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/resumo

“Uma jornada dos bits aos afetos”, /desencanto nasce de uma inquietacao.
Um projeto que tem como ponto de partida uma critica ao utilitarismo no Design,
mas procura ir além, apontando a um Design estético (experiencidvel), hibrido,
potente, aberto, emergente; por um projetar ndo dos fins, mas das conexdes para fins
possiveis, ou mesmo ndo-fins.

Sua atualiza¢do (materializagdo) se d4 em instalacdes interativas,
abordando temas como movimento, corpos e tempo. Em seu centro estdo a busca e
oferta de inspiracdo, contemplacdo e conhecimento dos afetos — do mundo, do outro

e, principalmente, de si.

/abstract

“A journey from bits to affections”, /desencanto (disenchantment) starts as
agitation. It’s a project that has a critique to utilitarianism in Design as its starting
point, but tries to go further, pointing to the direction of an aesthetic (prone to
experience), hybrid, potent, open, emergent Design; for the designing of connections,
of means rather than ends. Connections to possible endings, or non-endings alike.

The actualization (materialization) of the project takes place through
interactive installations regarding themes such as movement, bodies and time.

At its core are the search and offering of inspiration, contemplation and the

comprehension of affections — of the world, of the other, and mainly, of oneself.












//prdlogo

[ texto do autor extraido do blog

http://www.medium.com/desencanto ]

Perdido, comecei.

Comecgando, encontrei.

O que se pode chamar de comeco deste trabalho ficou pra tras, em alguma

curva do caminho, numa das tantas vezes em que me perdi. Me perdi em conceitos e

reflexdes, daquelas mais sérias ou simplesmente jogadas em mesas de bar. Algumas

muito minhas, outras nem tanto.

“O que é Design?”

“Como surgiu?”

“Para qué (ou a quem) serve?”

“Qual é seu papel no mundo?”

“0O_que serd dele no futuro?”

“0O que é Design mesmo?” (esta é bom repetir regularmente)




Nédo muito exatas, nem todas certeiras, mas todas validas na composicao

desta jornada. E me encontrei pensando “por que ndo, jornada enquanto jornada?”.
E preciso

de-sen-can-tar®

verbo transitivo

1. Quebrar o encanto de.

2. Descobrir, achar (coisa muito escondida ou abandonada em sitio escuso).

3. [Figurado] Tirar a ilusdo a.

Ao questionar o mito do grande trabalho concluido, lapidado, encantado,
é possivel descobrir, explorar, criar. O processo de fazer alimenta a criatividade;
estimula, faz movimentar. E em movimento, somos capazes de ver as coisas de
perspectivas cada vez mais diferentes. Basta pensar numa caminhada: a cada passo

que se da, tem-se uma visdo um pouco diferente do passo anterior.

Assim como uma crianga que descobre o mundo brincando, ndo podemos,
nés também, explorar, imaginar e testar? Como um pequeno que tenta, cai, se suja
e machuca, mas certamente aprende; podemos experimentar, ousar e até errar. As

vezes, 0 mais importante €, mesmo, fazer.

0

@ DESENCANTAR, 2017. Definicdo do Dicionario online Priberam.



/introducgao

Antes, o objetivo era formalizar o mundo existente; hoje o objetivo é
realizar as formas projetadas para criar mundos alternativos. (...)
Fazia sentido, antigamente, diferencar a ciéncia da arte, o que

hoje parece um despropdsito. (FLUSSER, 2007, p.31)

As fronteiras do Design — se é que um dia existiram — encontram-se cada
vez mais difusas. Por impeto ou necessidade, partimos de nosso porto seguro a

explorar as mais diversas direcdes.

Ainda que se reconheca a importancia de sua afirmac¢do como disciplina,
que se pronuncia e conquista espaco entre outras mais tradicionais, como a
Engenharia ou Arquitetura, € dificil negar o momento de virada em que se encontra

o Design. Atualmente, percebe-se uma tendéncia: tanto mercado quanto academia

tem se voltado para fora, ou seja, para questdes (até entdo) alheias ao que pertence

apenas algumas das dreas que, pelos antigos paradigmas, seriam consideradas

distantes demais para uma atuacdo conjunta, ou mesmo paralela. Estavam “do outro

lado da cerca”, por assim dizer. (Em tempo: para qué uma cerca?)




Para ndo se manter surda ao rumor da a¢do do tempo, toda drea

de conhecimento deve lembrar que o que estd designando como seu
dominio ndo passa de um recorte e uma rarefagdo de um saber mais
amplo [...] (GREINER apud GUIMARAES, 2014, p.22)

E claro, sempre houve uma tangéncia entre o Design e diversas areas.
Retomando os exemplos, temos a Biologia, que serviu para a aplicacdo em ergonomia
através da anatomia; Fisica e Quimica para os materiais e técnicas de fabricacao;
Matemadtica, para as formas e propor¢oes; além das Ciéncias Humanas, que
serviram e servem para embasar nossos estudos e produtos. Com certa razdo, a

. isciplinaridad as £ <1 1 ad Design.
paradigma atual parece pedir mais.

Translinguagem estd associado ao movimento de virtualizagdo da
linguagem, onde TRANS significa a passagem de um para outro.

A interdisciplinaridade da lugar a transdisciplinaridade, o
conceito de territorialidade dd lugar a transterritorialidade.
(ROSSI apud ZANOTELLO, 2012, p. 19)

Podemos até observar os jardins distantes através das cercas. Mas
transitando neles e entre eles é que se pode conhecé-los, integra-los, ver suas cores,
sentir os odores e trocar as mais variadas sementes e mudas — afinal, as plantas

daqui podem ser uteis 14, e vice-versa. Nao é passada a hora de remover as cercas?

VAYRY




O que estd em marcha ante nossos olhos, esse deslocamento das
coisas do nosso horizonte de interesses e a focalizagdo dos interesses
nas informacaoes, é sem precedente na historia. (FLUSSER, 2007,
p-56)

As ultimas décadas trouxeram o que ja pode ser chamado de uma revolucdo
tecnoldgica, e seus efeitos no pensar e fazer Design ndo poderiam ser menos que
revoluciondrios. Novas linguagens, uma nova comunicacdo interpessoal e global,
novos meios de fabricacdo, novas relacdes comerciais e profissionais, sdo apenas

alguns dos efeitos — iniciais, diga-se — de uma guinada tecnoldgica nunca antes

vista.

Por sinal, o que se vé agora, de forma mais acelerada do que nunca,
¢é a derrocada de diversos produtos, servicos, processos e relacdes por ndo
acompanharem o avanco dos tempos. Basta pensar no fax (ou o préprio email), CDs
ou videolocadoras, hoje largamente substituidos pelos aplicativos de mensagens
instantaneas, como o Whatsapp, e servicos de streaming (transmissao continua
pela internet), como o Spotify (para musica) e Netflix (para filmes e seriados) —

possibilitados, todos eles, pela tecnologia e a dindmica de redes.

A problemdtica da questdo é resumida por uma unica palavra:
complexidade. Projetar para um mundo funcionando sobre o0s
principios de conexdo, heterogeneidade, multiplicidade e ruptura
a-significante, é tarefa que redefine profundamente o fazer, pede por
nova cartografia.” (ZANOTELLO, 2012, p. 21)

A dindmica de redes é o conceito que permitiu a Steven Johnson relacionar

cidades, cérebros, softwares e colonias de formigas em seu livro Emergéncia (2003).

Cidades. Cérebros. Softwares. Formigas? O que une esses elementos, a primeira vista




tdo diferentes, é a aplicacdo de regras simples, mas que executadas por grupos (de
pessoas, neurdnios, linhas de cédigo ou formigas) formam padrdes complexos. Esta é

a base dos sistemas generativos:

[ambientes] onde os agentes individuais do sistema prestam aten¢do
a seus vizinhos mais préximos em vez de ficarem esperando por
ordens superiores. Eles pensam localmente e agem localmente, mas
sua agdo coletiva produz comportamento global. JOHNSON, 2003,
p- 54)

. . . 7 . .z 7

ocorrendo. Ele ja é encontrado, por exemplo, na arquitetura e design paramétricos
(em que se desenha um sistema e manipula os parametros, em vez das formas finais),
nos algoritmos usados pelas redes sociais, no urbanismo, na engenharia de trafego,
nos mais diversos aplicativos. A lista s6 aumenta.

Desta forma, ainda que continue havendo espaco para o Design tradicional
e seus produtos, se esconde na exploracdo, experimentacao, ressignificacao,

fundamentalmente humanas, a sua verdadeira poténcia. E assim, na sua condi¢do

de atividade intrinsecamente social, deve, ou, mais que isso, necessita, acompanhar o
desenvolvimento, as mudancas, as tendéncias da sociedade e seu “mascote” chamado

tecnologia.

Caso contrdrio, insistiremos em projetar velozes aparelhos de fax, intrigantes

verdade; mas obsoletos.

10




/design 1.9

A revolucdo cultural hoje consiste no fato de que nos tornamos aptos

a construir universos alternativos e paralelos a este que nos foi
supostamente dado; de que, de sujeitos de um unico mundo, estamos
nos convertendo em projetos de vdrios mundos; e de que come¢amos
a aprender a calcular. (FLUSSER, 2007 p.85)

Na busca por novos modos de pensar e fazer Design, baseados na
complexidade e conectividade do mundo atual, é crescente (e inevitavel) a

aproximacao dos designers com as areas tecnoldgicas e a computacao. Web

Design, Design da Experiéncia e Interfaces, Internet das Coisas, Fabricacdo Digital
e a Filosofia Maker sdo algumas das areas que tem conjugado e aproximado

esses fazeres. E a direcdo que isso aponta é de uma espécie de fusdo — ndo com

a finalidade de juntar definitivamente as duas areas como uma s6, mas sim de

ndo haver qualquer necessidade de se discriminar um fazer do outro. Assim, a

~ e

>

/desencanto é uma experimentacdo nesse sentido, e ndo poderia ser

diferente. O exercicio da programacdo de forma criativa permite um modo de

fazer “pelo meio” como situa Zanotello em Nama (2012), ou seja, partindo de uma




que parec¢a em principio, traduz-se num infinito leque de possibilidades que nao
poderiam sequer ter sido imaginadas (que dird, executadas), em outro ambiente.
Através da computacao, é possivel trabalhar pelo “como”, em vez de “o que”:

Imaginemos que o produto desejado é uma cadeira. Um processo comum
para sua execucdo pratica: pesquisar e esbocar, desenhando suas formas basicas;
refinar essas formas considerando a ergonomia, materiais, producao, etc., ou seja,
as questdes técnicas; prototipa-la, revisando aquilo que se mostra necessdrio e entdo
partir a producgdo. Obtém-se, entdo, uma peca final que pode ser reproduzida de
forma relativamente fiel.

Aqui cabe um paréntese, levantando um ponto sobre a premissa
apresentada: mais util para o “novo” Design do que decidir projetar uma cadeira,
seria um projeto de “sentdvel e recostavel”, livre o quanto possivel das concepc¢oes
estabelecidas (e limitantes) de cadeira. Mas voltando ao raciocinio:

Aliando-se ao fator computacional, munidos de um conjunto de dados,
obtemos um numero virtualmente infinito de cadeiras. Isso se da pela possibilidade
de manipular seus parametros, gerando e simulando, com esfor¢o minimo,
alternativas: o produto mais leve, o mais robusto, o mais confortavel, o mais portatil,
0 mais barato, 0 mais sustentavel, etc. — ou a combinacao que se consiga deles.
Pode-se, por fim, optar por um, outro, ou diversos modelos, e sua prototipagem
e producdo ja estardo facilitadas. E possivel, inclusive, estabelecer um (ou mais)
parametro(s) varidvel(is), que fara(ao) produzir uma série de cadeiras unicas, ou
seja, em que nenhuma é igual as outras. Projeta-se, portanto, em vez da peca final, os

meios para uma cadeira possivel — e infinitas outras em poténcia.

Ora, como podemos, entdo, nadar nessa maré?

Como em qualquer outra: entrando na dgua.

12



/um oceanO de blts

Mesmo que se passe uma vida imaginando, estudando, observando o mar; ndo
se pode vivenciar sequer parte da experiéncia de estar nele sem entrar nele de fato.

Para um primeiro mergulho, porém, o alto-mar é bastante arriscado. Por isso,
chegamos pela praia. Primeiro, molhando os pés. A dgua, fria e inconstante, intimida.
Somos tomados por uma agitagdo, hesitamos algumas vezes para, so entdo, dar nossos
primeiros passos num universo tdo diferente.

E dessa forma que se apresentou a computacio nesta trajetéria: um
cendrio assustador visto de fora, mas que s6 poderia ser explorada com

experimentacao. Estavam para ser dadas as primeiras bracadas num mar imenso.

Fica claro, como no paralelo tracado acima, que existem formas mais e
menos indicadas de se iniciar uma empreitada como essa. Com alguma pesquisa,
hoje muito facilitada pela internet; tutoriais, videos; e portais dedicados-ao tema,
ndo faltam recursos. E o primeiro desafio é encontrar a plataforma para o inicio
do caminhar: uma linguagem de programacao simples, mas poderosa o bastante.
Neste caso, por se tratar da jornada de um designer, iniciante no ato de programar,

a acessibilidade e visualidade sdo grandes fatores. A resposta se deu pelo programa

13



Processing®, na linha do Creative Coding (programaco criativa), com a seguinte
premissa:

Para que se pudesse de fato haver espago para o design, foi
necessdrio assumir e entender nova postura frente ao projetar
cddigos de programagdo. O universo da programagdo de softwares

é cheio de regras, sintaxes e engenharias enraizadas. Tais regras
fazem sentido em certas ocasides, mas no fluxo de cria¢do, na
composi¢do de afetos, muitas ndo condizem. Foi preciso aprender um

modo de instituir espago liso sobre todo este estriamento. Aprender

de incitar a emergéncia da peca. (ZANOTELLO, 2012, p. 40)
000

Néo se pode negar a importancia da teoria. A Informatica, um campo
extremamente vasto, que se apoia principalmente na Matematica (outro campo de
imensuravel extensdo), seria impensdavel e impossivel sem as teorias que a embasam.

Entretanto, numa jornada como esta, de experimentacao, fez-se necessario, por

N
c

mar: por mais que se explique o desconforto em respirar daquela dgua, ndo havera

licdo melhor do que o primeiro gole salgado, e o engasgo intragavel.

Seria inocente dizer, enganados pela categorizacdo em linguagens, que

programar é como conversar. Trata-se de um didlogo, mas ndo como 0s nossos, entre

humanos. Nos primeiros exercicios, comeca-se a perceber: é mais parecido com um

jogo. Um jogo em que se dita as regras, passo a passo, e quem “joga” é o computador.

2) Processing | Programa de cddigo aberto que utiliza uma adaptacdo da

linguagem Java para projetos essencialmente visuais

14




As instrugdes vdo em blocos, como, por exemplo:

1) desenhe um ponto amarelo brilhante no meio da tela;

2) mais abaixo, insira uma linha horizontal azul que vai de um lado a outro;

3) depois, inclua um pequeno circulo vermelho;

4) faca com que esse circulo se mova;

5) faca-o quicar nas bordas da tela.

Com o uso de alguma imaginacdo ludica, temos uma praia, e a bolinha para
o frescobol.

Uma partida e podemos voltar a nadar.

Contudo, depois é que se percebe: realizar exercicios € como nadar
numa piscina. Ndo ha ondas nem maré, a dgua é agradavel e sua profundidade é
conhecida.

S6 ao coletar, alterar, recombinar cddigos, passa-se a experienciar; ou seja,
mergulhar, de fato, nesse mar de bits. E nesse ponto os programas de cédigo aberto
(software livre, ou opensource), como o Processing e Arduino®, sdo especialmente
férteis. Usudrios de diversas partes do mundo contribuem, diariamente, com c6digos
livres em foruns e redes sociais de desenvolvedores como o GitHub ou Instructables,
e se ajudam na solucdo de problemas com relacdo a eles— numa colaborac¢do inédita
na histéria.

Programar continua ndo sendo facil, mas estd mais acessivel do que nunca.

3 Arduino (software) | Programa de cddigo aberto do microcontrolador
Arduino

15






/o “como” deste “o que”

O descompromisso aparente da experimentagdo, do brincar no

projetar, ferem a razdo enraizada do desenho industrial do fazer
com finalidade. Ndo é por acaso que esta poética é encontrada

em extensdo no campo da arte, e tdo pouco em qualquer outra
ligada estritamente a mdquina comercial. O brincar abre
caminho, questiona raizes, leva a novas descobertas. E assim,
imanente por exceléncia - caracteristica totalmente contrdria a
mdquina-estratificadora do Estado e do Capital, sempre impondo

regras e limites de cima para baixo como meio de controle e

auto-sustentagdo. Ndo hd como seguir uma formula ou método
no brincar, exceto o principio do brincar por si mesmo, sobre
métodos mil que emergem de cada momento e nova experiéncia.
(ZANOTELLO, 2012, p. 26)

assemblage, o “hackeamento” (por si, a subversao dos cddigos) ou, para que seja

mais exato, emprestamos um termo da musica: remix. Como define Ferguson, em

s

seu documentdario Everything is a Remix, remixar é “combinar ou editar materiais




Hip-hop, primeiro género musical a incorporar samples, ou seja, partes de outras
cancdes, o remix se espalhou para as mais diversas midias. Através dele, obtém-se
ndo apenas a combinacdo de dois elementos, mas a génese de um terceiro. Basta
ouvir um hip-hop e comparar seus samples aos trechos no contexto original: a
diferenca é brutal, justamente pela alteracdo de contexto. Explora-se, em outros

extremos, as suas poténcias ou, como propde Levy (1996), sua virtualidade.

A combinacdo de elementos culturais para a formacdo de outros novos
sempre ocorreu, mas parecia ndo ter, até entdo, um termo que o representasse tdo
bem, no sentido de valorizar a coisa gerada. Como o préprio titulo do documentdrio
ousa dizer, em termos de criatividade tudo pode ser considerado um remix.

Tendo isso como base, é possivel explorar: copiar e colar, recortar, esticar, dobrar,
comprimir, estender, fundir esses codigos abertos em infinitos remixes.

Curiosamente, verbos assim, de natureza tdo material, cabem muito bem no

cardter digital programar. Nada melhor para evocar o hibridismo bits-4tomos.

18



/dos bits aos afetos

Frente a pergunta-titulo de seu livro “O que € o virtual?”, temos a resposta

de Pierre Levy:
0 no de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacdo,
um acontecimento, um objeto, ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolugdo: a atualizagdo. [...] O problema da

semente, por exemplo, é fazer brotar uma drvore. (1996, p.15)

A nossa sociedade, segundo o pesquisador, caminha ndo a uma cultura

imaterial, como se acredita, mas sim a uma cultura materializadora. Desta forma,

passa-se a entender a tendéncia de tornar material apenas aquilo que vale a pena e o
esforco, aquilo que pede por uma atualizacdo. Para este projeto, surgiu a laténcia de

uma atualizacdo para que pudesse alcancar sua resolucdo no ambiente e nos corpos.

O corpo é nossa interface para com o mundo externo, e é através dele e

explorado e entendido em /desencanto como
[...] um sistema aberto, cujo futuro ndo podemos prever, porque as

constantes trocas com o ambiente o constituem como um resultado




Em O Corpo como Sintoma da Cultura, Santaella discorre sobre

a preocupante obsessdo da cultura contempordnea em relagdo a
idolatria do Corpo, transformando-o de sistema em mercadoria.
Num processo de desconstrugdo desse corpo, a autora refor¢a que
“ndo existe sujeito ou subjetividade fora da histdria e da linguagem,
fora da cultura e das relagdes de poder”. Portanto, seria inevitavel
entrar na questdo dum corpo que se depara com o avango

da tecnologia. Essa tecnologia é instrumentalizada por nos

como dilatadores de nossas potencialidades corpdreas e mentais.

Servindo a interacdo entre o corpo e o ambiente, /desencanto se atualiza
na mais latente midia de nosso tempo: a imagem. Um fluxo de cores e padrdes
geométricos. A imagem no tempo registrada de forma permanentemente efémera.
No espaco-tempo, 0 movimentar dos corpos. O corpo é, afinal, movimento — drgaos,
musculos, tecidos, células, &tomos e mesmo a menor das particulas: sem movimento
ndo ha vida. Vida é vibracéo.

Para além disso: uma interven¢do material que trouxesse conceitos,
questionamentos e, por que ndo, emo¢des a tona — para, assim, poder imprimir uma
mancha no plano do sensivel:

afetar.

VAYRY
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fig. 8
figuras 5, 6, 7 e 8: ainda sem o emprego da programagdo, exploragdes de

aleatoriedade e padrdes espontdneos no programa adobe illustrator
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: texperimentos programagao
, 10 e 11: exploragdes graficas no programa processing, mas ainda sem

uer leitura do ambiente



















A teoria dos Afetos, desenvolvida pelo fildsofo holandés Spinoza® no século
XVIL, apresentada, aqui, na leitura do Prof. Dr. André Martins®, resume-se muito
basicamente & seguinte linha de pensamento:

A mente é a elaboragdo concomitante da vivéncia do corpo, ou seja, a mente é
parte do corpo, e o corpo é nossa fonte de contato com o mundo.

Conhecemos as coisas pelas impressoes que elas nos causam. Pensamos,
portanto, com o corpo e as emocgoes.

A eternidade, (comumente interpretada como perpetuidade) trata-se de algo
fora do tempo cronoldgico, ou seja, a experiéncia eterna é aquela que nos tira de nossas

marcas identitdrias.

/desencanto se atualiza na intencdo de afetar pelo eterno, e essa &, talvez,
sua virtude, pois
quanto mais conhego a minha maneira de me afetar, o
funcionamento dos afetos e a realidade como um todo, menos estarei
suscetivel a melindres, projecoes e até delirios, pois terei mais
condicdes de sentir ou interpretar (tanto pelo pensamento como pelo
sentimento) as agoes alheias. (MARTINS, 2014)

4) (Baruch de) Spinoza | filésofo, nasceu em 4 de novembro de 1632 em

conhecido e estudado, Etica, foi criado entre 1663 e 1665, concluido em 1675 e

publicado apds sua morte em 1677.

5) Prof. Dr. André Martins | filésofo e psicanalista, nasceu em Sdo Paulo em

1966. E professor na UFR]




Trata-se de um direcionamento a uma compreensao total dos nossos
afetos e daquilo que nos afeta. Apontar nessa direcdo é desejar um mundo de
menos ignorancia e seus correlatos medo, moralismo e 6dio; ignorancia essa, que
gera a opressao e a violéncia que nos assolam enquanto humanidade. E procura,
mais do que isso, lancar-se rumo a uma realidade de aceitacdo e enaltecimento
das diferencas, colaboracdo (posto que a forma que afetamos também nos afeta), e
0 gozo do proveito maximo das poténcias de cada individuo; o fim do julgamento
moral, a cobranca e discriminacdo calcada em padrdes corporais, intelectuais, de
género, classe ou sexualidade, assim como a conformacdo em padrdes das relacdes
interpessoais e relacionamentos conjugais — por partir da premissa que cada
individuo compreende os afetos do mundo, do outro e, principalmente, 0s seus

proprios.
A propdsito, conforme revela Martins, essa compreensao total, esse
conhecimento, fora abracado pelo filésofo Nietzsche como o mais potente dos afetos.

E conclui:

As coisas certas a se desejar sdo aquelas que se desejaria a todo o mundo.

que possamos, entao,

nos desencantar

31
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