeza de forga...
uma economia sem despesas e perdas, mas também
sem acréscimos, ou rendimento,... mas antes como
forca ao mesmo tempo um e multiplo,...eternamente
mudando, eternamente recorrentes... partindo do
mais simples ao mais multiplo, do quieto, mais rigido,
mais frio, ao mais ardente, mais selvagem, mais
contraditério consigo mesmo, e depois outra vez...
este meu mundo dionisiaco do eternamente-criar-a-si-

proprio, do eternamente-destruir-a-si-proprio, sem alvo,

3 NICOLESCU - Carta transdisciplinaridade (VER ESSA NOTA)

4 ROSSI, Dorival C. 2004. p.33, define por continuum a nogédo de Pierce em A légica
da Continuidade, onde o continuum é uma conjunto de todas as dimensdes semiéticas. Aqui
entendemos como o plano comum a todas as informacdes e relacdes contidas no universo.

BRINCAR COM 0 DENTRO E O FORA

DESDOBRA PRIMEIRA

W
I~



sem vontade... Este mundo é a vontade de poténcia
— e nada além disso! E também vés proprios sois esta

vontade de poténcia — e nada além disso!” ®

O mundo que sentimos é criado através de interacdes.
Vivemos em um infinito sensivel, em um infindavel espaco
reagente. Sendo aberto e dinamico, do universo cognoscivel a
Unica constante é aimpermanéncia®, o eterno fluir, ainstabilidade,
o contingente impossivel de ser previsto completamente.

Como um rio que nunca mais € o mesmo, sempre diferente,
somos transito. Essa é a esséncia de nossa prépria experiéncia, de
NOssSO universo.

O filésofo pré-socratico, Tales de Mileto no séc.VIl a.C.
ja atentava que a natureza das coisas é liquida (“...a dgua é o
principio de todas as coisas...”), nosso aprendizado, conhecimento,
conquistas, sao frutos desta impermanéncia, onde todos os
sistemas sdao dinamicos, fluidos, némades.

Shunryu Suzuki, filésofo Zen do séc. XX, também constatava

a natureza impermanente de todas as estruturas:

“Por estar cada existéncia em constante mudanca,
ndo existe um eu individual. De fato, a natureza
essencial de cada experiéncia nada é sendo a propria
mudanca. Ela é a propria natureza de toda existéncia.
Ndo existe uma natureza especial ou entidade

individual permanente para cada existéncia.””

Estas energias ebulientes, constroem multiplas realidades
dinamicas. Nossa forma para perceber tais forcas sao os nossos

sentidos. Por estas janelas, nossas sensibilidades sao o “como”

5 Ibid

6 CAPRA, Fritjof. 2001, p147 Capra chama esta dinamica de “estruturas dissipativas”,
onde sistemas vivos sdo obrigatoriamente formatos abertos de trocas em coevolugédo.

7 SUZUKI, Shunryu, 2009.
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desdobramos este continuum em mdltiplos universos a que
chamamos de realidades.

Entendemos por “real”, a totalidade do universo, asomatoria
indistinta de todos os seus “dados”, para dai tecermos uma
consequente definicdo de “realidade”, como sendo uma de suas
atualizacdes, uma das possibilidades do real. E a realidade que
acedemos é um fio presente de suas multiplas malhas, tramada
pelo perceptor.

Conceituamos ainda a realidade, como uma forma singular
de verdade que sobrepuja sua prépria dialética verdade/falsidade.
Ela ndo é nem verdadeira, nem falsa. Simplesmente é. Estéa
contida num dos infinitos planos do real, onde coexistem todas
as realidades, e todas elas possiveis, aguardando um perceptor
que a atualize.

Dentre todas as possibilidades do real, assumir a existéncia
de uma Unica realidade, uma maneira singular de conexao com
0 universo que nos cerca, € limitar a prépria condicdo humana,
que se mostra geradora de realidades artificiais, enquanto
campo cognitivo produtor de padroes flutuantes de existéncia
subjetiva.

Dentro de cada ser é tecida e retesada uma realidade
Unica, com seus referenciais e formas de leitura do complexo
circundante, formatada em um intrincado jogo de sinapses.
Dai resulta uma interpretacdo Unica de mundo, impossivel de
ser idéntica na outridade. Sdo etéreas e delicadas sintonias de
relacGes entre os “mundos de fora” e os “mundos de dentro”,
mediadas por nossos 6rgdos sensiveis, interpretadas por nossos
cérebros que entretecem os fios os quais percebemos.

A “coisa externa” nado esta definitivamente em seu lugar,
esgotada de outras significacbes e relacdes, como querem os
ortodoxos. Todas as possibilidades estdo sob esses espagos e
movimentos entre o perceber e o percebido, um abismo onde

ocorrem as realidades, e também ocorrem as ideias.
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Criamos, no ato de perceber, um formato possivel para o
complexo que nos cerca e, ao fazé-lo, formatamos a realidade.
A isso chamaremos simplemente de “subjetividades”; universos
efémeros, gerados somente e a partir do ato perceptivo. E um
exercicio sensivel de relagcdes entre o universo cognitivo do
perceptor e o universo cognocivel possivel de ser percebido.
Essas relacoes de arranjos singulares se ddo entre os dois atores,
gerando em seu interim um novo universo, que ndao é mais do
perceptor, tampouco é do percebido: cria-se um terceiro universo

que € efémero, um devir.
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DENTRO E FORA: A OUTRIDADE EM NOS.

Faz-se necessario aqui definir a nocdo de subjetividade,
enquanto plano de suprassensibilidades, a partir da légica
Deleuziana. Para Deleuze, o devir € um estado criativo efémero,
cujas estruturas constituidas de relacdes geram um vetor para
além da realidade. Um estado ativado somente no movimento
e na sintonia estabelecida entre dois atores, no instante da
fusdo entre sensibilidades, enquanto estado poético intenso
e insustentavel. Assim, o produto de um constructo subjetivo
s6 pode ser entendido quando compreendidas suas conexdes
instaveis e contingentes.

A essa flutuabilidade de eventos possiveis do universo do
dentro e do fora, que se atualizam através de conexdes, podemos
chamar também de virtualidades, isto é, realidades existentes em
poténcia, laténcia em forma de conceitos, elucubragdes, projetos,
designs que formam e atualizam o universo do fora, das coisas
tangiveis pelos sentidos.

A nocao de subjetividade como estado de autogénese de
realidades devenires, a partir de conexdes complexas, entretanto
reunidas pela singeleza do acaso, aproxima-se do conceito de
brincar proposto por Emanuel Pimenta.

Para ele, o brincar pode ser apontado como exemplo
de construcdo sensivel, que dialoga com elementos de dentro
e de fora, produzindo novas realidades. Articular com signos
sobrepostos sobre qualquer superficie é proprio do brincar. Ao
fazé-lo, literalmente se brinca com possibilidades que parecem
emergir de dentro umas das outras, da natureza imaginada das
préprias coisas, atualizando sua estrutura sem necessidade de

uma alteracdo material. Brincar com possibilidades mentais é

8 PIMENTA, Emanuel D. M., 1997a. p.4
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uma espécie de “reciclagem”, para reinventar um novo ciclo de
ordenacdo semibtica. Independente de sua estrutura objetiva,
o fora, que faz alterar sua forma, é a visada mental em uma
tomada de consciéncia incidida sobre o objeto. O dentro, faz
saltar dimensdes ocultas de suas relacdes de significacdo. Dessa
brincadeira resultam alteracdes dos intrumentos internos, virtuais
do projeto e, com isso, a possibilidade de reordenacédo do préprio
produto em sua préxima atualizacdo.

Em momentos simultaneos, sobrepostos, articulam-
se virtualmente possibilidades multiplas em uma nocdo de
coexisténcia destas dimensdes dinamicas, onde o espaco de
dentro e o de fora se fundem. O projeto € arquitetado, atualizado
e reciclado em tempo real, extraindo coisas possiveis da propria
coisa obsedada?®, de suas dobras, desdobras e redobras virtuais,
a partir de um metamétodo aplicado durante o percurso que
brinca livremente com possibilidades.

Para Rossi, aplicar este metamétodo é compreender as
dinamicas que extraem da natureza virtual dos objetos outras
possibilidades de re-arranjos de suas proprias estruturas, com um

método particular a cada objeto.

“enquanto o método se preocupa em eleger regras
para submeter os objetos de pesquisa a uma coeréncia
interna, o metamétodo, poderiamos dizer, se preocupa
em eleger regras capazes de extrair a “coisa da prépria
coisa”, isto é, observa ndo o efeito do fenémeno,
mas o proprio fenémeno independente de causas ou
efeitos. Enquanto o método impée uma coeréncia, o

metamétodo expde a qualidade do ser da coisa.”"

O conceito de brincar exposto por Pimenta parece oferecer

9 ROSSI, Dorival. C. 2003 p.157
10 Ibid (VER ESSA NOTA)
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a possibilidade de acessdo a realidades dobradas dentro de si,
onde suas proprias dobras geram novas estruturas, aproximando-
se do conceito de metamétodo apresentado por Rossi, no qual o
brincar de arranjar relagcées livres, projeta portaisa “N” dimensdes,
dentro e fora do objeto desenhado. Isso é algo semelhante ao
que os filésofos pré-socraticos, especialmente Tales de Mileto,
anunciavam: “...todas as coisas estao cheias de deuses...””. Assim,
entendemos esse brincar, como um metamétodo que dialoga e
ativa laténcias ocultas dentro da forma das coisas.

Embora pareca complicado aos adultos, podemos observar
esse metamétodo logo na primeira infancia, onde a capacidade
cognitiva de simular e representar quaisquer modelos, mesmo
que fantasticos, é aplicada de forma imediata, sem a necessidade
de intermediacao de regras e canones. O poder de transformacao
estd no ato de perceber o ambiente e modifica-lo em seu estado
latente, virtual. E na brincadeira com o tempo, com a forma, e o
espaco entre as coisas de dentro e de fora que se faz este projeto,
onde a imaginacao articula dobras de espaco-tempo na mente
do observador, jogando com uma infinitude de relacdes entre
uma coisa e outra coisa.

Por conta dessas novas realidades, Pimenta constata que
nosso entorno estd em processo irrefreavel de sobreposicdo
dos saberes humanos, multifacetando as possibilidades do

pensamento projetual. Segundo ele,

“0 planeta caminhou no sentido da
transdiciplinalidade. Este quadro de turbuléncia,
no sentido dindmico do termo, transcultural e
transnacional, estabelece novas leis matematicas,
fisicas, bioldgicas e quimicas entre outras, revelando

uma nova maneira humana de conhecer e fazendo

11 ARISTOTELES, 2006.
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constantemente emergir antigas questoes. "’

Essa nova configuracdo do conceito de real implica redefinir
as no¢Oes de projeto, processo e produto, implicitas ao fazer do
Design, sobretudo no que se refere ao método de “brincar com o
projeto”, enquanto metamétodo mais além dos questionamentos
metodoldgicos convencionais do Design.

Faz-se necessario rediscutir a 6ptica do método de producao
de objetos, em um universo de linguagens que se mesclam ao se
digitalizarem, onde a simulacado e a emulagao estdao cada vez mais
presentes em acOes cotidianas em nossa sociedade, por meio das
redes sociais baseadas na internet, videogames, simuladores em
geral, softwares de realidade aumentada™.

Todos estes aparatos tecnolégicos, em crescente e
acelerada capacidade de gerar relacdes, fazem emergir questdes
fundamentais, sob a perspectiva da interatividade e atualizacbes
da realidade, enquanto ferramentas geradoras de universos
inteiramente novos e férteis de possibilidades de criacdo.

Destarte, é necessariocompreender com maior profundidade
e amplitude as possibilidades projetuais com as quais o designer
€ capaz de articular, orquestrando em universos multiplos,
ampliando as habilidades de atualizacao do real, coisas que o
método tradicional pouco compreende, tampouco fornece
ferramentas para se situar neste mundo dinamico de correlacdes
interativas. Descortina-se, neste sentido, um campo de acado para
o designer, que extrapola o simples objetivo de gerar produtos,

objetos delimitados e pobre de conexdes.

12 PIMENTA, Emanuel D. M. 1997a, p.1.

13 Cf: XI SYMPOSIUM ON VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY, SVR 2009. Acedido em
26 dezembro 2009 http://grv.inf.pucrs.br/svr2009/calls/calls.html
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0 DESIGNER COMO PROVOCADOR DE
RELACOES

Enquanto que o design classico, oriundo de um pensamento
racionalista, foi pautado por “problemas de projeto”, o design
contemporéaneo é pensado por meio de subjetivacdes pautadas
em relacdes, interacdes e, sobretudo, na condicdo sensivel e
reagente dos objetos.

Convencionou-se pensar o papel do designer para dar conta
apenas de representar e significar o mundo externo, formatando
objetos a maneira de linhas de producdo, encadeados em uma
I6gica orientada a matéria, pautada pela forma e funcdo, e na
linearidade cronolégica de mao Unica. Essa l6gica projetual esta
mais preocupada com o simulacro industrializavel do que com a
natureza e o significado do design como criador de realidades,
comunicador e, sobretudo, estruturador de linguagens e

III

subjetividades. Enquanto um design “industrial” preocupa-se
com a forma das coisas, um design de subjetividades se preocupa
com a natureza delas.

Um designer que se lance as subjetividades como
processo de producdo de coisas, tem como premissa uma nova
configuracdo de realidade. Parte do principio de que os objetos
sao sensiveis, que percebem e se relacionam mais como fruicao
do que como uso propriamente dito. O utente, por outro lado,
deixa de ser passivo, ndo interativo, estatico, para atuar como
criador-interagente. Conhecer através dos sentidos torna-se um
ato de pura invencdo. O design contemporaneo inverte a légica
classica dos sentidos, para ganhar toda uma nova sensibilidade
reativa, que gera produtos ao perceber.

O papel do designer &, a partir de entdo, projetar sob um
método de relagbes e proliferacdo de leituras concomitantes,
colapsando possibilidades para gerar uma producdo de outra
ordem, sensivel-reagente, agregando novas entradas de
informacao (inputs) para gerar novos constructos.
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A NATUREZA DO (I)RACIONAL

Descortinarumaoutranaturezaacercado como codificamos/
decodificamos nossa realidade é um esfor¢co incomensuravel, que
ndo pode ser realizado individualmente. Pelo contrario, faz-se
necessario uma reconfiguracdo geral de pensamentos, desta vez
articulados de maneira mdltipla, interagindo complexamente
todos os campos do conhecimento até os tornar um plano
comum novamente.

E é exatamente pela emergéncia de outras possibilidades
de articulagdes do pensamento, advindas da revolucgao cientifica,
filosofica e tecnolégica em curso no contemporéaneo, que vem
resultando outras maneiras de se projetar e produzir objetos.

Apesar de grande o esforco - e enorme a pretensao — de
descrever o que vem a ser esse novo pensamento processual,
a partir da analogia com o brincar proposto por Pimenta, é
necessario tracar um panorama acerca das principais correntes
tedricas que vem nos sugerindo tais mudancas.

A emergéncia dessas realidades possiveis, no contexto do
pensamento contemporaneo, foram explicitadas e postas como
uma nova necessidade projetual, em grande parte gracas ao
advento da revolugdo tecnoldgica, os quais, como extensdes
de nossos proprios sentidos™, ultrapassaram a sua propria
funcionalidade e, mesclados, passaram a criar um novo universo
relacional cibrido™ (cibernético+hibrido). Nessa realidade
feita e refeita de inteligéncia artificial, estamos aprendendo a
nos expandir sensorialmente, descobrimos a possibilidade de
vivéncias simultaneas, de sobreposicées de diversas realidades
para gerar novos espacos e ritmos.

A partir de Graham Bell, inauguramos, no final do séc. XIX,
um universo em tempo real gracas ao advento do telefone. Em

14 McLUHAN Marshall. 1996. Os meios de comunicacdo como extensdes do homem.

15 BEIGUELMAN, Giselle. 2006.
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em meados do séc. XX, com os estudos de J. C. R. Licklider,
desenvolveu-se a computacdo até a criacdo da internet,
depurando-se cada vez mais na sociedade a nocao de um universo
multiplo de existéncias simultaneas.

Rompendo com o método classico das ciéncias duras,
passamos a observar nosso universo de maneira nao-linear,
aberto a edicdo e reconstrucdo, onde abandonamos o sentido
de leitura do tempo como uma Gnica via em sentido ascendente,
para multiplas vias, de leitura nao-hierarquica’.

SegundoJoaoWinck, “emboraadigitalizacdao e o ciberespaco
tenham desempenhado um papel capital nas mudancas que
caracterizam a Cultura Digital, a virtualizacdao ultrapassa o

fendmeno da informatizacao”. Para o autor, a dimensao virtual

“trata mais da esséncia da informagdo do que
de suas tecnologias de representagéo. Vetores de
virtualizagdo como a imaginagdo, a memdria, o
conhecimento ja teriam levado a um abandono da
presenca fisica em favor da presenca simbédlica muito

antes da informatizagdo e das redes digitais.”"”

A cultura digital, por outro lado, detonou uma espécie de
crise geral de percepcdo, sobretudo quando se constatou que
aquilo que chamamos de realidade é desenhada como uma
espécie de palimpsesto de mundos virtuais.

Os conflitos sociais, ambientais, econémicos e politicos,
presenciados pela humanidade ao longo do ultimo século sao,
segundo o fisico Fritjof Capra’™, resultados de uma crise de

escala planetaria, uma crise que poderiamos chamar de crise do

método.
16 FLUSSER, Vilém. 1983.
17 WINCK, Jodo Baptista. 2007.

18 CAPRA, Fritjof.1997.
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Posto aqui em breves palavras, o racionalismo cientifico
instituiu deliberadamente seu método para reger o pensamento
que, de certa forma, foi estendido a maioria das relaces humanas.
Antes dele, habitavamos um universo relacional, coligado, onde
as relacdes estavam dispostas de maneira a formar um universo
comum, onde se pronunciava a figura de Gaia, o planeta vivo.
Essa ideia ja se anunciava desde os primeiros filésofos no séc.IV
a.c., quando Aristoteles, profundo conhecedor naturalista e pai
da biologia, propunha que as relacdes do planeta eram todas
partes de um complexo Unico - Gaia (deusa Terra) - como uma
entidade auto-consciente™.

Esta concepcdao foi primordial no desenvolvimento do
pensamento e da cultura até o séc. XVI, quando ocorre a ruptura a
partir das proposicoes de Descartes e de Galileu, que inauguraram
o racionalismo cientifico, enquanto paradigma completamente
distinto, analitico e causal.

O pensamento cartesiano alterou sobremaneira as relacoes
do homem com seu meio. De grande importancia para as
ciéncias, este pensamento analitico apresentou uma nova
descricao dos fendbmenos naturais em uma légica determinista e
mecanicista. Os desdobramentos destas ideias fundamentaram o
desenvolvimento da fisica mecanica, que alicercou as bases para
a Revolucao Industrial duzentos anos mais tarde.

Apesar de seu visivel sucesso, o plano cartesiano foi levado
as Ultimas consequéncias, com resultados potencialmente
irreversiveis. Estendeu-se a l6gica mecanicista para todas as
instancias da vida humana, incluindo nossa percepc¢ao do que
€, e como se comporta a vida. Adentramos em uma realidade
mediada pela razdo, determinista e factual.

Fritjof Capra aponta para uma crescente tomada de
consciéncia de uma mudanca paradigmatica, na qual deve haver
uma radical revisao das proposicdes metodoldgicas cartesianas:

19 Ibidem p. 34
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desse sistema intervencionista, que nos desconecta de uma
instancia mais ampla e correlacional. Capra nos aponta como
solucaoumametodologiaque permitanavegar poreste complexo,
sem perdermos de vista a integracdo ao todo que nos permeia,
devemos suplantar o paradigma cartesiano como mediador de

nossas relacdes e adentrar em uma ecologia profunda, pautada

“O paradigma que esta agora retrocedendo
dominou a nossa cultura por vdrias centenas de anos,
durante as quais modelou nossa sociedade ocidental
e influenciou significativamente o restante do mundo.
Esse paradigma consiste em vdrias idéias e valores
entrincheirados, entre os quais a visGo do universo
como um sistema mecénico composto de blocos de
construcdo elementares, a visdo do corpo humano
como uma madquina, a visGo da vida em sociedade
como uma luta competitiva pela existéncia, a crenca
no progresso material ilimitado, a ser obtido pelo
intermédio de crescimento econémico e tecnoldgico, e a
crenca em que a mulher é por toda a parte, classificada
em posicdo inferior a do homem é uma sociedade
que seque uma lei basica da natureza. Todas essas
suposicoes tém sido decisivamente desafiadas por
eventos recentes. E, na verdade, esta ocorrendo, na

atualidade, uma revisdo radical dessas suposicoes. "?°

Vivemos em uma crise de percepg¢ao, presos a formalidade

por relacdes e coincidéncias.

20

Ibidem p. 25.
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METODOLOGIA SISTEMICA X
CARTESIANISMO

O Conceito de metodologia sistémica?’ apresentado por
Capra, também conhecido como “visao ecoldgica”, parte de uma
perspectiva bioldgica, em que os sistemas sdo tratados como um
complexo vivo e, dessa forma, indissociavel de seu contexto, que
exige uma interpretacdo abrangente, enquanto uma estrutura
viva.

Tal visdo propde um modo de pensar global, holistico (do
grego holos, traduzido como “todo” ou “totalidade”), no qual
a vida passa a ter uma perspectiva de sistemas integrados e
indissociaveis de suas partes.

Capra, acerca da visao sistémica, nos alerta que

“a percep¢do ecoldgica profunda reconhece a
interdependéncia fundamental de todos os fenémenos,
e o fato de que, enquanto individuos e sociedades,
estamos todos encaixados nos processos ciclicos da
natureza (e, em ultima andlise, somos dependentes

destes processos).??”

As proposicOes sistémicas surgem, do entendimento de
que tanto os seres vivos como nao vivos, somente sao possiveis
através do estabelecimento de redes de relagcdes.

Afirma ainda que:

“onde quer que encontremos sistemas vivos —

organismos, partes de organismos ou comunidade de

21 Cf: FARINHA, Fatima; também aborda o tema em seu artigo “Metodologia Sistémi-
ca”. Disponivel em: http://hdl.handle.net/10400.1/159. Acedido em 26 dezembro 2009.

22 CAPRA, Fritjof. 1997, p. 25.
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organismos — podemos observar que seus componentes
estdo arranjados a maneira de rede. Sempre que

olharmos a vida, olhamos para redes.?*”

Osbidlogos organismicos, aqueles dedicadosa compreensdo
dos sistemas integrados e dinamicos, em oposicao aos de
ordenacao mecanicista, postulam que a natureza fundamental
dos organismos € da conexidade, relacdes e de contexto.

As propriedades individuais de um complexo nao podem ser
entidades independentes, pois ndo contém estruturas suficientes
para o estabelecimento de relagbes, as quais geram organismos.
Estas propriedade geradoras de vida estdo dispostas no todo
interconectado do sistema.

Na seccao de wuma unidade, analisando-se suas
particularidades, perdemos as relacdes de troca, compreendemos
funcionalidades especificas, mas afastamo-nos de um macro-
ambiente, uma realidade mais completa do sistema.

Este pensamento relacional, sensivel, e de integracao,
contrapde-se ao pensamento analitico/funcionalista, que busca
explicar as estruturas no sentido estrito da matéria, como se sua
existéncia fosse um sistema fechado.

Esta estrutura logica fundamentou a ciéncia moderna
“classica”, divulgadaatravés das observacdes de René Descartes no
séc. XVII, em sua publicacao Discours de la Méthode (Discurso do
Método) em 1637, um dos principais documentos do movimento
lluminista. Ele apresenta um pensamento racionalista e estrutura
de forma analitica o pensamento cientifico, influenciando
sobremaneira a produgao ocidental.

Descartes defendeu uma abordagem racionalista aplicada
as ciéncias, decompondo fen6menos naturais em partes minimas
e isoladas, a exemplo de uma maquina, que tem cada parte
individualmente subordinada a umaunidade maior. Compreende-

23 Ibidem, p.77.
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se sua funcionalidade intervindo nas unidades menores que a
compodem, da menor das partes para compreender o todo.

O cartesianismo segue trés preceitos, os quais sao segundo o
préprio Descartes, irredutiveis e indispensaveis para compreensao

de qualquer fendmeno cientifico. Segundo Descartes,

“o primeiro era o de nunca aceitar algo como
verdadeiro que eu néo conhecesse claramente como
tal; ou seja, de evitar cuidadosamente a pressa e a
prevencgdo, e de nada fazer constar de meus juizos que
ndo se apresentasse tdo clara e distintamente a meu
espirito que eu ndo tivesse motivo algum de duvidar
dele.

O segundo, o de repartir cada uma das
dificuldades que eu analisasse em tantas parcelas
quantas fossem possiveis e necessdrias a fim de melhor
soluciond-las.

O terceiro, o de conduzir por ordem meus
pensamentos, iniciando pelos objetos mais simples
e mais fdceis de conhecer, para elevar-me, pouco a
pouco, como galgando degraus, até o conhecimento
dos mais compostos, e presumindo até mesmo uma
ordem entre os que néo se precedem naturalmente uns
aos outros.

E o dltimo, o de efetuar em toda parte relagées
metaodicas tdo completas e revisdes téo gerais nas quais
eu tivesse a certeza de nada omitir.

Essas longas séries de razdes, todas simples
e faceis, que os gebmetras costumam utilizar para
chegar as suas mais dificeis demonstragbes, tinham-
me dado a oportunidade de imaginar que todas as
coisas com a possibilidade de serem conhecidas pelos

homens sequem-se umas as outras do mesmo modo e
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que, uma vez que nos abstenhamos apenas de aceitar
por verdadeira qualquer uma que néo o seja, e que
observemos sempre a ordem necessdria para deduzi-
las umas das outras, ndo pode existir nenhuma delas
tao afastada a que néo se chegue no final, nem téo

escondida que ndo se descubra.”

O modelo cientifico proposto por ele buscou um real ideal,
e uma linearidade de pensamento imposta sobre os processos
naturais, como aponta seu terceiro principio. Sua busca é por
demonstrar a existéncia de uma realidade absoluta, conceito que
dividiu o mundo cientifico em dois planos: um plano material,
aquele em que habitam os corpos e é efémero e visivel, e um plano
etéreo, o relacional, o invisivel, perene, relegado ao divino. Com
isso deixou-se de lado tudo aquilo que é intangivel, tudo aquilo
que € qualidade, poesia, relacao, objetos nao quantificaveis, nao
mensuraveis, passiveis de uma contingéncia.

Conhecido como dualismo, este principio estabeleceu uma
cisdo entre mente e corpo, na qual ciéncia era a responsavel por
aquilo que é possivel comprovar, descartando o que é improvavel
para fora de sua alcada.

A proposicao cartesiana de alcancar uma verdade absoluta,
remonta a uma tradicdo antiga no ocidente. Ja havia predito
Platdo em sua Teoria das formas, no livro A republica®. La
preconizava um futuro (platénico!): somos apenas sombras na
parede da caverna. Vire-se e veja o mundo real que guarda para
si. Em seu discurso, Platdo descrevia um concepg¢do de mundo
real “ideal”. De acordo com o mito da caverna, estavamos presos
a uma condi¢cdo menor de existéncia. Dada suas evidéncias de
um plano perfeito existente na mente, as idéias eram o indicio
de um plano ideal. Descreve Platdo no dialogo entre Sécrates e

24 N.E.: Teoria das formas apresentado por Platdo em seu dialogo, Parmenides. / A
republica, didlogos Socréticos por Platdo.
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Glauco:

“Momentos desiguais, representando um o
género visivel, o outro o cognoscivel, e corta de novo
cada segmento respeitando a mesma propor¢do; terds
entdo, classificando as divisdes obtidas conforme o
seu grau relativo de clareza ou de obscuridade, no
mundo visivel, um primeiro segmento, a das imagens.
Denomino imagens primeiramente as sombras, depois
aos reflexos que se véem nas dguas ou na superficie
dos corpos opacos, polidos e brilhantes, e a todas as
representacdes semelhantes. Compreendes?

Considera agora que o segundo segmento
corresponde aos objetos que essas imagens
representam, ou seja, os animais que nos cercam, as
plantas e todas as obras de arte.

Concordas também em dizer que, no que
concerne a verdade e ao seu contrdrio, a divisdo foi
feita de tal modo que a imagem esta para o objeto que
reproduz como a opinido estd para a ciéncia?

Vé agora como deve ser dividido o mundo
cognoscivel.

Na primeira parte desse segmento, a alma,
utilizando as imagens dos objetos que no segmento
precedente eram os originais, é obrigada a estabelecer
suas andlises partindo de hipdteses, sequindo um
caminho que a leva, ndo a um principio, mas a uma
conclusdo. No segundo segmento, a alma parte da
hipétese para chegar ao principio absoluto, sem lancar
mdo das imagens, como no caso anterior, e desenvolve

a sua andlise servindo-se unicamente das idéias.”

O mundo de Platdo e, posteriormente, dos lluministas e,
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mais adiante, herdado pelos modernistas, € aimagem de um ideal
estatico, determinista, um obijetivo final de sedacdo do corpo
e triunfo da mente. E um mundo, como nos aponta Deleuze,
“analogo a imagem da arvore, dicotdmico e subordinado, com
raizes fortes para sustentar nossa evolugcdo ao topo e quem sabe
além”.

Segundo o plano iluminista/modernista, a nogdao de
progresso nos faria chegar a uma supra-existéncia perfeita, onde
seriamos uma espécie de Superman?® alguém que é superior
em tudo, e que a existéncia no momento presente, nos serve
somente como meio para tal superagdo.

Sao os homens, os filhos do amanha, da revelacdao, da
iluminacdo, do projeto moderno, criados e programados para
existir em um tempo diferente de seus corpos, no tempo da
“razao sabia” que compreende tudo de si e do entorno.

Nietzsche, ao contrario, ja apontava ser essa uma “ciéncia
geradora de uma mente obesa em um corpo raquitico”?. O
plano moderno, para ele, é o plano da iluminacdo pela razdo, no
qual o corpo ndo € sendo receptaculo da mente, um suporte para
o cérebro. Com isso abre-se espaco para privilegiar os sentidos
do intelecto, visdo e audi¢do, quando todo o restante é posto de
lado, como estrutura menor, menos importante para se alcancar
a “iluminacao”.

Descartes se utiliza de uma metafora mecanica para explicar
o comportamento dos sistemas, que para ele se parecem mais
com o projeto de um relégio. Um design baseado em idéias muito
objetivas e racionais, no qual cada parte individualmente tem
uma existéncia para alguma funcao clara. Sao sistemas fechados

e autdmatos, desprovido de inter-relacdes com outros sistemas.

25 N.E.: Figura com poderes supremos das histérias em quadrinhos criadas por Jerry
Siegel e Joe Shuster em 1934. Em oposicao ao real significado e origem do termo do SUPER-
HOMEM (Ubermensch) de Nietzsche (Assim Falou Zaratustra), figura fragil que em sua fragili-
dade assumida se supera.

26 MOSE, Viviane. 2005.
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Numa de suas consideracoes sobre a natureza dos sistemas
vivos, Descartes compara o projeto cientifico a natureza de uma

maquina:

“vemos reldgios, fontes artificiais e outras
magquinas semelhantes, as quais, embora meramente
feitas pelo homem, tém, ndo obstante, o poder de se
mover por si mesmas de vdrias maneiras diferentes.
Ndéo reconheco nenhuma diferen¢a entre maquinas
feitas por artesdos e os vdrios corpos que a natureza

compbe sozinha. %’

O resultado do projeto iluminista/moderno, para Nietzsche,
foi um golpe atroz para as cognicdes e relacdes humanas. Tanto é
que hoje se faz necessario lancar mao de metodologias holisticas
para nos orientarmos por uma ciéncia que se complexifica e
se amplia. Dividir o corpo em uma ordem de subordinacdo, a
imagem da maquina, nos fez perder o devir, 0 processo vivo
como vivéncia plena, uma das premissas fundamentais de muitos
pensadores da contemporaneidade.

A estrutura cartesiana, entretanto, foi reforcada ao longo
dos séculos por personagens importantes das ciéncias. Sua obra
foi o alicerce para cientistas e pensadores como Isaac Newton,
que defendeu a natureza como uma maquina perfeita, Francis
Bacon, que propds transformar as engrenagens da natureza
em laboratério da inteligéncia humana, e Immanuel Kant, que
defendeu a categoria da prova, na qual s6 acede ao real o que se
pode comprovar.

Isaac Newton, no século XVII, formulou leis gerais da fisica
que explicavam, até certo ponto, assuntos importantes como a

gravidade e o comportamento dos corpos em movimento. Este foi

mais um grande impacto favoravel ao modelo de Descartes. Seus

27 LEWIS, R.G. 1978, Apud. CAPRA 2007
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célculos pareciam mostrar que a mecanica deste sistema poderia
dar conta de explicar todos os processos fisicos no universo, de
forma deterministica. O éxito do modelo acabou servindo como
base de estudo de todos os campos das ciéncias, estendendo-se
a disciplinas filoséficas, humanas e bioldgicas.

A ciéncia ganha instrumentos metodoldgicos precisos e
racionais, que transformaram o universo em objeto analitico.
Dentre as proposicoes de Descartes, o método analitico de dissecar
sistemas e entender primeiramente as suas funcionalidades
individuais, para depois entender a organizacao de todo o
sistema, foi até certo ponto, extremamente bem sucedido,
gerando avangos em diversos campos, principalmente para as

ciéncias racionais e lé6gicas como a fisica e a matematica.
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A LUZ DE CONTRA 0 RELOGIO

Com o advento da fisica moderna, os fundamentos basicos
da percepcao da vida, e da matéria se alteram sobremaneira.

Foram Albert Einstein e Niels Bohr aqueles que expuseram
a natureza mitolégica da ideia de matéria absoluta de lsaac
Newton, sempre constante e tangivel.

Com a Teoria Eletromagnética 1913 (Bohr) e Relatividade
Geral em 1915 (Einstein), fundamentou-se o nascimento de
uma nova fisica, de ordem relacional, que despontou das cinzas
de certezas monoliticas das ciéncias duras, agora fraturadas e
despedacadas em um novo universo.

Mesmo antag6nicos em suas proposicoes, no embate entre
Einstein e Bohr, as fundac¢des da ciéncia classica ruiam, abrindo
espaco para teorias que explicaram a origem e o comportamento
da matéria detectada através dos orgdos sensitivos.

Para essa nova fisica, a percepcao dos campos de fendbmenos
se alterou e a materialidade ndo existia mais em nenhum nivel
tangivel. Toda massa perceptivel aos olhos, quando penetrada
em profundidade atdémica, simplesmente ndao existia como
se esperava que fosse até entdo. Desaparecia a forma e sua
concep¢ao, como sendo algo provido de massa sélida, absoluta
em si e comprovavel através dos olhos.

A primeira nog¢do de atomo, originaria na Grécia com
Demdécrito de Abdera em 400 a.c, e resgatada por John Dalton no
século XIX, compreendia uma particula de tamanho infinitamente
pequeno que, em dada escala, tornava-se impossivel uma nova
subdivisdo. Ele nomeou esta particula Atomo, sendo, “A” prefixo
negativo, “Temnein” — do grego, cortavel ou divisivel.

Ao contrario do que postulava afisica classica, toda estrutura
do atomo, revelada pela mecanica quantica, é constituida apenas

por padroes de probabilidade de existéncia. Toda estrutura
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atdmica é constituida quase que em totalidade por espaco vazio.
Isso fez reverberar e desmontar a base teleoldgica na qual a as
ciéncias e a filosofia classicas se assentavam, abrindo uma janela
da ciéncia para um mundo totalmente novo de possibilidades.

Osefeitossobreaconcepcaoderealidadefoiverdadeiramente
dilacerante para a ciéncia contemporanea. Face as incertezas
radicais, uma nova fisica exigia profundas mudancas nos conceitos
de espaco, tempo, matéria, objeto, causa e efeito.

Estes conceitos que fundamentavam o nosso modo de
vivenciar o mundo comecaram a ruir, e suas transformacdes
causaram grande impacto na fé depositada durante séculos sobre
as certezas do modelo mecanicista®.

Os fisicos no séc.XX passaram a se questionar sobre a
pluralidade de formas de percepcao dos fenbmenos, dado que a
matéria se manifestava tanto como é percebida em uma escala
da fisica mecanica, regida pelas leis da fisica classica de Newton,
quanto em outras escalas menores — a quantica —, regida por
outras leis nao-mecanicas.

Constatou-se que as “respostas” ndao estavam presentes
no atomo ou em qualquer unidade precisa em si. O tecido da
vida somente comecou a surgir a partir da nocao de redes de
conexdes, na qual objeto, observador e método formam uma
Unica e indissociavel equacao complexa.

Chegou-se a supor que sdo as proprias estruturas de
linguagem, inerentes aos sistemas complexos, que auto-
organizam de maneira inteligente esta natureza coletiva e
relacional®. Nesse caso, entende-se por “rede” o estabelecimento
de relacdes entre os elementos de um dado sistema, de forma

que essas interacdes constituem, de maneira autbnoma, padroes

28 CAPRA, Fritjof. 1982.

29 C.S. Peirce, por exemplo, postula que a inteligéncia é uma dimensdo prépria da
natureza da linguagem e que todos os sistemas que tendem a organizagdo, de certa forma, sdo
inteligentes. A semidtica peirceana rompe com a nogdo antropocéntrica de inteligéncia, com

a nogdo antropomérfica de matéria e, sobretudo, com a nocdo teleolégica da cultura como
progresso cartesiano.
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de organizagdo que resultam em estruturas em escalas diferentes
da matéria observada.

Capra, porexemplo, considera primordial paracompreensao
de qualquer sistema vivo, a organizacdo a maneira de rede.

Afirma que

“os sistemas sdo totalidades integradas, cujas
propriedades ndo podem ser reduzidas as de unidades
menores. Em vez de se concentrar nos elementos ou
substancias basicas, a abordagem sistémica enfatiza
principios bdsicos de organizagdo. Os exemplos de
sistemas sdo abundantes na natureza. Todo e qualquer
organismo — desde a menor bactéria até os seres
humanos, passando pela imensa variedade de plantas e
animais — é uma totalidade integrada e, portanto, um

sistema vivo. ”30

O pensamento racional/cartesiano nao deve, contudo,
ser interpretado como sendo “errado”. O que a ciéncia
contemporanea postula € que ele ndo deve ser usado como fonte
Unica de verdade em todos os aspectos da vida e das ciéncias.
Afinal, o mundo mecanico continua sendo regido pelas leis da
fisica classica, entretanto, a fisica contemporanea descobriu a
existéncia de outros mundos dentro do mundo, os quais sao
regidos dor leis distintas e interagentes.

Nietzsche?’ aponta para essa falha do uso do método, e
reconhece a importancia do pensamento cartesiano, porém ele
serve somente para o estabelecimento de contratos onde nao
exista a subjetividade. O equivoco estaria, segundo o filésofo,
em aplicar esse método as ciéncias, artes, filosofia, campos
que simplesmente morrem sem a existéncia de contradicoes,

30 Ibidem. 1982.
31 NIETZSCHE, Friedrich W., 2008.
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conflitos, antagonismos.

A necessidade burocratica de destinar uma funcao
especifica, de gerar uma ordem teleoldgica para toda e qualquer
manifestacao da vida, fez com que se perdesse a interpretacao
lirica do mundo e da arte como perspectiva da realidade valida
tanto quanto o modelo racional/cientificista.

No berco da cultura ocidental, nas polis gregas, o
pensamento era produzido ndao somente por exatiddes, como a
matematica e afisica. Osfil6sofos e artistas eram os investigadores
das realidades e, como tal, percebiam na arte algo de inexato
no mundo, com igual valor para a producdao do conhecimento
erudito.

A arte é entdo o universo em movimento, um vetor do
possivel, ao passo que a ciéncia é o universo em um instantaneo,
aquilo que ele é.%

Esse entendimento pde em xeque a fundamentacdo da
ciéncia moderna como Unica perspectiva do real, a perspectiva
do tangivel, do compreensivel aos olhos, tornando hegeménica e
universal essa verdade como sendo absoluta. Entretanto, escapa
a ela a compreensdo de sua propria natureza.

A filésofa Viviane Mosé ressalta que a natureza da ciéncia
é, antes de tudo, linguagem. Formada por signos, cédigos,
interpretacdes e, assim sendo, € invencdo. Foi preciso que
criassemos a ciéncia para que ela pudesse se manifestar. Foram
necessarias muitas geracdes, transmitindo seus conhecimentos,

para gerar linguagens capazes de inventar a ciéncia.

“a ciéncia é a forma humana de interpretar o
universo. Assim, a ciéncia se mostra mais falsa que a
arte, pois a arte se assume enquanto linguagem. Se
mostra falsa pois mente sobre sua propria linguagem
e condicdo, se dizendo verdade. Na realidade a ciéncia

32 VIEIRA, Jorge. A. 2008. Em palestra proferida no projeto DESABA.
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enquanto linguagem também é invencéo. Criar

linguagens é inventar”®.

Constata-se que o pensamento materialista, suas dicotomias,
sobretudo suagranitica certezadesera Gnicaafirmacdo daverdade
nao poderia mais ser tido como correto. Isso explicita ainda mais
a importancia de uma reavaliacdo dos métodos e processos
cientificos e, consequentemente do design contemporaneo.

Diferentemente da razdo classica, o pensamento
contemporaneo expressa, de forma mais complexa, os sentidos,
as relacdes e as conexdes, de onde surgem as estruturas de um
pensamento rizoméatico, como um design sem nucleo, sem pivo,
sem inicio ou fim, ubiquo.

Edgard Morin, um dos principais expoentes do pensamento
acerca das relacdes de ordem complexa, pondera sobre o
estabelecimento de relagdes de subordinacao no conhecimento
humano. Para ele foram importantes, em certa medida, os avancos
cientificos modernos, mas é imprescindivel encontrarmos outra
configuracdo de relacdes, que ele chama de contextual (partes

de uma mesma trama universal).

“(...)ndo ensinamos as condicbes de um
conhecimento pertinente, isto é, de um conhecimento
que ndo mutila o seu objeto. N6s sequimos, em primeiro
lugar, um mundo formado pelo ensino disciplinar. E
evidente que as disciplinas de toda ordem ajudaram
o avango do conhecimento e sdo insubstituiveis. O
que existe entre as disciplinas é invisivel e as conexdes
entre elas também sdo invisiveis. Mas isto ndo significa
que seja necessdrio conhecer somente uma parte da
realidade. E preciso ter uma visdo capaz de situar o
conjunto. E necessdrio dizer que ndo é a quantidade

33 MOSE, Viviane, 2005.
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de informagdes, nem a sofisticagdo em matematica
que podem dar sozinhas um conhecimento pertinente,
mas sim a capacidade de colocar o conhecimento no

contexto.” 34

Pode-se dizer que um “modelo” foi forjado sequndo aquelas
circunstancias e contingéncias. O modelo salta da era mecanica
para a era digital de forma tdo abrupta que coloca em xeque as
formas existenciais da prépria vida.

Maturana e Varela, no estudo da biologia, propdem
um modelo de entendimento da organizacdao da vida e das
estruturas que sao a base de sustentacao para um conceito mais
universal, o de “autopoiese”. Esse modelo atribui a constituicdo
das estruturas “vivas”, visando uma auto-organizacao regida por
uma percep¢ao cognitiva do todo indissocidvel das partes que
compdem o sistema criando, desta forma, uma auto-organizagao
ou auto-criacdo em uma transliteracdao mais direta do termo
criado pelos biélogos.

Todo este panorama do desenvolvimento cientifico aponta
para uma mudanca do modelo metodolégico, necessario para
explicar as relacdes que sustentam os sistemas dinamicos, e ndao
unicamente para encontrar respostas a matéria. Essa mudanca
de paradigma acaba por rediscutir a universalidade do modelo
da fisica mecanica, abrindo espago para modelos mais sensiveis e
dotados de acdo e reacdo, ou seja: interatividades. As partes estao
mais conectadas a ideia de “todo”, tecendo teias de relacdes, que
abandonam naturalmente os sistemas “fechados” e migram para
sistemas “abertos”, de troca e interacao multiplas e diversas.

Reiteram os biélogos Maturana e Varela que

“0 organismo ndo é um sistema estdtico
fechado ao mundo exterior e contendo sempre os

34 MORIN, Edgard. 2003
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mesmos componentes idénticos; é um sistema aberto
num estado (quase) estaciondrio... onde materiais
ingressam continuamente vindos do meio ambiente
exterior, e neste sdo deixados materiais provenientes do

organismo. "3®

Capra entende como sistemas fechados uma organizacao
sem trocas que, por definicdo é entrdpica. Por consequéncia
ndo pode sustentar vida por um periodo prolongado. Sistemas
abertos sao entendidos por sistemas integrados ao seu meio
ambiente, que consomem e trocam energia para permanecerem

vivos. Segundo ele,

“diferentemente dos sistemas fechados, que
se estabelecem num estado de equilibrio térmico, os
sistemas abertos se mantém afastados do equilibrio,
neste “estado estaciondrio” caracterizado por fluxo e

mudangas continuos. "%

Ele denomina esta nova abordagem como visdo ecolégica
ou sistémica, por se lancar a leitura destas relacdes e redes, de
maneira transdisciplinar, abarcando perspectivas e defini¢cdes
que, aos poucos, fundem e diluem fronteiras entre campos de
estudos antes muito bem definidos.

A abordagem sistémica busca entdo processos, em uma
estrutura sem escalas ou formatos lineares. Esse pensamento
se organiza em mapas de redes e conexdes que nos ajudam a

compreender melhor o pensamento sistémico.

Conexoes risomaticas e o design do virtual

35 MATURANA e VARELA, 1987, p.89
36 CAPRA, Fritjof. 1997, p.54
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As mudancas paradigmaticas nos mais diversos campos das
ciéncias sao indeléveis. Para estabelecermos uma nova relagcao
com o meio ambiente, redes sociais, constru¢ao do pensamento,
e na producdo de coisas, faz-se necessario uma leitura do plano
do real-linear objetivo, para miltiplos planos de realidades
sobrepostas em outra estrutura nao-hierarquica e nao-linear
subjetiva.

Precisamos para isso entender os conceitos de organizacao
complexa na perspectiva sistémica/ecolégica formulado por
Fritjof Capra, a nocao de virtualidade, apresentado por Pierre
Lévy, somado ao conceito de estruturas rizomaticas, proposto
por Gilles Deleuze e Félix Guattari.

Capra, em uma sintese dos pensamentos cientificos
contemporaneos, propde o que chama de visao ecolégica. Um
pensamento que se presta a navegar por miultiplas realidades se
retro alimentando e gerando um campo de acdao em constante
fluxo. O pensamento ecolégico em Capra é um resgate de
relacbes perdidas com o advento do método cartesiano.

Segundo o fisico:

“Ela [metodologia sistémica/ecoldgica]
vé o mundo néo como uma colec¢do de objetos
isolados, mas como uma rede de fenébmenos que
estdo fundamentalmente interconectados e sdo
interdependentes. A ecologia profunda reconhece o
valor intrinseco de todos os seres vivos e concebe os
seres humanos apenas como fio particular na teia da

vida.” 37

Somos elementos constituintes de uma grande rede tecida

37 CAPRA, Fritjof. 1997, p. 25.
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de maneira complexa e miltipla, com niveis interrelacionados
para dentro e para fora das estruturas. Este “dentro e fora”, sao
apenas formalidades linguisticas, ja que se tratam de dimensdes
onde as grandezas ndo sao estabelecidas por sua posicdo espacial,
tampouco por sua escala material. Dentro e fora, sdo niveis de
imersao e co-incidéncias, que se conectam como uma estrutura
fractal. Ao mergulhar ou se afastar, novas ordens sdo criadas. Nao
existe uma precisdo de inicio ou fim, somente novas estruturas
geradas pelo movimento.

Como nos habituamos a ter nas relagbes visuais uma
ordem do verdadeiro e do falso, onde o falso é aquilo que ilude
os olhos, esta configuracdo em teia, ndo teleolégica, ludibria
nossos sentidos, fornecendo realidades ocultas, nas quais ndo
podemos aceder simultaneamente somente com a visdao. Sao
potencialidades reais da vida que formam uma tecitura infinita
e una.

Ndo obstante, Pierre Lévy®, lanca luz sobre esta realidade
complexa. O virtual segundo ele, € um “estado de poténcia
do vir-se a realizar”. Assim, como os pensadores sistémicos,
ele mostra que a visao dualista entre real e virtual, impede a
compreensao de uma estrutura mais plural, que se distingue nao
por realidade/ilusao, mas por atual e tendéncia a realizagao.

O virtual, deste modo, € um estado em poténcia, latente,
é sobre a tendéncia a ser. Se o real €, o virtual é em poténcia.
Isso aplicado a um Design de Relacdes e especificamente a um
projeto que se arquitete na funcdo poética da forma, produzir
com o virtual faz todo o sentido. Quando o projeto se altera, ele
se altera enquanto poténcia, resignificando tudo em que incide.

Quando o entendimento parte do principio de que os
sistemas que nos cercam sao dinamicos, entdo o virtual esta
sujeito a mudancas estruturais. Mesmo sem existir no atual,
€ uma atualizacdo que muda as estruturas, as atualiza sem a

38 LEVY, Pierre. 1996

DESDOBRA SEGUNDA

A EMERGENCIA DE OUTROS MUNDOS



necessidade de sua realizacao.

Como afirma Lévy:

“O virtual nGo se opde ao real, mas sim ao atual.

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido,

o virtual é como o complexo problematico, o n6 de

tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagéo,

um acontecimento, um objeto ou uma entidade

qualquer, e que chama um processo de resolucGo: a

atualizagdo.

E nesse cenario de poténcias e realizacbes, ativacdes e
interatividades, que o conceito expandido de redes se torna
possivel. As redes, sobretudo aquelas configuradas na internet,
criam conexdes acedendo, ativando e desativando estas
virtualidades, gerando assim uma nova cartografia, nao-linear,
para navegar por estes universos ocultos.

Deleuze e Guattari, atribuem a esta organizacao nao-linear
o conceito de rizoma. Estruturas rizomaticas, propostas por eles,
caracterizam-se principalmente pela ndo existéncia de raizes,
tampouco de escolhas binarias. Escolhas binarias se caracterizam
por escolhas em dualidades, dicotémicas. Isso é exemplificado
pelos filésofos, por meio da figura metaforica da arvore, como
estrutura da construcdo do conhecimento. Na figura da arvore,
cada galho se ramifica a partir de um ponto inicial, gerando
escolhas subsequentes de maneira incidental. Essas escolhas
ficam firmadas nas estruturas anteriores a ela. Assim o processo
é absolutamente linear e, por definicao, histérico, pois narra de
forma ordenada fatos e escolhas até uma raiz definida.

Nas palavras de Deleuze e Guattari:

“...A arvore ja é a imagem do mundo, ou a raiz

39 Ibidem, p.16

DESDOBRA SEGUNDA

A EMERGENCIA DE OUTROS MUNDOS



é a imagem da drvore mundo. E o livro cldssico, como
bela interioridade orgadnica, significante e subjetiva

(os estratos dos livros). O livro imita o mundo, como

a arte, a natureza: por procedimentos que lhe sdo
proprios e que realizam o que a natureza néo pode ou
nédo pode mais fazer. A lei do livro é a lei da reflexdo, o
Uno que se torna dois. Como é que a lei do livro estaria
na natureza, posto que ela preside a propria diviséo
entre mundo e livro, natureza e arte? Um torna-se
dois: cada vez que encontramos esta formula, mesmo
que enunciada estrategicamente por Mao Tsé-Tung,
mesmo compreendida o mais “dialéticamente” possivel,
encontramo-nos diante do pensamento cldssico e

mais refletido, o mais velho e cansado. A natureza

néo age assim: as proprias raizes sé@o pivotantes com
ramificagdo mais numerosa, lateral e circular, ndo
dicotébmica. (...) Isso quer dizer que este pensamento
nunca compreendeu a multiplicidades: ele necessita

uma forte unidade principal. "%

Os autores propde uma organizacao diferenciada das
relacdes, uma vez que, assim como Capra e Lévy, entendem
que uma ordem hierarquizada da realidade ndao compreende a
natureza auténtica do universo.

Eles propde um pensamento que se estrutura a maneira
rizomatica. Também outra metafora baseada na biologia, o
rizoma é por definicdo organizado de maneira cadtica, fractal,
pois ndo possui pontos fixos. Ele esta ligado a estruturas que se
completam em sistema de mutualismo. Os rizomas ndo delimitam
claramente os limites entre sistemas considerados distintos por
uma visdo teleoldgica. Seus espacos ndo somente se fundem
como € necessaria essa organizacdao a fim de se sustentarem

40 DELEUZE, Gilles. GUATTARI, Félix. 1995a p.15
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como sistema.

Outra caracteristica indissociavel ao rizoma é sua estrutura
nao-hierarquica e horizontal, na qual sdo possiveis as interacdes
vitais para sua fisiologia. O rizoma pode (e deve) se conectar
com qualquer outro ponto do sistema de maneira imediata,
realizando-se sempre em novas configuracdes, como designs
de mapas dinamicos, refeitos sem retroceder a uma estrutura
original, recriando-se sempre sem se fixar a nenhum ponto.

Deleuze busca com essa metafora deixar claro a condicado
de realidades multiplas constituintes de nosso universo, como
um todo vivo, uma unidade que ele chamou de plano de
imanéncia?’, um termo que denota uma intencao filoséfica na
compreensdao do mundo, de forma a orquestrar todos os seus
elementos de maneira inseparavel, sem distincdo ou hierarquias
entre as partes.

Para se pensar um mundo como um multiplicidade é
preciso aplicar um mundo sem um encadeamento de acdes ou
subordinacdes, que Deleuze aponta como no pensamento de
transcendéncia.

Jairo Dias Carvalho, sintetiza o pensamento deleuziano

acerca da imanéncia:

“E que a transcendéncia é uma figura da
eminéncia cuja génese é o uso da analogia de
propor¢do, que instaura um termo tomado como tipo
para a atribuicdo de sentido e do valor aos outros
termos em relacGo. Os termos em rela¢Go somente
ganham valor e sentido a partir da participacdo
proporcional ao termo tomado como tipo. Assim, na
analogia de propor¢do ha sempre um termo que possui
mais valor e sentido que outros. Julgam-se os outros
termos em relag@o a partir desse termo tipico. A idéia

41 DELEUZE, Gilles 2004, p. 160

DESDOBRA SEGUNDA

A EMERGENCIA DE OUTROS MUNDOS



de eminéncia reduz a multiplicidade a unidade. A idéia
de transcendéncia é a constituicdo de um termo ou
realidade radicalmente separada que possui por isso um
sentido superior aquela realidade da qual é separada.
Para se pensar em termos de multiplicidade ndo
podemos pensar em termos de separagdo radical do
sentido. O sentido é imanente ao mudiltiplo. Pensar em
termos de multiplicidade é pensar que é na articulagéo

intrinseca do mdltiplo que o sentido se produz.”#

Estes dois conceitos, virtual e rizoma, dao suporte para a
estruturacdo do pensamento ecolégico/sistémico em Capra. Para
esse autor, uma visdo ecolégica é uma visdo que compreende os
sistemas como interdependentes e abertos, trocando em todos
os niveis, a fim de se manterem vivos.

Dentro dessas estruturas, férteis em interacdes e organizadas
de forma cadtica, os mapas resultantes das multiplas relagées
fazem com que seja necessario navegar por conexdes, € ndo mais
por estruturas fragmentarias, baseadas em uma materialidade
tangivel e limitada por interacdes pré-estabelecidas. Esses novos
mapas sao o design destas formas emergentes, e sua organizacao
sem centros de controle, sdo fundamentais para um método de
criagcao sistémico.

Entendendo o conceito de caos nessas estruturas, sera
possivel entender seu design. A este conceito sistémico caético
é atribuida uma organizagdo auto-consciente, a maneira na qual

sistemas dinamicos se auto-regulam.

42 CARVALHO, Jairo Dias. 2005, p. 120
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TRANSDESIGN, UM DESIGN RIZOMATICO.

Parece-nos pertinente neste momento resgatar, de maneira
muito sucinta, algumas das premissas do design, tendo em vista
compara-las com as novas premissas aqui defendidas.

Partindo de uma légica cartesiana, o design de ordem
teleolégica onde “forma segue fungdo”, eternizada pelo
movimento modernista, este pensamento de estrutura dicotdmica
e arborescente? gerou um design pautado pelo belo/feio, certo/
errado, positivo/negativo. Um modelo de projeto que norteou
toda a forma de producao ocidental durante os Gltimos séculos,
sempre apoiado-se em um modo de agir dualista.

Esta arborescéncia imprimiu sobre seus préprios produtos,
cortes lacerantes, que fenderam o universo humano ao meio,
sendo apenas uma das metades a resposta correta. O mundo
desenhado por estes objetos possui somente uma verdade, uma
realidade, e todas as que derivam desta, estdo pela mesma légica
subordinados a primeira. O design arvore, é o design da histéria,
da hierarquia, da opressao, da submissao, da omissao.

Propomos entdo um movimento distinto, que nos leve a
uma outra forma de se produzir objetos de design. Propomos
ordenar apontamentos em direcdao a uma outra estrutura, de
natureza relacional, subjetiva, rizomatica: um transdesign#.

O universo em que habitamos é imenso, infinito, recursivo,
cadtico, e tomado de laténcias, das quais podem emergir “N”
qualidades e estruturas, dependendo somente da qualidade
atribuida e das distor¢des que nossos sentidos imprimem sobre
as coisas.

Assim um transdesign se faz necessario, capaz de fazer
surgir coisas do continuum de maneira a dialogar em nivel de

43 N.E: Termo proposto pelos fil6sofos Giles Deleuze e Félix Guattari.

44 ROSSI, Dorival. C. 2003.
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complexidade com todas as possibilidades concomitantemente.

Comoumafrestadeluzqueinvade o quarto escurodacrianca
que espera, construindo em sua mente universos provaveis (um
monstro?, um mundo fantastico? seu pai? um amigo imaginario?
Papai Noel?), imaginando as possibilidades infinitas que aquele
pequeno acesso guarda, tenso. Uma infinitude de possibilidades
que passam por uma fresta, um TODO de possibilidades que se
comprimem por um minusculo vao. Naquele instante, o mundo
todo cabe ali. Nesse instante o designer compreende que todo
o mundo cabe ali, que todas as dobras sdo possiveis, que toda a
forma e conteldo estdo contidas nele e fora dele. Assim, percebe-
se que tudo € possibilidade, tudo é construcao imediata, tudo
é design. Brinca-se, afinal de contas, de misturar pensamentos
possiveis.

Tao amplo quanto esse universo, denominar o ato de
projetar nesse caos é, simplesmente, “design de relacées”. E criar
para si um sistema totalmente aberto, que ao mesmo tempo
em que busca circundar com teorias e métodos o continuum,
o deixa absolutamente aberto a todas as possibilidades. Um
enorme escape que centrifugamente se projeta novamente a
outros sistemas abertos e de volta ao caos de possibilidades.

Entdo, quais as regras nos levam a construcao e delimitacao
de um possivel campo comum para este design? Quais as normas
para se estabelecer a producdo para um objeto desta natureza?
Absolutamente nenhuma! Nao é possivel se estabelecer estruturas
universais para realidades singulares, que ininterruptamente
colidem e interagem, gerando novos potenciais inteiramente
novos, sinteses inesperadas, incontidas.

Deve-se deixar de pensar em estruturas, regras e formas em
uma ordem top-botton, para se produzir de acordo com uma
I6gica botton-up#, e adotar “nao-regras”, “ndo-formas” que,

45 Cf.: Steven Johnson atribui top-bottom a uma estrutura de comando imposta con-
scientemente de cima para baixo, e bottom-up como uma estrutura emergente surgida sem
um comando central. O assunto é abordado com maior profundidade no capitulo 3.
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ao contrario de serem sem formas, ou sem regras, na verdade
tecem e produzem suas préprias formas e ordem de acordo com
as dinamicas de suas interacOes particulares. A regra emerge de
dentro para fora, se auto-organizam.

Mais uma vez, retomando a nocao de brincar em Pimenta,
as regras estao contidas e dobradas na prépria brincadeira, na
prépria dialética estabelecida nesse devir brincar.

Porém, podemos eleger principios que nos orientem na
producdo desse design, ndo regras, mas principios que nos
potencializem, nos facam extravasar limites do consciente, do
real objetivo.

De forma alguma nos atemos a regras ou normas, nao € este
o sentido de um design aberto. Pelo contrario, desejamos que
esse seja cada vez mais aberto, mais relacional, mais subjetivo,
mais amplo, mais coligado e repleto de referéncias em si, feito
de conexdes que derivam em novas conexdes, quanto mais
proliferos forem seus nédulos, mais potente, mais forte sera sua
experiéncia e pregnancia.

Iremos pontuar alguns fundamentos, que sdo nesse
contexto, principios de um transdesign, baseado nos principios

rizomaticos de Gilles Deleuze e Félix Guattari“:

12 g 22 PRINCIPIOS:
CONEXIDADE & HETEROGENEIDADE

Qualquer ponto de um rizoma pode se conectar a outro
ponto, e mais do que isso, o deve fazer. Assim, um design de ordem
rizomatica deve abandonar estruturas centralizadoras, descritas
por Deleuze/Guattari como estruturas pivotantes. Todo pivd é
uma ruptura, uma divisdo. Para se fazer rizomatico, um design
deve operar através de fluxos, por interminaveis recombinacdes

entre todos os pontos. Deixa-se de se produzir formas para se

46 DELEUZE, Gilles, GUATTARI, Félix. 1995a.
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produzir interagdes dinamicas. O papel do designer se transmuta
em catalizador, como unidade sensivel elevando colisdes e
confluéncias de energias a condicdo de “produto” de design. O
produtor/perceptor extrai dos fluxos suas realidades latentes, sua
virtualidade.

Diferente de escolhas encadeadas, o rizoma ndo exclui. E,
por natureza, inclusivo. Esta é a esséncia do transdesign, onde
toda realidade é sempre soma, gerando novas realidades. Um
rizoma é por definicdo heterogéneo. Nao articula-se somente por
linguagens diferentes, mas por naturezas diferentes. Conecta-se
a distintos platds: assim deve ser também um design disposto de

maneira rizomatica.

39 pRINCIPIO:
MULTIPLICIDADE

Ao abracar incondicionalmente o multiplo, abandona-se
obrigatoriamente a idéia de unidade, do singular, do individuo,
em favor de um vetor em direcdo as estruturas plurais. Tornar-
se multiplo se trata de navegar por tramas do indistintamente
diverso. Para o designer significa perder a nocao de objeto e
signo, sujeito e objeto e partir para todas as possibilidades
concomitantemente.

O muiltiplo é constituido de qualidades. O objeto deixa de
ser imovel e passa a ser o percurso e suas interacdes, e ndo apenas
sua representacao formal como uma unidade.

Ser multiplo é analogo ao fractal. Nao se pode ampliar ou
reduzir o multiplo sem alterar suas combinacdes, sem gerar uma
nova estrutura. Cada vez ele se mostra como novas combinacdes
de possibilidades dudnicas, formas indistintas, sem origens,
somente laténcias. A esta caracteristica Deleuze/Guattari chama
de producdo de agenciamentos: muda-se de natureza conforme

se expandem as conexdes.
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Segundo os fildsofos: “ N6s ndo temos unidades de medidas,
mas somente multiplicidades ou variedades de medidas.” um
continuum, um plano que eles chamam de linha ou platoé, “a
nocao de unidade aparece unicamente quando se produz numa
multiplicidade uma tomada de poder pelo significante ou um
processo correspondente de subjetivacao”’

Com este pensamento, podemos tracar um paralelo
sobrepondo as idéias de Pimenta e do filésofo Vilém Flusser,
encontramos assim um ponto comum de contato entre eles.
Todos parecem apontar para este continuum, como um campo
indistinguivel de possibilidades, um terreno tenso e vibratil
atualizado a partir de uma tomada de consciéncia. Se para
Deleuze/Guattari isso cria uma unidade efémera, para Flusser esta
é a ferramenta do designer, e Pimenta entende isso como uma
brincadeira de subjetivacbes, atualizada como um brinquedo,

um fluxo tornado realidade e retornando ao fluxo novamente.

“No coragéo de uma drvore, no oco de uma raiz
ou na axila de um galho, um novo rizoma pode se
formar. (...) Um traco intensivo comega a trabalhar
por sua conta, uma percepg¢do alucinatéria, uma
sinestesia, uma mutagdo perversa, um jogo de imagens
se destacam e a hegemonia do significante é recolocada
em questdo. Semidticas gestuais, mimicas, ltdicas etc.
retomam sua liberdade na crianca e se libertam do
“decalque”, quer dizer, da competéncia dominante
da lingua do mestre - um acontecimento microscépico

estremece o equilibrio do poder local.” #

47 Ibid. p. 17.
48 Ibid p. 24.
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4 prRINCIPIO:
RUPTURAS A-SIGNIFICANTES

Mais do que ser anti, avesso as divisdes ou as disciplinas, um
rizoma simplesmente ndo toma consciéncia de sua existéncia. Em
um rizoma uma ruptura nao é relevante porque ela simplesmente
ndo existe, esta fora de qualquer perspectiva do sistema.

Um rizoma ndo é dualista, moralista ou toma partido de
uma estrutura subordinando todas as outras, a cada linha de
fuga, mesmo que rompida o leva a outra conexdo. O rizoma se

refaz gerando mais conexoes.

“Um rizoma nGo come¢ca nem conclui, ele se
encontra sempre no meio, entre as coisas, inter-ser,
intermezzo. A drvore é filiagdo, mas o rizoma é aliancga,
unicamente alianga. A drvore impde o verbo “ser”,
mas o rizoma tem como tecido a conjungéo “e... e...
e...” Ha nesta conjuncdo forca suficiente para sacudir
e desenraizar o verbo ser. Para onde vai vocé? De onde

vocé vem? Aonde quer chegar? Sdo questbes indteis.” %°

59 F 62 PRINCIPIOS:
CARTOGRAFIA & DECALCOMANIA

Decalcar é estar ancorado ao real. O decalque é reiteracao,
reproduzida ad infinitum. O decalque é lattu sensu histérico,
linear.

A cartografia rizomatica é, por outro lado, sempre aberta.
E o corpo (CsO) exposto, com suas entranhas e receptores
esgarcados e dispostos em todos os sentidos, abertos a

recombinacdes, inputs, sempre se expandindo e ampliando. O

49 Ibid p.37.
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rizoma é estranho a qualquer estruturacao subordinada, a eixos.
E avesso a estrutura arvore, a sucessées. E um mapa de nenhures,
onde se criam agenciamentos e novas interacoes.

Se este transdesign é orientado por principios rizomaticos,
entdo temos um primeiro vislumbre de sua natureza, a fim de
gerar produtos de design trans, enquanto finalidade dltima do

ser designer em um universo multiplo e reativo.
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0 RETORNO A0 COMPLEXO

Os conceitos discutidos anteriormente sdo fios dentro
da grande teia formada pelo pensamento sistémico. Podem
ser vistos de diferentes aspectos, nos quais cada um tem igual
importancia. Esse € um modo de pensar contextual, tecido de
multiplos aspectos e conjuntamente.

Se no pensamento cartesiano, ha estruturas subordinadas,
causais e encadeadas, no pensamento sistémico, toda estrutura
é sempre vista como um pensamento processual e auto-gerador.
Diferentemente da visao cartesiana, na qual os organismos sao
maquinas ordenadas em razdo de uma finalidade ultima, no
pensamento sistémico os organismos existem somente enquanto
processo, indivisiveis, dentro de um complexo relacional, sem
uma estrutura determinista, subordinada, ou de conexdes pré-
definidas.

A biologia foi proeminente na apresentacdo de um
caminho para esse pensamento, através de pesquisadores como
do gedgrafo e naturalista Alexander Von Humbolt, no séc.XIX, o
primeiro cientista a descrever o sistema climatico complexo do
planeta.

Humbolt apresentou um modelo de comportamento do
clima global, como possuidor de um macro-clima, lancando
a nocao de interacdes complexas em escalas maiores do que
aquelas sob controle humano. Constatou ainda a existéncia
de uma co-evolucao dos sistemas vivos, unificando a nogao da
existéncia um grande ecossistema integrado.

Esse pensamento contextual complexo foi trazido
novamente a cena no inicio do séc. XX, quando outro biélogo, o
alemao Ludwig Von Bertalanffy criou a teoria geral dos sistemas
que, posteriormente, daria origem a cibernética, a ciéncia da

comunicacao e controle autbnomo em sistemas tanto mecanicos
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quanto vivos. Seus estudos sobre os ciclos de realimentacdo e
padrdes dinamicos levaram a investigacado cientifica, sobretudo
entre os ecologistas, comecar a estudar fluxos de matéria e
energia através dos ecossistemas homeostaticos.

O conceito de “homeostase” é intrinseco auma metodologia
sistémica. Defendido pela primeira pelo fisiologista Walter Cannon
em 1932, ele postulava que o “meio ambiente interno” é regido
por um organismo auto-regulador que mantém o equilibrio
dinamico e condi¢bes de sobrevivéncia, mesmo em condicdes
caoticas. Esse conceito abrange os sistemas ecolégicos, biolégicos
e sociais. A ordem consiste da manutencdo ou reposicao do
equilibrio, evitando a interrupgdo do funcionamento do sistema

facilitando trocas de energia e matéria para isso.

“Neste meio termo, estudos experimentais
detalhados de células, tornaram claro que o
metabolismo de uma célula viva combina ordem e
atividade de uma maneira que ndo pode ser descrita

pela ciéncia mecanicista .

Os pensadores sistémicos adotaram a concepcao de
auto-organizacao para representar em diferentes contextos
o comportamento da vida. A concepg¢ao de homeostase, e os
estudos do metabolismo influenciaram Bertalanffy a formular
sua teoria sobre os “sistemas abertos”, sistemas que precisam se
alimentar de um continuo fluxo de matéria e de energia extraidas
do seu meio ambiente para permanecer vivos.®’

Mais tarde llya Prigogine, quimico russo e notério estudioso
de sistemas complexos, na década de 1970, constatou a natureza
emergente dos organismos complexos. Nesse método, observou
a emergéncia de novas estruturas, e novas ordens em sistemas

50 CAPRA, Fritjof. 1997, p.51.
51 CAPRA, Fritjof. 1997, p.53.
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cadticos.

Para Prigogine, ficava evidente que uma sociedade, por
exemplo, é um sistema vivo, cadtico e ndo-linear, onde o que um
individuo faz repercute e é amplificado por efeito do socius. Esta
nao-linearidade caracteristica aumentou de maneira espetacular
em consequéncia da intensificacdo de intercambios de todos os
tipos”#?

Em sua teoria de estruturas dissipativas, nos pontos de
instabilidade ocorrem eventos dramaticos e imprevisiveis. Nesse
caos a ordem emerge e se desdobra a complexidade de novas

formas e novas ordens.
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Capra descreve esse pensamento como sendo uma mudanca
de percepcao da estabilidade para a instabilidade, da ordem para
a desordem, do equilibrio para o nado equilibrio, do ser para o

vir-a-ser:

“Cada grande periodo da ciéncia tem levado a
algum modelo da natureza. Para a ciéncia cldssica, era
o relégio; para a ciéncia do século XIX, o periodo da
revolucdo industrial, era a maquina parando. Qual serd
o simbolo para nés? O que temos em mente pode talvez
ser o expresso por meio de uma referéncia a escultura,
da arte indiana ou pré-colombiana até a nossa época.
Em algumas das mais belas manifestacdes da escultura,
seja ela uma representacdo de Shiva dang¢ando ou

52 PRIGOGINE, llya. 1982.
53 CAPRA, Fritjof. 1997. p.157.



dos templos em miniatura de Guerrero, aparece muito
claramente a procura de uma jungGo entre quietude e
movimento, entre o tempo parado e o tempo passando.
Acreditamos que este confronto dard ao nosso periodo

seu carater singular e especifico.” 5

Entdo, dados essas importantes pesquisas acerca da natureza
auto-reguladora nos sistemas cadticos, coube aos bidlogos
chilenos, Humberto Maturana e Francisco Varela, a descoberta
que descreve o processo de evolucdo dos sistemas vivos em
termos de sua teoria da auto-poiése. Essa concepgao explica de
maneira surpreendente as relacdes de cognicdo e organizacdo
que constituem os sistemas biol6gicos.

Para eles o processo evolutivo é um campo de relacdes e

adaptagdes criativas onde

“(...) a evolugdo ndo pode ser limitada a
adaptagdo de organismos ao seu meio ambiente, pois o
proprio ambiente é modelado por uma rede de sistemas

vivos capazes de adaptacdo e de criatividade”.>®

O modelo se translada de uma mera competicao
Darwiniana, para um patamar mais complexo de co-evolugao,
no qual organismos se acoplam a evolucdo do seu meio, e
ambos se fundem neste processo evolutivo. Verifica-se uma sutil
interacdo entre cooperagdo e competicado, entre criacdo e matua

adaptacao.

“A forca motriz da evolugdo, de acordo com a
nova teoria emergente, deve ser encontrada ndo em
eventos casuais de mutagées aleatérias, mas sim, na

54 PRIGOGINE E STENGERS, 1984, p.123-24
55 apud CAPRA, Fritjof. 1997
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tendéncia inerente da vida para criar novidade, na

emergéncia da complexidade e de ordem crescentes. "°°

A auto-poiése, consiste de uma hipotese para a auto-
organizacao de sistemas vivos, lancando uma nova luz sobre o
fendmeno da cognicdo de forma inovadora e inusitada.

Os sistemas vivos sao, a priori, sistemas sensiveis, organizados
de forma circular, auto-referenciados, auto-geradores,
monitorando sua propria estabilidade. Como resultado, ele
se percebe em ciclos dentro dessa estrutura, que leva em
consideracdo a mudanca evolutiva de como a circularidade é
mantida.

A estrutura se da em rede, na qual cada componente tem a
funcao de ajudar a produzir e a transformar outros componentes
enquanto mantém a circularidade global, constituindo assim, a
organizacao basica da vida.

MaturanaeVarela, apoiados nessaconcepcao, estabeleceram
que tal sistema sensivel ndo € somente auto-organizador, mas
é auto-referente, o que implica que a percepcdo ndo pode ser
compreendida como fendmeno externo ao sistema. Ao contrario,
deve ser compreendida como uma reorganizacao e a criagao de

novas relacdes dentro do organismo.

“As atividades das células nervosas ndo refletem
um meio ambiente independente do organismo vivo
e, consequentemente, ndo levam em consideracdo
a construgcdo de um mundo exterior absolutamente

existente.”

Continuam a descrever os biélogos:

“Os sistemas vivos sdo sistemas cognitivos, e a

56 CAPRA, Fritjof. 1997. p.182
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vida como um processo é um processo de cognicdo.
Essa afirmagéo vale para todos os organismos, com ou

sem um sistema nervoso. ”°”

Estas estruturas auto-conscientes primarias, constituidas
de elementos primordiais, geram os fundamentos da vida e, a
partir dessa escala, surge o que o fil6sofo Charlie Dunbar Broad?,
ferrenho opositor do pensamento cartesiano, havia chamado nos
anos 1920 de “propriedades emergentes”: caracteristicas que
sao criadas em escalas diversas dentro de sistemas. Para Broad
existem estruturas multiniveladas, onde operam leis e padroes
que nao podem ser reproduzidos em escalas diferentes. Trata-se
de uma complexidade organizada, buscando estabilidade para

se manter reproduzindo.

57 CAPRA, Fritjof. 1997. p.87.
58 CAPRA, Fritjof, 2006. p. 40.
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0 SENTIR

A sensibilidade, como nos aponta Maturana e Varela, é o
mecanismo pelo o qual acomplexidade da prépria vida no planeta
se constituiu. Os sistemas cognitivos, monitorando a si préprios
em loops de feedback, identificam as mudancas de padrdao no
ambiente e respondem criando campos de significacGes para
orientar o movimento do organismo coletivo pelo espaco.

Porém, a sensibilidade possui mais do que questdes
puramente biolégicas ou mecanicas para descrever sua condic@o.
Tecemos relacdes ndo somente no ambito fisiolégico, como
também o fazemos nos campos da significacdo, da cultura,
da producdo técnica, dentre inUmeras formas de organizar e
compreender o como percebemos nosso universo.

A maneira com a qual analisamos e configuramos nossos
canais de input cognitivo, configuram o output em forma de
métodos e objetos advindos dessas relagcées.

Assim, se nos julgarmos capazes de ler o universo
apenas através de uns poucos e imprecisos 6rgaos, operando
separadamente, os resultados desta ordenacdao serdao objetos
que se assemelham a esta dinamica. Historicamente fomos
estruturados em cinco campos cognitivos muito precisos. Porém,
com o avan¢o das ciéncias neurolégicas este quadro se altera
constantemente e de maneira dramatica.

Refuta-se conjuntamente ao dogmatismo do corpo
fracionado, todo uma schemata de construcao de espacos e
objetos criados, em especial a partir do periodo moderno até os
dias atuais.

Em um resgate histérico de nossa prépria condicdo
enquanto seres sensiveis, Jorge Albuquerque Vieira®®, importante

pensador da complexidade, atribui o desenvolvimento cognitivo

59 VIEIRA, Jorge. A. 2006
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nas primeiras estruturas providas de vida no planeta gracas a
leitura das diferencas de padrdao ambiental. Sequndo ele, nao
é possivel a existéncia da percepcdo sem o movimento. A coisa
percebida, e a que percebe, ndo contém em si mesmas elementos
suficientes para a compreensao da existéncia do “outro”, de algo
fora delas.

Pimenta também nota esta estrutura de desenvolvimento
dos sistemas cognitivos. Segundo ele, o proprio conhecimento é

um processo que somente existe na diferenca.

“0O conhecimento é um tecido continuo. Um
tecido que, todavia, s6 acontece enquanto permanente

mudanga. Ndo ha percep¢do sem mudanga. ”6°

Fomossempre cercados porumaquantidadeincomensuravel
de estimulos, de inputs, que constituem o campo do real, onde
todos os estimulos estdo sobrepostos em um plano geral. A
realidade pode ser definida como a maneira pela qual lemos este
complexo.

Assim como muitos outros espectros do universo dos quais
somos privados, temos uma possibilidade em escala humana de
sentir e perceber nosso ambiente que, inexoravelmente, varia
de acordo com cada individuo. Podemos ter sensibilidades
mais afloradas ou mesmo super-sensibilidades®’”, bem como
sensibilidades deficientes ou sub-dimensionadas. Entdo é
natural que cores, formas, volumes, texturas, sejam igualmente
verdadeiras para pessoas que as percebam de maneiras muito
distintas.

E pertinente aqui mais um resgate quanto a compreensio
humana de sua propria percepgao. Quais sao os nossos sentidos?
Quantos sao eles? Quais funcdes desempenham?

60 PIMENTA, Emanuel. D. M. 1999 p.279.
61 SACKS, Oliver. 1997.
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Estas questdes aparentemente possuem uma resposta
simples, apesar de se tratarem de sistemas muito complexos.
O senso comum nos diria rapidamente que possuimos cinco
sentidos. Fomos educados dentro desta “realidade histérica”
que delimitou nossos inputs sensoriais a essas cinco formas bem
claras de explorar o mundo.

Foi Aristoteles em 350 a.c. o primeiro a teorizar nossos
sentidos em visdao, audicao, paladar, olfato e tato, inclusive
criando uma estrutura hierdrquica e subordinada entre eles®,
definitivamente abrindo um enorme abismo e definindo as
“coisas” do dominio de cada sentido, sem nenhuma sinergia.

Deixamos a partir de entdo de ter uma relacdo fértil
e sinestésica, para entrar em simples definicdes estanques,
iniciando uma autofagia das relacbes cognitivas, com cada
sentido devorando seus proprios referenciais, produzindo,
consequentemente, “coisas da visao”, “coisas da audicao” ,
“coisas do paladar”%® e assim por diante.

Também passaram a ser assim nossos produtos, servicos,
pensamentos, metodologias, cada vez mais especializados nessa
Otica Aristotélica, que organizou nossos inputs de contatos com
o real em nichos definitivos, impedindo a abertura para novas
conexdes e realidades essencialmente humanas.

Essequadrosemostrarealmenterelevante paraahumanidade
quando Sdao Tomas de Aquino, personagem de fundamental
importancia histérica do pensamento cientifico ocidental,
resgata e desenvolve no séc.Xll os estudos de Aristoteles quanto
as sensibilidades, ampliando e reiterando suas observacoes.

Com isso se forma um quadro legitimado pela histéria e
pela ciéncia, que passou inconteste ao largo dos séculos.

Sao Tomas de Aquino descreve seu pensamento:

62 ARISTOTELES, 2006.
63 SERRES, Michel. 2001.
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“Neste tratado devemos tentar sequir Aristoteles
em tudo aquilo que possa ser sistematicamente
entendido sobra a alma, e para elucidar, reconstruir
e analisar algumas questbdes, e - se ndo for sem tato
dizer isso - mesmo elaborar outras ainda. O tratado
Sobre a Alma de fato merece mais respeito do que todas
as numerosas e notdveis composicdoes de Aristoteles
pela quantidade de problemas com os quais seus
predecessores nem mesmo souberam enumerar, pela
facilidade com a qual ele supriu suas origens e pelo

métodos com o qual ele dotou a investigagéo deles”%*

Porém ndo se pode negar ad infinitum o espirito plural
de nossas sensibilidades. O método cientifico encontrou outras
formas de fluir novamente, com pesquisadores do campo da
neurociéncia como Oliver Sacks® esbarrando em um quadro
completamente distinto dessa “verdade histérica”.

Em seus estudos surgiram incongruéncias e profundas
divergéncias com relacdo a essa divisdao. Tedricos atuais defendem
que podemos ter ndo somente cinco sentidos mas sermos sim
dotados de mais de vinte tipos diferentes de formas de perceber
inputs.

Mesmo sensibilidadesfacilmente detectaveis, como o casoda
propriocepc¢do, a nocao de unidade corporal, sdao violentamente
mutiladas do quadro de cogni¢cdes com as quais entendemos
que somos dotados.

Isso revela profundas cismas que vao fundo em
questionamentos de nosso mundo, de como o interpretamos e
projetamos nossa presenca e esperanca. O quadro apresentado é

claramente muito mais amplo do que aquele no qual a producao

64 Cf: Getulio Pereira Junior , tese de mestrado UNICAMP, disponivel em http://libdigi.
unicamp.br/document/?code=vtls000387251 (acedido 26 dezembro 2009)

65 SACKS, Oliver. 1997
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do design convencional se apoia, delimitando nossos inputs a
nao mais do que duas ou trés formas de interagir com o universo
que nos cerca.

Obscurecida pela metodologia que as impediram de se
manifestar em sua real extensdo, é necessario uma retomada
dessas relacdes de maneira indiscriminada, pois somente através
de experiéncias trans-sensoriais, poderemos resgatar estas
relacdes informacionais, e gerar objetos que se aproximem de
um aspecto mais humano. Negar suas sensibilidades é negar a
acessao a sua natureza cognitiva mais primordial.

Sendo inUmeras as sensibilidades, é fato comprovado que
Aristoteles e Sdo Tomas de Aquino apresentaram ao mundo uma
teoria parca, incapaz de abarcar nossas complexidades. Dessa
forma, temos um claro problema de projeto quando observarmos
pelo viés do design.

Todos os sistemas de representacdo do design até entdo
acabavam porelegerumououtrosentido. Maisrecentemente,com
o advento das midias eletronica e digitais, esses sistemas lidavam
com dois ou mais sentidos, porém ndo entendidos como uma
amalgama, em um continuo, como apresenta atualmente a
neurociéncia.

Para entendermos estes fenbmenos ricos em informacoes,
complexos, extensos e trans-sensoriais, precisamos lancar mao de
ferramentas metodoldgicas, filoséficas e projetuais radicalmente
diferentes. Os sistemas existentes atualmente se fundamentavam
com base nesse “erro” histérico®. Isso se comprova na classica
triade “observacado-teoria-experimento” . Essarelacdoclaramente
exclui o observador do sistema, elegendo o olho e suas relacdes
como mediadores da “verdade” .

O tedrico da comunicacdo Norval Baitello Jr. lembra que o

66 DELEUZE, Gilles. GUATTARI, Félix. 1995a
67 FLUSSER, Vilém. 2007
68 PIMENTA, Emanuel. D. M. 1999
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advento de uma Era da Visao, formatado sistematicamente com
o lluminismo, primava por uma leitura e construcao de mundo
apoiada no visivel e nas dinamicas do olho. Segundo ele, este
projeto moderno ja apresentava dilemas e rachaduras que se

explicitam com o periodo contemporaneo.

“Muito antes do dpice da era dptica, ja estava
anunciada sua decadéncia: o evanescer da forca
visiondria nos processos culminantes de uma simples

observagdo da observagdo”®
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“(...) forga visiondria passa a ser - cada vez 139

mais - possivel apenas fora dos sistemas da visdo (e
entendimento) porque estes sucumbem em escala
vertiginosa ao mal da auto referéncia, fracassando em
sua missdo de conectores.

Assim, a observacdo ndo conecta sendo a si

mesma e a midia ndo se refere sendo a si mesma.””°

69 KAMPER, Dietmar. 1997a apud: BAITELLO JR., Norval. 2005 p.46.
70 BAITELLO JR., Norval. 2005.



A NOOSFERA E 0S SERES ETEREOS:
COLETIVOS CONSCIENTES

Um Design de Relacdes propde-se a entender primeiramente
que a natureza fundamental do nosso universo é coletividade
incontida. A partir disso ocorre uma completa desmaterializacao
do universo sob a ética da relacdo com seus objetos. O Design
de Relacdes se encontra aqui como interlocutor deste universo
plural e qualitativo, constituido por conexdes.

O ser humano €, a exemplo dos sistemas complexos, um
ser absolutamente relacional, orientado por linguagens para
as trocas informacionais, desde seu DNA. Sua constituicdo é
formatada a partir de infindaveis processos em rede, para fora
e para dentro de si, onde a prépria nocdo de “eu”, se perde
ao tentar definir uma localidade especifica do ser como uma
unidade consciente.

A consciéncia humana parece ndo estar absolutamente
fixada em nenhum local ou matéria que a contenha em uma
unidade irredutivel, que se encaixe em uma definicdo ortodoxa

|Il

das ciéncia, como algo “tangivel”, como queriam as explicacbes
classicas.

Parece-nos mais pertinente compreender a nocdo de
coletivos conscientes, organizados a maneira de rede. Tal definicao
se mostra mais Gtil do que a busca por uma especificacdo dos
limites do ser consciente, alocado em ambientes externos ou
internos.

Steven Johnson chama estas organizacbes coletivas
conscientes de “estado emergente” dos sistemas. Para ele, a
emergéncia é a configuragdo que surge de estados cadticos de
ordem. E uma organizacdo independente que emerge do caos,
conferindo um padrao auto-atribuido.

Coldnias de formigas, por exemplo, seguem esta ordem.

Sem um controle, ou plano de ordem geral, as formigas agindo
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localmente acabam gerando um padrdo altamente organizado de
acao. Sem a existéncia de um centro onisciente gerindo o estado
macroscépico da organizacado, € na condicdo dos fluxos e acdes
locais independentes que a col6nia torna-se um organismo.

Johnson’" aplica este mesmo conceito para as estruturas de
espacos urbanos. Para ele, a cidade € um “sistema emergente”,
comportando-se como um “padrao no tempo”.

Uma das principais “leis da emergéncia” sequndo Johnson,
€ a cristalizacdo de um fenébmeno bottom-up’?, que se pereniza
no tempo. Outra lei, ndo menos importante, € que um sistema
emergente € capaz de aprender, torna-se mais inteligente
com o tempo. A cidade, portanto, se torna, segundo Johnson,
“mais esperta, mais Gtil para seus habitantes”. O fato mais
extraordinario é que esse aprendizado emerge sem que ninguém
tenha conhecimento ou controle sobre ele.

A fisica quantica, a biologia, a filosofia e a arte
contemporaneas, tém se esforcado para demostrar a condicdo
relacional que estrutura os sistemas vivos.

Como nos lembrou Humberto Maturana e Francisco Varela,
seres vivos sdo seres sensiveis. Essas estruturas autoreguladoras
se percebem, se sentem em uma escala supra-sensivel, seus
feedbacks informacionais transpassam as barreiras do consciente,
agem sobre todas as escalas produzindo sua propria gestdao em
meio ao caos.

Operamos em grandes complexos que constituem nacoes,
estados, cidades, bairros, familias, casais e, por fim, o individuo
que € um pouco de tudo isso. Todas as configura¢cdes humanas
demonstram que existimos através de redes organizadas

e ressonantes, que nos unem por ideias, conceitos, planos

71 JOHNSON, Steven. 2001. p. 79

72 N.E.: O termo se refere a ordenacdo advinda de baixo para cima (Botton up), sem
uma figura de comando, esta caracteristica é inerente aos sistemas emergentes. A ordenacdo
Top Down é a configuracdo com uma figura central de comando, presente em organizacdes
conscientes.
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coletivos, linguas, regras auto-reguladoras. A existéncia humana
mostra-se impossivel, sem a cultura, cédigos e linguagem, uma

monumental e vibratil membrana de signos auto-criadora da

dinamica “entre” os elementos da rede.

73

Nas palavras do filésofo Vilém Flusser:

“A sociedade vai sendo vivenciada e captada
sempre mais claramente como aquela rede de relacbes
devido a qual ndo apenas somos o que somos, mas
devido a qual somos “tour court”.

Ndo importa o que eu seja, o sou em rela¢do
com um outro qualquer, e se me assunto “eu”, o faco
porque em outro qualquer me chama “tu”. Sou “pai”
em relagéo com meu filho, “chefe” em relagdo ao meu
empregado, “escritor” em relagéo ao meu leitor, e
todas as demais “definicées” do meu estar-no-mundo
sdo relagbes semelhantes que me prendem a rede da
sociedade.

Se, gracas a um esfor¢o de abstracdo, conseguir
“suspender” todas as definicbes, ndo terei descoberto
ntcleo “absoluto” qualquer que possa chamar a
“esséncia de mim mesmo” (“alma”, “identidade”),
mas terei descoberto que o termo “eu” designa espécie
de gancho imagindrio sobre o qual as relagcbes que sou
estdo penduradas.

Descobrirei que, abstraidas as relacbes que me
prendem a rede da sociedade, sou estritamente nada.
A visdo relacional implica nGo apenas na descoberta da
vacuidade dos objetos e dos processos, mas sobretudo

na descoberta da vacuidade da existéncia no mundo.””?

A cultura, enquanto Design de Relacdes, pode ser

FLUSSER, Vilém.1983, p.153
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considerada como nosso corpo extenso. Esse design conspira a
favor de uma consciéncia ampliada, como membrana cognitiva
global interagindo com outros sistemas biol6gicos.

Noparadigmacontemporaneotorna-seimpensavelconceber
nossa estrutura cognitiva fora de um hélos hipercomplexo.
Paulatinamente diluimos as fronteiras entre mente e corpo,
enquanto a nocao de um corpo coletivo extenso, em transito,
ganha forca de teoria. Um corpo extenso, uma membrana una
de vida latente, como descreve Deleuze e Guattari, um corpo
imanente, vazio de entranhas, interfaciado de signos.

Guattari, com cristalina clareza nos abre as portas da

percepcao para esta configuracao coletiva da trama humana:

“ O sujeito ndo é evidente: ndo basta pensar
para ser, como proclamava Descartes, ja que inimeras
outras maneiras de existir se instauram fora da
consciéncia, ao passo que o sujeito advém no momento
em que o pensamento de obstina em apreender a si
mesmo e se pde a girar como um piéo enlouquecido,
sem enganchar em nada dos Territérios reais da
existéncia, os quais por sua vez derivam uns em relagéo
aos outros, como placas tectbnicas sob a superficie dos

continentes.

Propde ainda o autor sobre a natureza do sujeito:

Ao invés de sujeito, talvez fosse melhor falar
em componentes de subjetivacdo trabalhando, cada
um mais ou menos por conta propria. Isso conduziria
necessariamente a reexaminar a rela¢do entre o
individuo e a subjetividade e , antes de mais nada,

a separar nitidamente estes conceitos. Esses vetores

de subjetivacdo nGo passam necessariamente pelo
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individuo, o qual, na realidade, se encontra em

posicdo de “terminal” com respeito aos processos que
implicam grupos humanos, conjuntos socio-econémicos,
magquinas informacionais, etc. Assim, a interioridade

se instaura no cruzamento de multiplos componentes
relativamente auténomos uns em rela¢do aos outros e,

se for o caso, francamente discordantes. "’

Deleuze veio a batizar esse coletivo incorpéreo evidenciado
por Guattari com o nome de Corpos sem Orgaos (CsO), enquanto

dimensao material sem lugar ou forma precisos.

“Ao Corpo sem Orgdos ndo se chega, ndo se
pode chegar, nunca se acaba de chegar a ele, é um
limite. Diz-se: que é isto — o CsO — mais ja se estd
sobre ele — arrastando-se como um verme, tateando
como um cego ou correndo como um louco, viajante do
deserto e némade da estepe. E sobre ele que dormimos,
velamos, que lutamos, lutamos e somos vencidos,
que procuramos nosso lugar, que descobrimos nossas
felicidades inauditas e nossas quedas fabulosas, que

penetramos e somos penetrados, que amamos. “”°

Sendo um CsO aquilo que nos liga a um incorpéreo
coletivo, etéreo e dinamico, seria pertinente pensar entdo na
ecologia desses seres planetarios, construtores de uma “biologia

IH

cultural”, onde a biologia das ideias cria um novo ecosistema,
feita artificial, como uma cobertura de signos recapando o
planeta: uma ideosfera.

O termo ideosfera foi proposto por Douglas Hofstadter,
pesquisador de ciéncias cognitivas da universidade de Stanford

74 GUATTARI, Félix.2002. p.17
75 DELEUZE, Gilles. GUATTARI, Félix. 1996. p.8
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que, nos anos 1980, resgatou as proposicdes do filésofo e
paleontélogo francés Teilhard de Chardin. Chardin havia
proposto a existéncia de uma esfera global do pensamento,
como uma esfera acima da geoldgica e da biolégica, formando
um complexo integrado que denominou de noosfera (do grego
noos = mente).

Hofstader, amplia este conceito, nomeando-o ideosfera, um
campo de evolugdo simbdlica, a exemplo da biosfera de Darwin,
porém sendo esse um campo de evolucao bio-cultural.

Essa ideosfera constitui um campo de forcas onde os
pensamentos sao criados, disseminados, desdobrados, retro-
alimentados. Um nao-espaco atemporal, fluido, desprovido de
centro, interagente e repleto de redes conectivas de energia
informacional, organizado em torno de identidades coletivas .

O campo ideosférico se constitui como forca que flui e anima
todos os seres. Sobrevivente ao tempo e a topologia, suplanta
alteracdes genéticas, se adapta, se multiplica, se expande em
escala macroscopica, da mesma maneira que se contrai em
escala microscépica. Ndo tem forma porque nado tem fronteiras,
é formado de informacao.

Tal qual holografias, onde cada pequeno fragmento contém
em si toda informacao do todo”, esses fragmentos informacionais
transitam de mente para mente, fertilizando-as como esporos
ideoldgicos.

Lévy também percebe estaforca coletiva transitandoemuma
escala coletiva, como organismos semanticos que transcendem

o tempo:

“(...) uma parte essencial de nossa vida psiquica
ndo nos pertence “pessoalmente” porque ele toma sua
organizag@o da vida em geral, e de nossa espécie, em

76 Segundo Hawking 2009, p.65, O processo de gravacao fotogréfico tridimensional a
laser, onde uma mindscula fracdo da imagem retirada, contém dados para reconstruir o todo.
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particular. A configuracdo global da nossa experiéncia é
comum, partilhada.

Mas além da vida e da humanidade, devemos
ainda levar em conta as linguas, cujos termos e formas
sintaticas estruturam nosso pensamento mais intimo,

e que foram herdadas de um coletividade que nos
ultrapassa. Falamos nossa lingua, mas nossa lingua fala
em no6s. Cada vez que pensamos, falamos, escrevemos,
lemos, escutamos, a vida da lingua se manifesta. Mas
inversamente, participamos da evolucdo dessa lingua,

como locutores ativos e mais ou menos criativos.(...)

Para ele a assuncdo de um plano coletivo consciente é
fundamental para plena vivéncia e existéncia humana. Conclui

o filosofo:

Reconhecemos a existéncia de uma grande
natureza fisica onde - obedecendo as mesmas leis -
interagem todas as massas e todas as energias. Da
mesma forma, deveriamos reconhecer a existéncia
de um vasto espirito impessoal ou de uma ecologia
global dos espiritos, no interior da qual (queiramos
ou ndo, saibamos ou nédo) partilhamos ndo somente
informagdes e idéias, mas também maneiras de ser,
campos de a¢do, mundos subjetivos, emogles, energias
vitais, e até transpessoais que viajam de um espirito a

outro.” 77

Esta esfera de consciéncia planetéria, deixa de ser uma
proposicao filoséfica para ser apreendida sob a 6tica evolucionista
da biologia. Richard Dawkins, biélogo geneticista, propos a
existéncia de unidades informacionais autbnomas as quais

77 LEVY, Pierre. 2003, p. 165
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nomeou “memes”’%. Um meme, seria um equivalente cultural
ao gene para a biologia. Sdao entidades informacionais que se
replicam usando pessoas como “maquinas de perpetuacdo”,
enquanto compésito de redes semanticas auto-geradoras.

De acordo com as conjecturas de Dawkins:

[O meme é] “uma unidade de transmissdo
cultural, ou unidade de imita¢Go. “Mimeme” vem da
raiz grega adequada, mas quero um termo que soe
mais como “gene”...Também se pode pensar que ele
estd relacionado com “meméria” ou com a palavra
méme, do francés... Exemplos de memes sGo melodias,
idéias, expressoes, estilos de roupa, maneiras de fazer
potes ou construir arcos. Assim como os genes se
propagavam no pool génico saltando de corpo em
corpo via espermas ou 6vulos, 0s memes se propagam
no pool memético saltando de cérebro em cérebro por
um processo que, no sentido mais amplo, pode ser
chamado de imitacGo. Se um cientista ouve falar ou Ié a
respeito de uma idéia, ele a transmite para seus colegas
e alunos. Ele a menciona em seus artigos e palestras.

Se a idéia for bem sucedida, pode-se dizer que ela se

propaga, espalhando-se de cérebro em cérebro””?

Daniel Dennett® sugere que a materialidade de um meme
seria como um bit. Um bit é a menor medida quantitativa de
informacdo em computadores. Sua materialidade é transitoria,
podendo existir enquanto pulso de luz (midia fibras 6ticas), carga
elétrica (midia redes elétricas) e ondas eletromagnéticas (midia

ar). Mutante, o bit flui através de meios efémeros, se adapta

78 DAWKINS, Richard, 2001. p. 121
79 DAWKINS, 1979, p. 214 apud WAIZBORT, Ricardo. 2003, p.27
80 DENNETT, Daniel. 2007.
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e se multiplica conforme as possibilidades e as necessidades.
Os idiomas, a exemplo do bit, existem enquanto fluxos
informacionais, enquanto movimentos que percorrem midias,
mas sem assumirem uma existéncia efetiva em nenhuma delas;
nao possuem corpos, embora sejam uma rede organizada de
signos transmutada em idéias que, de alguma forma, buscam
um corpo manifesto.

Edgard Morin, ao reforcar esse pensamento, nos alerta

que:

“na realidade, as idéias adquirem consisténcia
como os deuses nas religides. E algo que nos envolve e
nos domina a ponto de nos levar a matar ou morrer.
Lenin dizia: “Os fatos sd@o teimosos, mas, na realidade,
as idéias s@o ainda mais teimosas do que os fatos e

resistem aos fatos durante muito tempo "8’

Nossas ideias parecem a muito terinaugurado uma dimensao
sem espaco, um lugar sem localidade. Se toda informacao possui
uma anima propria, sua maneira de se atualizar é existindo em
nds, e se perpetuando através de nds.

Os espacos urbanos tornaram-se férteis campos de
disseminacdo mimética (pode-se ler cultural), criamos intrincadas
redes de dados e trocas informacionais, e quando o limite fisico se
apresentou, passamos a assomar significancias sobre as estruturas
e a resignifica-las quando conveniente. Assim surgem espacos
ubiquos, relacdes subjetivas com o meio, os ndo-lugares, objetos
que comportam-se mais como portais, levando seu usuario a um
novo link.

Com o surgimento das redes artificiais e digitais de

comunicacao, explodimos de vez com as relacdes de consonancia

entre espaco e dados, eliminamos a equivaléncia e proporcao

81 MORIN, Edgard. 2003
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onde um dado se reporta a um objeto.
No contexto de um transdesign, o objeto torna-se essa
transicdo para outro estado, um portal para novas e multiplas

conexoes.
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PROLIFERACAO DOS NAO-LUGARES



OUTROS UNIVERSOS POSSIVEIS DO MUNDO
VISIVEL

O universo é uma imensiddo. E uma vibratil membrana
sem fim que ressoa e reverbera pelo tempo e pelo espaco®, uma
torrida forca transformadora, sem medidas, incontida, na qual a
vida se distingue apenas como sendo um estado consciente. A
consciéncia surge como Unica forca que realmente exercemos
sobre este universo fervilhante de possibilidades. Percebemos,
notamos, e com isso produzimos relacdes cognitivas com nos
mesmos, nos assentamos sobre nossa percepcao de existir
enquanto consciéncia, e assim nos apresentamos enquanto
EU, um ser perceptor surgindo em um ponto indistinto, sem
dimensdo, como forca que deliberadamente se pronuncia do
tecido continuo, da membrana que é tudo. Estar vivo é antes de
qualquer coisa, esta tomada de consciéncia®®, é optar por existir,
e de repente, disso, brota o movimento, a matéria se deflagra,
0 espaco surge, puramente por optarmos por existir, por ser EU.

Fora disso, tudo é. Ao mesmo tempo, entrelacado, enrolado,
retido, tudo &, simplesmente tudo ao mesmo tempo, sempre 5.

Somos uma profusdo de vida, nosso corpo é um coletivo
latente que gera a si proprio, que percebe a si proprio.
Constituimos para nés uma multiplicidade, assim quando a
carne é ferida, todo o coletivo se resignifica, se auto-ajusta, gera

conjuntamente uma realidade-sintese. Das mdultiplas vontades e

paixdes que produzem um corpo, projeta-se a realidade. Desta

82 Cf.: HAWKING, Stephen. 2009, p.87 - Edward Witten, fisico americano, na década
de 1990 propds uma abordagem radicalmente nova sobre a constituicdo da matéria que
denominou de teoria M. Seus estudos demonstraram a natureza vibratil e transitéria de nossa
materialidade. Para ele, as partes elementares dos atomos, seus elétrons e quarks sdo constitu-
idos ndo de particulas semelhantes a pontos, mas de membranas de escala infinita onde toda
a matéria do universo esta presente. Em suma, na escala mais profunda da particula, somos
todos uma Unica e continua unidade, estamos ligados aos nossos préprios atomos, da mesma
maneira que estamos ligados as estrelas e planetas no vasto universo que nos rodeia.

83 Cf.: Deleuze e Guattari chamam o todo indistinto de multiplicidade, e defendem
que a unidade surge de um processo de tomada de poder do significante. DELEUZE, Gilles,
GUATTARI, Félix. 1995a p.17

84 Cf.: A esta capacidade de estar simultaneamente em vérios estados chama-se super-
posicao quantica - HAWKING, Stephen. 2009, p.43
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vontade de existir criamos o mundo.

A matéria, segundo a fisica, € somente um dos estados da
membrana universal, ondas de probabilidade, em que todas
as possibilidades de existéncia das particulas encontram-se
dispersas, em um estado uniformemente distribuido. Assim um
objeto percebido, e um ndo-percebido, em escala quantica, tem
comportamento e materialidade distintos. Um dado componente
de matéria como um elétron, por exemplo, pode se deslocar
como ondas de vibracdo, lembrando as ondas de frequéncia do
som vibrando em todos os sentidos, mas quando observados
estes elétrons, ele instantaneamente se convertem em particulas,
optando por uma forma ao serem medidas.

Ao se medir um estado aleatério de um dado sistema, faz-se
com que uma possibilidade contida entre todas as possibilidades

se materialize, excluindo-se os outros vetores de poténcia.

“O mundo aparece assim como um complicado
tecido de eventos, no qual conexdes de diferentes tipos
se alteram, se sobrepbem ou se combinam e, por meio

disso, determinam a textura do todo.” &

Perceber é atualizar o universo em uma forma. Eleger um
estado e torna-lo real. Assim sentir abandona a nocao simplista
de observar o externo, para assumir-se como criador ativo do
universo percebido.

Identificamos nas coisas ao nosso redor valores subjetivos,
criamos imagens ideais destas coisas, para torna-las inteligiveis.
Ao cristalizarmos em signos humanos coisas tdo volateis e fluidas,
criamos campos ilusérios no qual acreditamos ser o “real”.

Ignoramos a natureza mutante, presente em todas as coisas,
acreditando aprisiona-las em esquemas elaborados baseados

puramente em defini¢cdes subjetivas.

85 Apud CAPRA, Fritjof. p.42
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Precisamos entender nossa condicao enquanto fluxo, e o
papel do design como uma manifestacdao também efémera neste
palco de realidades transitérias. Buscamos uma nova configuracdo
de projeto, de pensamento, que entenda as realidades como sao,
um estado eterno de fluxo, interpretacdes mutantes, dimensdes

hiperativas.

DESDOBRA QUARTA

A0 DOS NAO-LUGARES

PROLIFERAG



POS-IMAGEM

Quando a fisica passa de um paradigma material, para um
outro imaterial (quantico), quando ela deixa de ser mecanicista
(Descartes/Newton) para se tornar relacional, temos como
consequéncia uma revolucdo tecnolégica como aponta
Pimenta®.

Evidenciadaem décadasrecentes naformade computadores,
e suas redes globais de comunicacdo e interacao a maneira
rizomatica, esse novo paradigma de natureza atdmica ndo tem
mais suas estruturas inteligiveis atreladas a dinamicas do campo
visual.

Nesta nova configuracao de relagdes, somente a matematica
foi capaz de aceder a escalas fundamentais da matéria, penetrar
profundamente em espacos microscépicos, revelar tramas ocultas
e, por fim, retornar a superficie para lancar alguma luz sobre a
condicdo humana em uma escala macroscépica.

A matematica tornou-se a linguagem possivel para explicar
fendbmenos obscuros, fendmenos estes muitas vezes impossiveis
de serem descritos em qualquer outra linguagem humana.

A partir desse método, a ciéncia passa a produzir
ferramentas calcadas em fendbmenos que ndo estdo mais na
escala do cognoscivel, fora de uma interpretacao através de jogos
numeéricos abstratos®”.

Ralph Stacey, economista e estudioso de sistemas cadticos,
nos lembra a importancia de compreendermos que a matematica
ndo é a regra da natureza. A matematica é simplesmente o
“como” compreendemos sua forma e complexidade. A natureza

ndo opera matematicamente.

“Uma equagdo matematica é simplesmente uma

86 PIMENTA, Emanuel D. M. 2010, p. 257
87 HAWKING, Stephen, 2001, p. 58
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metdfora para algum pedaco da realidade, para alguns
aspectos do comportamento. N6s fazemos abstracdes
da realidade que achamos que sejam fundamentais,
achamos relagbes causais-chave entre uma coisa e
outra e as expressamos em uma forma simbdlica,

matematica. %8

Quando penetramos em um universo absurdo aos olhos,
imediatamente somos confrontados com uma nova realidade,
onde o visivel passa a ser mera formalidade. Enxergar os processos
deixa de ser a métrica da verdade. Constatar a dimensao visivel,
portanto concreta (ainda que seja uma miragem), deixa de ter a
relevancia que adquiriu com as ciéncias tradicionais.?’

Passamos a nos deslocar através de novas realidades, que
exigem ininterruptamente de nés saltos de fé, saltos no escuro.
Exigem que confiemos as cegas em estruturas tecidas como
tramas invisiveis.

Se procedéssemos de maneira distinta seriamos incapazes
de operar esses novos constructos, pois eles demandam uma
profunda entrega. Esses instrumentos nos guiam por conexdes
ocultas®, e cabe a nés compreender e navegar em seus fluxos de
possibilidades quanticas.

Para Pimenta’, estes objetos de natureza matemadtica,
simbdlica, sdo geradores de novas realidades, novas leis, pautados
por outras sensibilidades que nos fornecem feedbacks que nao
sao mais da ordem do visivel, do audivel, do tatil: sdao de uma
sensibilidade fora do escopo de nossos sentidos e corpos.

Pertencente a um mundo de redes de signos, constituem

um CsO, uma sensibilidade construida somente através de

88 STACEY, Ralph D. 1991
89 Pinheiro, O. ]., 2008.
90 CAPRA, Fritjof. 2002.

91 PIMENTA, Emanuel D. M. 1999, p. 257.
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indicios reativos da coletividade.

Desvelamos o mundo a medida que nossas percepcdes
mudaram de uma posicdo passiva, para uma altamente interativa.
Reconfiguramos a realidade estritamente visual e demos um salto
diretamente para uma nova realidade de outra ordem, da qual s
é percebida através de seus efeitos, de suas reacbes e ativacoes
sensiveis interativas.

Podemos inferir que, daqui para frente, seremos regidos
por uma era poés-imagem, pés-material. Habitaremos outro
mundo, embora o mesmo mundo, de constructos resultantes
dessa outra ordem. Esses objetos mesmo que ainda em um
estagio embrionario, ja tornam-se cotidianos, tecem suas redes,
expandem-se. A medida em que nos aproximamos de uma forma
quantica de produzir ferramentas, de uma arquitetura nano-
tecnoldgica, esses objetos cada vez mais se tornam presentes,
compondo um cenario cibrido.

Como apresenta Steven Johnson?, reagimos a nossas
vizinhancas e coletivamente produzimos uma consciéncia
emergente, onde tomamos parte de um complexo fluido que
de maneira auto-consciente, alcancamos niveis de organizacao
complexa em escalas superiores. Assim, se configura uma
realidade onde a imagem deixa de ser prova, medida e evidéncia
dltima de qualquer fenémeno.

A pesar desse novo cenario, muitos dos projetos de design
parecem ainda ater-se somente ao “layout”, “formato”, “cores”:
um projeto que ata-se somente as delimitacées do visivel. Como
aponta Baitello Jr., projetamos ainda para um mundo de imagens
mortas (in effigie) onde as imagens se ocuparam de substituir
seu referente, gerando um universo préprio de superficialidades,
em que cada superficie finda sua profundidade numa medida

sem-medida, sem dimensdo, obtusa, pois sua profundidade é

nula, e podemos entender como nao conectiva, nao geradora

92 JOHNSON, Steven. 2001.
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de agenciamentos. Assim, é proprio das imagens substituirem
sua falta de profundidade gerando mais superficies, o que nos
coloca em um eterno movimento de leituras superficiais, sem o

estabelecimento de conexdes além desses planos de superficies.

“(...)ha@ muito [as imagens], fundaram um
mundo préprio, o mundo das imagens. E tentam nos
seduzir e nos transferir para la. Sua seducdo conta,
além disso, com um poderoso aliado, a extenuacdo dos
olhos diante de seu insistente apelo. E o “padecimento
dos olhos” em busca de camadas mais profundas,
torna-se facilmente a primeira vitéria das superficies
impenetrdveis das imagens que sonegam as histdrias,
substituindo-as por mais imagens, mais superficies, ao

invés de profundidades de desdobramentos. "%

Ndo é mais pertinente questionar sobre superficies, como
sugere Rossi?. Necessitamos de um transdesign, um design que
dé conta de projetar portais para fluxos sensiveis, e ndo gerar
camadas infindaveis de superficies mortas.

Formamos interfaces de acessdo e nao mais figuras estaticas,
nao interativas, estamos inexoravelmente nos atirando no
desconhecido e nos chocando contra ondas de probabilidades,
e o que colhemos disso nos atualiza em nossos campos
sensoriais, inclusive visuais, mas nos ativam como uma entidade
multisensorial altamente interativa. No contemporaneo o Design
de Relacdes é agora subordinado ao oculto, ao emergente, ao
caotico. Nos descobrimos designers sem verbo, sem forma, sem
lapis, sem tempo, abracamos o infinito, e fertilizamos campos

de possibilidades. Projetamos coisas que acedem a outras coisas,

93 BAITELLO JR., Norval . 2005. p.46
94 ROSSI, Dorival. C. 2003
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e ndo sao mais subordinadas, mas sim surgem através delas®.
Na leitura do fluxo, do devir de suas conexdes, estabelecemos a
pertinéncia ou nao do “projeto”.

Chegamos ao fim de inUmeros paradigmas. Encerramos
uma perspectiva de realidade e geramos um novo sintagma, um
conjunto dinamico de mdltiplos paradigmas em combinacédo
turbulenta, uma combinacao virética por exceléncia. %

O designer torna-se um ser imergente no amalgamado de
possibilidades concomitantes chamado de real, e emerge como
produtor estético no sentido primeiro da palavra, aquele que
percebe.?”

Mergulhamos em um transito caético e resgatamos aos
poucos a crenca em um fluxo sem controle, ampliando seu

significado para a producao trans.

95 CAPRA, Fritjof. 1997
96 PIMENTA, Emanuel. D. M. 1999 p. 257
97 FLUSSER, Vilém. 2007. p.209
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PORTAIS

A revolucdo conceitual, comportamental e tecnolégica
experimentada na atualidade urge necessario se pensar a
producao de um design sistémico, que opere em uma estética
emergente, onde o designer desista de uma introspeccao em
objetos isolados e floreca projetos coligados em redes de eventos,
o que significa repensar os métodos desde dentro, enquanto
paradigmas normativos.

A virtualizacdo da matéria a liberta da condicdo de simples
estofo da forma, enquanto possibilidade, como aponta Flusser,
para se transmutar em portais para dimensdes de realidades
subjetivas, enquanto design do abstrato que se efetiva numa
multiforma. O designer, neste contexto, passa entdao a pensar e
produzir novos métodos de ativacdo de potencialidades virtuais.

Esta proposicdao, nao obstante, nos distancia do paradigma
no qual a ciénciafoi apartada do subjetivo, do invisivel, do sensivel,
do sagrado. Propor essa reaproximacao ao “sagrado”? nos parece
importante para um processo contemporaneo de producado
de sensibilidades, onde somente se torna possivel estabelecer
relacbes através da expansdao da consciéncia, conjuntamente
com a expansdo das entidades cognitivas ordenadas a maneira
rizomatica, para gerar um corpo sensivel universal e coletivo.

Para deixarmos claro a qual qualidade do sagrado nos
referimos aqui, podemos resumir que nao se trata neste contexto
de qualquer expressao religiosa , ou com qualquer entidade
metafisica. O sagrado surge aqui exclusivamente como o
préprio ato de transportar o observador a um estado alterado de
consciéncia, gerando um novo campo de ordenacdo cognitiva,
onde um territorio ou objeto torna-se este portal de acessdo. Sob
este aspecto igualmente encontra-se o ato de brincar, porém

98 O termo sagrado aqui é empregado como antindmio de secular. Relacionado a sua
condicao cognitiva e ndo com qualquer dimensao religiosa.
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este brincar como sinébnimo de liberdade criativa, apartado de
canones e regras normativas que o cerceiem na forma pela qual
deve se apresentar.

Para um designer que gere esses portais, € preciso fundir ao
processo desse produgdo as nog¢des de territérios fragmentarios,
de dobras temporais, de ressonancias subijetivas, caracteristicas
muito atreladas as dinamicas sagradas.

Para Mircea Eliade, o sagrado sempre se manifesta como
uma realidade diferente das realidades “naturais”®.

Muito préxima desta nocdo esta a proposicao de Pimenta
quanto ao brincar, que se torna, segundo ele, um espaco de
dobra da consciéncia.

Tracamos um ponto comum entre estas duas proposicoes:
o brincar e o sagrado, enquanto processos transmateriais,
transtemporais, e transversais ao pensamento abstrato. A
producdo de realidades por um designer neste contexto se da
através de processos, rituais, abrindo acesso as subjetividades.

Para Pimenta, a condicdao do sagrado nao necessariamente
estd atrelada a veneracdo ou adoracdo religiosa, como se
convenciona frequentemente associar o termo. O sagrado,
nesta condicdo, esta entrelacado a idéia de uma imersao
e comprometimento dos campos cognitivos na criacdo de
uma dobra de tempo/espaco, na qual novas realidades sdo

produzidas.

“A condicdo de sagrado néo é propriamente a da
veneracgdo. Antes é a do envolvimento integral, e por
isso mdgico e vital.

Quando observamos, encantados, um mdgico
a realizar as suas proezas ndo estamos propriamente
num estado de veneragéo - mas é uma situagéo
sagrada, de comprometimento integral dos nossos

99 ELIADE, Mircea. 1992. p.12
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sentidos.(...)

Continua Pimenta:

Apenas quando todos os sentidos convergem para
um estado de profunda implicidade (...) é que temos a

emergéncia do sagrado. "

O brincar pode surgir como este portal no momento em
que aquele que brinca, se desdobra para dentro do objeto e
concomitantemente para dentro de si, gerando novos campos
de realidade a-territorial e a-material no intervalo entre o objeto
e o observador.

Outra caracteristica importante do sagrado, que também
é inerente ao brincar, é o fato de o sagrado poder existir
enquanto territério, possuir reliquias sacras e tempos préprios,
independentemente da configuracdo destes espacos, objetos e
tempos. Aquilo que os caracteriza enquanto dimensdes sagradas,
ndo passa obrigatoriamente por suas caracteristicas fisicas,
materiais ou temporais. Eles ndo se findam meramente em seu
aspecto 6bvio e objetivo. Pelo contrério, eles se configuram como
canais, portais de acessao a realidades outras.

Segundo Mircea Eliade:

“Nunca sera demais insistir no paradoxo que
constitui toda hierofania, até a mais elementar.
Manifestando o sagrado, um objeto qualquer torna-
se outra coisa e, contudo, continua a ser ele mesmo,
porque continua a participar do meio césmico
envolvente. Uma pedra sagrada nem por isso é menos
uma pedra; aparentemente (para sermos mais exatos,
de um ponto de vista profano) nada a distingue de

100 PIMENTA, Emanuel. D. M. 1999
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todas as demais pedras. Para aqueles a cujos olhos
uma pedra se revela sagrada, sua realidade imediata
transmuda se numa realidade sobrenatural. Em outras
palavras, para aqueles que tém uma experiéncia
religiosa, toda a Natureza é suscetivel de revelar-

se como sacralidade césmica. O Cosmos, na sua

totalidade, pode tornar-se uma hierofania.” ™

Configura-se um quadro evidente de relacbes entre o
sagrado e o brinquedo. Se evocada a imagem de uma crianca
envolta em suas brincadeiras, pode-se notar claramente um
completo envolvimento e comprometimento cognitivo que
a transporta a outras dimensdes de espaco/tempo, onde os
objetos, independentes de sua materialidade, manifestam-se
como possibilidades superpostas de realidades. Deixa-se entdo
de se discutir sobre o que o objeto €, para se experimentar aquilo
que ele pode vir a ser.

Semelhante as reliquias e territérios sagrados, os objetos do
brincar tornam-se portais, furos na trama do real. Se no sagrado
o objeto leva o crédulo a um outro estado mental, o brinquedo
leva a crianca igualmente a outras formas de percepgao cognitiva
e criacdo de novos espacos.

Apoiando-se uma vez mais no conceito de virtual segundo
Lévy, esses objetos possuem em si potencialidades ocultas mas
todas verdadeiramente reais, e o designer, o crédulo ou a crianga,
sao atualizadores dessas virtudes latentes a serem reveladas. Nesse
aspecto, tudo passa a ser uma questao de perspectiva daquele
que ativa estas sensibilidades.

Uma questdo importante que tange todo projeto de um
transdesign, é sua condicao conectiva. Um objeto trans é um

objeto rizomatico, portanto acessivel. Sob essa nocdo, uma

condicdo de estados alterados de consciéncia advinda do brincar,

101 Ibid p.13
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precisa dar conta ndo somente da producdo de uma nova
realidade: ela precisa conectar esta realidade a um coletivo.

Para Deleuze e Guattari, esse estado alterado de consciéncia
pode ser construido em uma experiéncia coletiva, através dos
CsOs. Ao constituir um para si, pode-se atingir uma ressonancia
com a esfera superior de realidade. Na perspectiva do fiar, que se
esvazia de significacdes gerando uma consciéncia paralela, o que
podemos verificar € que algo recorrente ocorre nesse processo,
que é inerente ao sagrado, o rito de passagem.

O fiel estabelece um método de esvaziamento de si, no qual
os rituais o elevam a transcendéncia do corpo e elevacao a um
estado outro de consciéncia. De igual maneira o brincar exige
processos de introspeccdo e a construcdo deste espaco que se
abre para dentro e para fora.

O brincar toma de assalto a consciéncia e a torna ainda
mais efémera e veloz. Se comparado as dinamicas do sagrado, o
brincar catalisa estes processos em um tempo comprimido e em
um espaco mais volatil. Se para o fiel o espaco de transcendéncia
é determinado, para quem brinca qualquer espaco pode ser
redefinido. Se o tempo para o fiel € demarcado, circunscrito ao
ritual, para quem brinca o tempo é extenso, no qual o pensamento

rejeita qualquer nogao de regra.
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0 ERRO E A ERRANCIA

Se o virtual fala em atualizar, os objetos gerados a partir dele
seguiram esta mesma esséncia. Dispositivos digitais pautados
pelo virtual permitiram uma avalanche de novas realidades,
alternativas em planos diferentes (platds). Redes digitais
permitiram deslocamentos no espaco digital, telepresenca,
assim, tornamos-nos novamente ndmades, desta vez utilizando-
se do mundo digital, atualizando as realidades, sobrepondo-se ao
atual, gerando uma supra-realidade, um mundo de “camadas”
onde é possivel acedé-lo por infinitas maneiras.

Emespecialatecnologiadigital explicitouestareconfiguracao
de espago/tempo, através da criacdo de novos universos dispostos
em rede, como presenciado na internet e em redes telematicas,
como as de telefonia ou de satélites transmitindo imagens e
dados simultaneamente para todo o globo.

Estas redes se fundem em um complexo sistema de
espacotempo sobrepostos com frequéncias distintas, dialogando
em uma nova cartografia planetaria de dimensées que se dilatam
e se comprimem de acordo com relacGes e ativacbes que o
habitante destes espacos desterritorializados estabelece.

Os cibercidadaos agora experimentam novas possibilidades
de presenca concomitante, feita e refeita de multiplos ambientes
digitais e fisicos, revelando uma condicao elastica de significacées
e percepcoes. Simulando e agregando camadas de realidade
sobrepostas, permitem-se experimentar vivéncias em transito,
repensar seus processos input/output em relacdo ao mundo
como espacgo/tempo.

O corpo cognitivo expandido gerado por tais objetos
sensiveis, agora capta e processa informagdes ininterruptamente,
coligando o individuo a um holos universal. A fim de tornar-

se produtor de novas linguagens, o seu corpo deixa de ser
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um destino, para torna-se o meio, o catalizador, propulsor de
realidades emergentes.

Como os antigos humanos o faziam, subsistindo
errantemente enquanto se expandiam pelo planeta, o homem
digital transita livremente por universos de energia, coletando
fluxos por caminhos inventados, enquanto desenha seu préprio
mapa.

Fruto desta errancia, hoje as cidades se resignificam, ao
passo que seu grande “plano urbano” desmorona. As ruas deixam
de existir a medida em que o que se desloca € a inteligéncia, o
que se transporta é energia. Voltamos ao bando agora como neo
cacadores-coletores em um universo digitalizado, reordenamos
nossa tribo.

Devemos repensar o método de projeto de design também
pela 6ptica de um mundo em movimento e sem territério fixo.

Cibercidadaos sao n6mades por exceléncia. Se a cognicao
nasce da percepcdao do movimento, entdo nossa natureza é
essa errancia, agora num mundo sem corpo e sem destino. E
percebemos mais sobre o mundo porque nos movimentamos
mais, aceleramos o processo exponencialmente até o ponto da
velocidade da luz.

O olho foi o arquétipo produtor da realidade e assim
estabelecemos até recentemente nossas relacdes com o mundo.
Mas agora livrando o olho de suas amarras do real, podemos
imaginar outras relacdes na qual ele possa produzir novas
associagoes, a fim de abandonar o papel de afirmador do profano,
para tornar-se criador de mundos e universos, resgatando seus
elos perdidos com a dimensdo do sagrado.

Desenhar esses mapas a medida que inventamos o percurso
€ mais uma vez abrir-se ao desconhecido, atirar-se no fluxo,
incorporar o processo sem pré-definicoes.

Dentre todas as implicacdes dessas novas tecnologias,

provenientes de uma expansdao do modo de producdo humana,
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para além do paradigma anal6gico, podemos destacar uma
pequena acao que simboliza e sintetiza a diferenca de se
relacionar com objetos virtuais, e de se relacionar com aqueles
de um paradigma anterior: o CTRL+Z%2,

Foi simbolicamente o advento do CTRL+Z, do Backup™
e outras funcgdes digitais, os fomentadores de toda uma nova
cultura emergente que incorpora o erro como processo, que
estimulou o multiplo, elegeu o transitério como parte de seu
método.

Com esta simples ferramenta de desfazer acbes ou
recuperar dados em um ambiente computacional, a qualquer
momento, em um exato ponto no qual se deseja retornar, nos
despertou para a possibilidade de se permitir errar e tentar
uma vez mais. Ao adicionar a permissao do erro no processo,
fizemos uma verdadeira revolucao no modo de producdo, pois
O processo passa a hao mais suportar o “peso” da realidade, da
consequéncia, mantendo-se comprometido com uma finalidade
pré-estabelecida. Navegando por novos mapas, criamos processos
ao invés de produtos encerrados em si.

Edgar Morin™, surgiu como um dos expoentes na defesa
do erro como parte integrante do processo de pensamento e
construcao humanos. Ele destaca o erro e a ilusao como processos
fundamentais na aprendizagem. Segundo ele, ndo podemos
afastar o erro do processo, ndo ha conhecimento sem ele.
Nossa leitura de mundo se da através da cognicdo, linguagem
e processos de significacdao e descodificacdo, altamente passiveis
de erro. Esse erro, ou ruido como apontava McLuhan, determina

as subjetividades e multiplicidades nas trocas informacionais.

102 N.E.: Abreviacdo de CONTROL + Z, funcdo realizada em computadores responsavel
por desfazer a dltima acdo do usuario. Presente na maioria dos softwares, também pode ter a
denominacdo de UNDO, literalmente desfazer. Associa-se aqui o ato CRTL+Z a uma diminuta
volta no tempo.

103 N.E.: Backup, outro termo do universo computacional que refere-se a uma cépia de
seguranca dos dados a fim de restaurar informacdes de momentos passados.

104 MORIN, Edgard. 2003.

DESDOBRA QUARTA

A0 DOS NAO-LUGARES

PROLIFERAG



Nietzsche, ja compreendia também o “erro de projeto”
no qual estdvamos assentando uma estrutura de pensamentos
lineares e deterministas sobre uma realidade de mundo plural e

rica de interconexoes.

“O santa simplicidade! Em que curiosa
simplificagéo a falsificagéo vive o homem! Impossivel
se maravilhar o bastante, quando se abrem os olhos
para este prodigio! Como tornamos tudo claro, livre e

simples a nossa volta! Como soubemos dar a nossos

A0 D0OS NAO-LUGARES

sentidos um passe livre para tudo que é superficial,

e a nosso pensamento um divino desejo de saltos =
<
. ~ . o
caprichosos e pseudoconclusées! - como consequimos ° <
< @
x W
desde o principio manter nossa ignordncia, para gozar S =
»n O
de uma quase inconcebivel liberdade, imprevidéncia, SEN
despreocupacgdo, impetuosidade, jovialidade na vida, 195

para gozar a vida!

E foi apenas sobre esta base de ignordncia,
agora firme e granitica, que a ciéncia péde assentar
até o momento, a vontade de saber sobre a base de
uma vontade mais forte, a vontade de ndo-saber, de
incerteza, de inverdade! Ndo como seu oposto, mas
como - seu refinamento! Pois embora a linguagem,
nisso e em outras coisas, ndo possa ir além de sua
rudeza e continue a falar em oposicdes, onde ha
somente degraus e uma sutil gama de gradagoes;
embora a arraigada tartufice da moral, que agora
pertence de modo insuperdvel a “nossa carne e nosso
sangue”, chegue a nos distorcer as palavras na boca,
a nés, homens de saber: de quando em quando nos
apercebemos, e rimos, de como justamente a melhor

ciéncia procura nos prender do melhor modo a este



mundo simplificado, completamente artificial, fabricado,
falsificado, e de como involuntariamente ou ndo, ela

ama o erro, porque viva, ama a vida!” 1%

O pensamento ndo linear e de mdltiplas perspectivas,
nos reconectam com esta nocdo de erro no processo de
existéncia humano, mergulhamos nos sistemas abertos de troca,
apresentados por Maturana e Capra. Mudamos de paradigma tao
rapidamente, que nem nos demos conta. Poder voltar e refazer,
fez com que nunca mais acabassemos um processo, sempre é
possivel voltar ao backup e reconstruir. Simbolicamente, com o
“Ctrl+Z” pudemos assumir o erro no processo e incorpora-lo ao
“produto” que nado é mais o objeto final, é o ato em transito.

Operar com o caos ndo determinista, com o erro é
imprescindivel, saimos de nés e entramos no universo de
possibilidades além do controle humano, nos assumimos como

somos, parte do todo, incompletos.

105 NIETZSCHE, Friedrich W. 2005. pg.29
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UmMA FORMA PARA A FORMA:
PERSPECTIVAS DO OPEN DESIGN™

A guisa de consideracdes finais sem, contudo, dar por
encerrada a discussao pensamos o design como sendo a maneira
“como” as coisas aparecem. Aparentemente simples, esta
definicao abre enorme espaco para um mudanca de perspectiva
sobre toda sua metodologia, deixando um vasto campo para
redefinir seu papel enquanto produtor de linguagens. Junto
com Flusser, acreditamos que o design é uma das infinitas
possibilidades de realidade na qual um proposto objeto pode
se encaixar, uma vez dada sua concepc¢do e formatacdo em um
ideal te6rico. Podemos estender a nocdo apresentada por Flusser
para a producdo de métodos de se fazer design, onde Design é
a teoria aplicada.

O Design, enquanto uma disciplina do fazer, da acao “sobre”
a coisa, “na” coisa e “sob” o efeito da coisa em nds e no futuro
entorno, as questdes da “teoria” e “método”, nos apontam um
percurso interessante sobre o design enquanto projeto.

Derivada do grego thelros = espectador, e posteriormente
para o latim como thelria = contemplacao/especulacao, teorizar
o design é exercitar a contemplacado de possibilidades incididas
sobre algo informe (hylé)™”.

Para ativar as potencialidades desta hylé, a palavra método
parece trazer uma nocao de teoria aplicada, algo mais préximo
ao papel do designer, produtor de coisas por exceléncia.

Método tem sua origem etimolégica na juncdo das
palavras meta = expressando o sentido de desenvolvimento
(agcdo), e a palavra hodos = caminho. Método seria a busca pelo

conhecimento, uma atividade de percurso que se da enquanto se

106 Projeto afiliado ao grupo de pesquisa PIPOL

107 N.E.: Palavra de origem etimoldgica grega, indicando o material do qual algo é
feito.
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projeta, se lanca ao movimento. Nao esta contida na coisa em si,
mas no seu devir, no espaco da diferenca e iteracao. A fusao de
teoria (contemplar/especular), e método (pér em movimento),
apontam diretamente para este design que se faz enquanto
percurso.

Sendo o design o “como” ativamos nossos signos, a
materialidade dos objetos nos parece entdo transitéria e
subjetiva.

O projeto é o “como” dar forma a algo informe (hylé), no
momento em que se opta por uma das possibilidades do objeto,

tornando-o forma (morphé).

“A palavra matéria resulta da tentativa dos
romanos de traduzir para o latim o termo grego hylé.
Originalmente, hylé significava “madeira”, e a palavra
materia, deve ter designado algo similar, o que nos
sugere a palavra espanhola “madera”. No entanto,
quando os gregos passaram a empregar a palavra hylé,
néo pensavam em madeira no sentido genérico do
termo, mas referiam-se a madeira estocada nas oficinas
dos carpinteiros. Tratava-se, para eles, de encontrar
uma palavra que pudeste expressar oposicdo em
relagdo ao conceito de “forma” (a morphé grega). Hyleé,
portanto, significa algo amorfo. A idéia fundamental
aqui é a sequinte: o mundo dos fenémenos, tal como
0 percebemos com nossos sentidos, é uma geléia
amorfa, e atrds destes fenébmenos encontram-se ocultas
as formas eternas, imutdveis, que podemos perceber

gragas a perspectiva supra-sensivel da teoria. "%

Assim, design seria a forma ideal (teoria), o plano de projeto
mental, e a matéria seria algo passivel de qualquer configuracao

que a teoria incida sobre ela, atualizando hylé em uma morphé

108 ibidem, p.23.

CONTINUUM (IN)CONCLUSO

N
(=)
W



no ato de se pensar, teorizar.

Se damos forma as coisas, a partir do momento em que
criamos um projeto, um plano teérico, entdo temos na matéria
fisica, todas as possibilidades de existéncia, amalgamadas em um
mesmo tempo e espaco. Infinitas possibilidades, todas reais e
concomitantes.

Esse conceito havia sido proposto por Aristételes, onde sua
distincdo de “forma” e “matéria” predizia que a matéria contém
a natureza essencial de todas as coisas, mas apenas como
potencialidade. Por meio da forma, essa esséncia torna-se real
ou efetiva.’”

Ao processo de auto-completude, movimento em direcdo a
“realizacao” - ou atualizacdo no sentido virtual - ele denominou
enteléquea (auto-completude), um impulso em direcdo a
realizacao.

Gregory Bateson destaca que entre os fildsofos pitagdricos
também era corrente a nocao de uma existéncia ndo da ordem de
quantidades, mas de qualidades. Por definicdo contemporanea,

co-relacional.

“Vocé pergunta de que é feito - terra, fogo, dgua,
etc.?”

Ou pergunta: “Qual seu padrdo?” Os pitagoricos
queriam dizer com isso investigar o padrdo e ndo

investigar a substéncia.” "

Salientam-se mais evidéncias da necessidade de se repensar
radicalmente o método de producgdo de design. Deve-se lancar
mao de toda uma nova gama de possibilidades projetuais que
flexibilizem o espaco e o tempo, articulando formas que surgem
de dentro para fora. Como processos que retiram da hylé suas

potencialidades latentes.

109 Apud. CAPRA, Fritjof 1997. p.34.
110 Apud. CAPRA, Fritjof 1997. p.33
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0 DESIGN EMERGENTE

Dispinhamos apenas de ferramentas que imprimiam nas
coisas uma cronologia, sua histéria estava gravada em seus
processos. O design da industria e o modelo de Frederick Taylor
tinham seu “fazer” alienados ao tempo, fundamental alicerce de
producado.

Hoje somos libertos destas amarras, em virtude
principalmente de nossas novas formas de produzir. Vivemos
um momento em que os conhecimentos cientificos geraram
tecnologias que expandem nossas percepcoes de espaco, tempo,
e relacoes.

Foramnovasferramentas, de naturezadigital, que permitiram
que o tempo pudesse operar em outras direcdes, concomitantes,
e em alguns processos simular e alterar o passado de processos
ja decorridos.

O backup™ é um exemplo corriqueiro de uma acado que
pode ser atualizada no passado e alterar o sistema presente.
Mudamos um dado no decorrer de um processo ja executado e
reconfiguramos todo o sistema no momento atual.

Dado que migramos inegavelmente para um universo
digital, onde a discussao sobre a ordem cronolégica perde forca,
adicionamos ao método o percurso como processo de produgdo.
Ndo como uma finalidade, um caminho para um objetivo, mas
como processo simplesmente, o qual pode sofrer todo tipo de
reversao e revisao.

Estas questdes tornam-se a cada instante mais pertinentes.

A tecnologia se transporta inteiramente de uma relacdo

111 N.E. Backup diz respeito ao armazenamento prévio de dados computacionais, que
dada necessidade podem ser resgatados e restaurar possiveis dados perdidos ou danificados
posteriormente. Alguns computadores contam com dispositivos Time machine, capazes de
restaurar um instante exato no passado de um computador. Outro exemplo de sistemas que
alteram sua historia sdo os bancos de dados, capazes de reescrever dados ja inseridos e atuali-
zar a realidade presente em um sistema ja estabelecido.
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subordinada, de processos encadeados e mecanicos, para
processos simultaneos da ordem do bit.

Flusser trouxe essa discussao para o design, explicitando a
natureza dele enquanto (trans)disciplina, que agora da conta de
projetar mais que objetos (deixando assim de ser strictu sensu
objetiva), e passa a estabelecer relacdes e conexdes entre os
elementos para gerar e atualizar a hylé apresentada por ele.

Flusser e outros pensadores contemporaneos, nao sao os
dnicos a questionar a realidade e verdades estabelecidas.

Constata-se, portanto, que um novo projeto ndao somente é
necessario para revitalizar o design, como é fundamental para que
ele possa se estabelecer em um ambiente dinamico, ordenado
mais por uma geometria fractal do que a euclidiana classica.

Como nos apresentaram pensadores, filosofos e fisicos,
constituimos uma grande teia coletiva, transcognitiva,

transmaterial, como aponta Dorival Rossi"’*

“A proposicéo de que se atirar no vazio, ou viver
nos intersticios, sugere entdo um design de projeto e
processo como produto, o acesso. Noutras palavras, o
projeto do design virtual é significado como processos

de transdesign.”

Flusser lanca luz sobre as potencialidades desta disciplina,
quando eleva sua condi¢do a uma ferramenta quase sagrada,
cujo fazer quase ritualistico é capaz de unir tradi¢bes e conceitos
apartados por milénios de evolucdo cultural.

A explicitacao de tal papel denota a importancia que o
designer exerce sobre as linguagens humanas. As ferramentas
do designer acedem a uma funcdo que se abre para uma escala
mais ampla e viva, onde se tecem relacdes e conectam-se fluxos,

em uma apoteose de sentidos antes suprimidos e subordinados.

112 ROSSI, Dorival C. 2003
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Apartado da obrigatoriedade do determinismo, longe de
beneficios e puni¢bes imutaveis, livre de acertos e erros pré-
concebidos, abre-se aqui um portal para que se acople ao infinito
e imenso CsO universal, fazendo dos processos pura invencao.

Lancamos mao de uma metodologia com caracteristicas
emergentes, que surgem de dentro de si mesmas para um
coletivo planetério. Busca-se aqui mergulhar em profundidade
no interior, e no movimento para “dentro”, encontrar outras
formas de se conectar ao “fora”, de gerar um design aberto™?,
multifacetado e proliferante conforme sua prépria natureza de

pensamento.

113 O termo aqui tem ligacdo a proposta Open Design, nome dado ao projeto Open
Design - Design Telemético, Coletivos Inteligentes e Tecnocultura. Uma Experiéncia em Design
de Relag¢des vinculado ao grupo de pesquisa PIPOL-UNESP como projeto.
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0 BRINCAR COMO INSTRUMENTO DE
DESIGN

Somos seres feitos e refeitos de mediacdo, nas quais o
imperativo das relacdes com o mundo (exterior, interior e alhures)
se fazem através de sinais, simbolos, imagens, sons e insights,
estes signos sao seus interlocutores para absorver o universo no
qual estd imerso”“. Desde o inicio, a comunicagdo humana nédo
pretende representar as coisas, mas auto-referenciar-se na rede
semantica que ela é capaz de tecer. Os significados ndo tratam
da natureza estrito senso, mas da intima relacdo do homem,
da linguagem e dos limites do entorno que é capaz de intuir,
constituiu-se ai o primeiro mundo artificial, isto €, recamado de
artificios, enquanto uma segunda natureza desprovida de lugar
ou matéria.

Os signos constituidos, agora desprovidos de conexao com
0s espacos ou matéria, reclamam a tarefa de formatar aquilo a
que se referenciam, deixando de sinalizar, apontar para a coisa,
fazendo com que a coisa se subordine a ele.

Como ilustra Vilém Flusser ™, quando ativamos um signo
“mesa” (por exemplo) , ndo estdvamos mais nos referindo a uma
mesa especifica, ou a alguma mesa histérica, estdvamos falando
de um conceito subjetivo de mesa, o signo sendo impresso sobre
qualquer coisa, com o valor “mesa”, formatando o que quer que
fosse para torna-la tal.

Como toda constru¢do humana é baseada na linguagem,
que por sua vez é essencialmente subjetiva, é possivel entdo se

imaginar alternativas projetuais que permitam pensar a “forma

114 Duarte Janior, 1986

115 FLUSSER, 2008, Define design como o “como” as coisas aparecem. Ou seja sua
interpretacdo é que a disciplina do design é simplesmente uma maneira de aceder ao real. p.
26
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como as coisas aparecem” " de maneira diferente.

Se a forma € a idéia projetada sobre a matéria, podemos
propor entdo projeta-laem qualquer lugar ou momento. Podemos
sobrep6-la com qualquer objeto, real ou nao.

O brincar segundo Pimenta é uma atividade signica, de
construcao de realidades com infinitas possibilidades, que pode
se apresentar como uma alternativa possivel para producédo de
subjetividades. Na@o é o valor social ou pedagégico do brincar que
nos interessa aqui e sim seu valor na qualidade de produtor de
subjetividades, como produtor de novos campos de significacao,
enquanto aprendizado de sociabilidades possiveis.

Para Pimenta’” esta € uma acdo que “ndo corresponde a
qualquer ordem preestabelecida. Na@o se trata de saltar, ou de
constituir qualquer espécie de jogo — como querem indicar
algumas etimologias do termo. Brincar é algo tao livre de
estere6tipos que muitas vezes acaba por ser classificado como
perda de tempo em nossa sociedade teleoldgica e hipotatica.”

Para serem possiveis tais estruturas, & preciso uma
flexibilizacdo das rela¢des e a assuncao de um projeto trans, uma
vez que as estruturas tradicionais de projeto sdao axiomaticas.
Para estas novas estruturas, necessitamos de panoramas muito
mais volateis.

Pelo ato de brincar é possivel conectar tempos e formas
sem nenhuma regra, pois trata-se de um projeto Nonsense',
passivel de criar a partir de conexdes aparentemente inexistentes
entre mundos volateis, mas com uma enorme forca potencial.
O brincar possibilita uma hiperatividade entre dimensdes, um
cruzamento de caminhos diversos que ndo precisa respeitar regras

claras e ainda assim pode gerar estados de realidade possiveis,

116 BEY, Hakim. T.A.Z. - Zona Auténoma Temporaria, 2001.
117 PIMENTA
118 N.E.: Chomsky, Noam. 1980. Define Nonsense como uma ordenacdo linguistica

que a pesar de uma estrutura gramatical correta seu significado é totalmente incoerente em
seu significado. Ex.: Qual o som de uma méao batendo palmas? Qual a raiz quadrada de terca
feira?.
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completamente efémeros.

realidades temporarias, utilizando somente de distor¢cdes da

Brincar é entendido aqui como atividade construtiva de

realidade, a fim de recriar espacos, tempos e suas relacoes.

portuguesa oferece uma 6ptica Unica, distinta de qualquer outra
lingua sobre o brincar e sua definicdo, uma vez que apenas o
portugués entende brincar diferente de jogar, sendo a Unica

lingua conhecida com uma palavra destinada a expressar esta

E preciso também salientar que, segundo Pimenta, a lingua

manifestacao.

119

“(...)muito curiosamente, ao que parece, a
excepgdo da lingua Portuguesa, nenhum outro idioma
possui uma palavra com significado especifico para esta
accdo livre afuncional ou metafuncional.

Curiosamente, até mesmo entre os indios Tupi
Guarani, que caracterizaram boa parte do Brasil até
ao século XIX, ndo havia uma palavra especifica para
brincar: umocarei designava, como em muitas das
linguas Ocidentais, o sentido de humor, da competicéo
e do galanteio.

Mesmo na lingua Japonesa, asobimasu significa
graga e jogo.

Mas, mergulhando na origem etimolégica Latina
da palavra brincar — ultrapassando as expressées brinco
enquanto pingente, saltar, pular ou mesmo jogar —
alcancamos o Latim vinculum que lanca alguma luz
sobre a natureza primeira do brinquedo e do brincar.

Vinculo, ligagéo, interacgdo.

Vinculum se transformou em *vinclu, depois em

*vincru e, finalmente, em *vincro.”'™

Pimenta, 1997
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O brincar apresenta-se muito distintamente do jogar. Essa
diferenca prova que o ato de brincar ndo é completamente
entendido. Ao jogo é inerente uma regra que estrutura o tempo,
0 espaco e a acao do jogo. Essas estruturas sao indispensaveis
para sua existéncia e seu desenrolar, eventualmente, resulta em
vencedores e perdedores, dado o nao cumprimento das premissas
pré-estabelecidas. O jogar cumpre uma funcao de ordem social,
de aprendizagem, de doutrina, hierarquizacao.

Entrementes, o brincar é Unico, independe de uma
estrutura, de regras e ndo resulta vencedores ou perdedores. E
uma atividade cujo fim é voltado em si mesma, que nao respeita
limites fisicos ou estruturas estabelecidas. E uma associacéo livre
criadora de atmosferas e ecosistemas completos, atividade capaz
de realizar obras incriveis simplesmente por associacoes.

O brincar tende a nado respeitar o espaco fisico, pois o espaco
surge de modo subjetivo. O tempo, a matéria e suas mesclas, sao
totalmente relativos e atrelados a perspectivas intersubijetivas.
Dentro do brincar, um Unico objeto pode tornar-se microscépico
ou infinitamente monumental. As escalas se alteram de acordo
com as conexdes acedidas pelo observador.

O que torna-se relevante ao pensamento projetual do Open
Design sao apenas as infinitas colisdes de realidades, e o momento
em que se encontram em uma hiperatividade semiética geradora
de possibilidades, caminhos infinitos, sem tempo passado, ou
futuro, sem estrutura material definida: apenas meios.

Brincar surge como umfenémeno, uma tomada de poténcia,
convergindo em um signo que se atualiza sobre uma superficie.
Para Pierce, um fenébmeno “(...) é qualquer coisa que aparece
a mente, seja ela meramente sonhada, imaginada, concebida,
vislumbrada, alucinada... Um devaneio, um cheiro, uma idéia geral

e abstrata da ciéncia... Enfim, qualquer coisa.” % Brincar torna-se

aqui este fendmeno a qual se refere Pierce.

120 SANTAELLA, L. A Teoria Geral dos Signos, p.7 apud. ROSSI, D. 2004.
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Ao tomar parte de uma brincadeira, é possivel criar um
distanciamento do tempo, uma abertura no espaco que se
multiplica. Estar absorto no brincar é transformar o tempo,
dobrar e suprimir o espaco em uma fracao de segundo.

O brincar completo e livre desmaterializa do aqui e do
agora. E efémero e nao vinculado & matéria como em um sistema
racional, o que nos permite manipular, criar niveis e fluxos em
tempo-real. E o virtual se atualizando sem mesmo existir enquanto
atual.

Na nossa hipotese, conforme tentamos demonstra-la aqui,
o Design cujo metodo seja o brincar é capaz de subverter formas,

III

se apropriar do “material” e o torna-lo outra coisa completamente
diferente dele mesmo, nele mesmo. Uma cadeira torna-se castelo,
um edificio, uma pessoa, um sistema, qualquer coisa possivel.
O Open Design, dessa forma, se apropria do material e o (re)
formata somente com uma mudanca perceptiva, elegendo como
prioridade no projeto as relacdes entre o observador, os objetos e
o espaco-tempo, para além de sua significacao literal.

Enquanto designer eu sonho com essa ferramenta possivel
do projetar que se importa pouco com o resultado obijetivo, pois
sabe que a forma é transitéria, pode estar em diversas escalas e
sair de um objeto e se reconhecer em outro, levando consigo a
idéia, deixando a massa tomar forma a partir dos olhos de quem

brinca...
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