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il
Resumo

Descreve-se o0 contexto da chamada “computacéo ubiqua” com relacdo a banalizacdo da
computacgdo e sua presencga no ambiente urbano e nos produtos industriais de consumo de mass
Descreve-se e analisa-se a principal caracteristica deste contexto, a complexidade. Como primeir
tentativa de se lidar com o projeto para a complexidade, recupera-se a abordagem de projeto
denominada “Metadesign”, descendente da abordagem formalista da Escola de Design de Ulm.
Desenvolve-se uma atualizacdo deste método delimitando-se quatro caracteristicas principais:
niveis de abstracao, projeto procedimental, propriedades emergentes e topologia. Critica-se essa
primeira tentativa do Metadesign, e propde-se uma opc¢ao, a denominada “Arquitetura Livre”, que
guestiona os procedimentos estabelecidos de projeto justamente onde eles se aproximam do
formalismo identificado no Metadesign. A Arquitetura Livre baseia-se em apropriacdes do Pos-
estruturalismo, da Fenomenologia, Ecologia de Midias e do Software Livre, procurando uma
abordagem de projeto ndo-determinista e nao-instrumental a respeito da complexidade.

Palavras-Chave:Metadesign, Arquitetura Livre, Complexidade, Computacdo Ubiqua, Projeto,
Arquitetura Mével, Design de Interagdo, Information Appliances, Software Livre.

Abstract

We describe the context of “ubiquitous computing” as related to the computer’s popularization and
its presence in the urban environment and in industrial products of mass consumption. We descrik
and analyze the main feature of this context: its complexity. As a first attempt at dealing with the
design of complexity, we recall a design approach known as “Metadesign”, which derived from the
formalist approach of the Ulm School of Design. We propose an update of this method regarding
four main characteristics: levels of abstraction, procedural design, emergent properties and
topology. We criticize this first attempt based on Metadesign, and we propose an option, what we
call “Arquitetura Livre”, which questions established design procedures exactly on what they have
in common with the formalism identified in Metadesign. Arquitetura Livre is based on
appropriations from Post-structuralism, Phenomenology, Media Ecology and Free Software,
seeking a design approach that is non-deterministic and non-instrumental with regard to complexit

Key-Words: Metadesign, Arquitetura Livre, Complexity, Ubiquitous Computing, Design, Mobile
Architecture, Interaction Design, Information Appliances, Free Software.
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1.1 Introducio a problematica: Emergéncia e popularizagao
da tecnologia da informacio.

O elemento inicial dessa pesquisa ¢ a emergéncia de um
ambiente urbano peculiar, fundado na onipresenca da tecnologia
digital e em modos possiveis, e especulados, em que o ambiente
urbano pode ser construido hoje e no futuro. As questdes gerais
do Projeto sdo nosso foco principal, e o envolvimento das
artes, da filosofia e das ciéncias fornece um campo referencial
geral. Por Projeto compreendemos a atividade do arquiteto, do
designer, do engenheiro e de qualquer profissional, cidadao, ser
humano que dedique-se a concepgao mais ou menos determinista
de uma realidade a ser construida.

Principalmente, nossa preocupacdo ¢ quanto a
possibilidade de um projeto que ndo se resume ao determinismo,
a teleologia, e a instrumentalidade — ¢ a inerente alienag@o, a
perda de liberdade, e aos esquemas desenvolvidos a revelia da
concreta vida cotidiana. E, se o projeto carrega, inegavelmente,
componentes de imposicdo de vontades de alguns individuos
a muitos outros, ¢ ainda que ele seja uma agdo que tende a
determinacdo precisa de um futuro, podendo mesmo chegar
a revelia do que se revela ser o mundo — coisas, pessoas € as
multiplas vontades, os choques e contradigdes —, acreditamos
que exista a possibilidade de que o projeto seja critico, inclusivo
e coletivo, ndo-determinista, e aberto a multiplicidade.

Em segundo lugar, a questdo da complexidade do ambiente
urbano contemporaneo e futuro € um tema que se associa
inevitavelmente a qualquer esforco de projeto. E essa também ¢
uma questdo que ameaca a autonomia individual, a composi¢do
legitima dos coletivos, e também contribui para a alienagdo
socio-cultural. Isso se da porque a composicdo de multiplos
entes artificiais e sociais apresenta uma realidade que tende a ser
tomada como ‘incompreensivel’. J& € comum ouvir a denuncia
de que estamos ‘inundados pela informagdo’, em quantidades
que a torna ndo-informacao, apenas ruido contraditério. | Quando
a questdo € o projeto coletivo ou distribuido de entidades que
convivem conosco no ambiente urbano (edificios, veiculos, vias,
pragas, parques, vestimentas, objetos de consumo € uso, sistemas
de interacdo e telecomunicagdo) a complexidade ameaga tornar
esse projeto a atividade de uma casta socialmente exclusiva e
especializada, alheia as multiddes e impondo sobre elas esquemas
desprovidos de concretude vivencial, ou seja, alheios a o que se
deseja viver.

Por outro lado, essa problematica ndo se descreve
tdo facilmente assim. Concretamente, muitos dos operadores
simbolicos que participam ativamente desse projeto dos “modos

”2

de vida”~ s3o também alvo das imposi¢des que outros como

eles produziram. Além disso o desejo individual, sub-individual

1. Wurman, Virilio.

2. Virilio argumenta quanto a um Metadesign
do cotidiano, empreendido por uma casta
especializada e impingida ao restante da
populagdo. Mas achamos muito dificil
separar tdo claramente quem produz o
campo simbolico desse metadesign do que
quem o consume. Discutiremos mais sobre
isso na segunda parte da tese.



(em nossas multiddes pessoais, como diria Deleuze e Guattari),
e coletivo ndo se constrdéi como um a priori, como uma colegido
de valores estéticos pré-estabelecidos imoéveis, mas eles se
fazem nesse mesmo ambiente complexo, em continua fric¢do
e negociacdo, tomando elementos do consumo, da industria
cultural, e conferindo-lhes validade afetiva.

O que se passa ¢ que ndo ha uma fronteira precisa entre
o campo de producdo e o campo de consumo/adogao/absor¢ao
simbolica, material e vivencial. Mas um campo extremamente
composto, variegado e contraditorio.

Ouseja,comoseriaumamodalidade, atitudeouabordagem
de projeto que pudesse lidar com a complexidade crescente da
cultura informacional, que se estabelece coletivamente, mas sem
a mediacao disciplinar caracteristica dos projetos colaborativos,
e ainda seja capaz de se fazer além do par ideologicamente
estabelecido “problema/solu¢@o”, pergunta/resposta, que tdo
comumente se aceita como resumo da atividade projetual
em tantas areas diferentes, do design grafico a engenharia de
software? Em outras palavras, como seria uma abordagem de
proposta e construgdo de realidade que se desenvolveria além de

3 concretamente imersos na vida diaria,

esquemas aprioristicos,
sem que isso seja sindnimo da adogdo de critérios cientificos
revestidos de apelo estético? Ou, ainda, um modo projetual que
desse conta da legitimidade de maneira dindmica, ndo acabada,
sempre aberta & mutagdo inevitavel dos arranjos sociais, das
voli¢des, do inexoravel movimento socio-cultural?

Pode ser que pareca que a pretensdo ¢ grande,
possivelmente grande demais. No entanto, nos parece que a
tarefa € mais uma de desmontagem, de indicagdo de processos
j4 em andamento, assim como um modo de incorporar esses
processos; mais do que de construir todo um sistema de
acoes que englobe toda e qualquer possibilidade concebivel.
Justamente o contrario: ndo quer ser totalizante, como ¢ a atitude
comum em arquitetura. Mas sim seu oposto: como propor sem
aceitar os campos tdo estanques das ciéncias, das artes, da
filosofia, da vida cotidiana.

Certamente, ha um componente problematico multiplo:
politica, ética, tecnologia, sociedade e cultura imbricam-se de
maneira complexa. Mas nao € nossa inten¢ao, ou mesmo tarefa
possivel, a de elucidar cientificamente ou epistemologicamente
a agdo politica ou ética, assim como definir procedimentos
tecnologicos, ainda guiar meios de interpretagdo sociologica ou
cultural. Propomos, sim, a adog¢ao de uma perspectiva sobre esse
complexo contexto, e aceitar a possibilidade de ag@o concreta
sem que se reproduza a cada passo o esquema epistemologico
estabelecido pelo Positivismo.

Comegaremos pelaidentificagdo de um processo historico

comumente interpretado de maneira ideologico, o posicionando
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3. De A4 Priori, dados como anteriores,
superiores, mais validos, e mesmo inegaveis,
eternos, e imutaveis. Fala-se o termo em
referéncia ao universo filoséfico derivado
do Platonismo, o plano ideal imutavel da
Idéia, da qual escorre o mundo ¢ suas
representagdes incompletas, apenas copias
imperfeitas das idéias originais. Se seguirmos
o sentido platdnico, todo e qualquer projeto
pode apenas realizar, em graus variaveis de
aproximacao, a idéia original, existente a
priori, antes.



como a realizacdo de um a priori, enquanto pode-se localizar
claramente um entrechoque muito rico de ordem estritamente
antropologica. A emergéncia da informatica, e sua banalizagdo
como item de consumo de massa, assim como infra-estrutura
urbana, ¢ uma histéria rica em filosofia, inovagdes culturais
e a construcdo perfeitamente imanente de uma abordagem

informacional de grande alcance socio-cultural.
Recorte desta Pesquisa

Primeiramente, este ndo é um estudo centrado na
tecnologia em seu sentido estrito e estabelecido. Nao é nossa
intengdo apresentar ¢ definir um inventario tecnolégico ou da
tecno-ciéncia contemporanea propicio para a emergéncia da
Computagdo Ubiqua e que dé sustento ao Design de Interacdo.
Apesar disso, € necessario que o contexto socio-técnico que
se desenvolveu nos ultimos 50 anos, aproximadamente, seja
exposto e analisado de uma maneira especifica (ver a seguir).

Em segundo lugar, ndo ¢ o foco do presente estudo
aprofundar-se no estudo da cultura contemporanea como
produtora de uma série de significados relacionados a absor¢ao
da tecnologia digital como produto de consumo de massa. Assim
como nao desenvolvemos ou apresentaremos estudos exaustivos
sobre o cotidiano das grandes cidades contemporaneas. Apesar
disso, € necessario que se posicione a série de inovagdes
tecnologicas, de praticas cotidianas e coletivas relacionadas ao
contexto da computagdo como item de consumo de massa.

Em terceiro lugar, esse ndo ¢ um estudo metodologico,
que possa fornecer um guia diretivo para que projetos de design
deinteragdo, design de interfaces, projeto de sistemas interativos,
projetos urbanos que se sustentem via computagdo ubiqua, ou
projetos de edificios inteligentes — enfim ndo apresentamos
um método de projeto exaustivamente desenvolvido para o
contexto da Computag¢do Ubigqua. No entanto, é necessario que
questionemos as possibilidades quanto a possiveis métodos de
projeto nesta area. E, para tal, analisaremos alguns métodos de
projeto, assim como esbogaremos as linhas gerais de algumas
abordagens de projeto que poderiam ser desenvolvidas — em
outra oportunidade — em métodos de projeto.

Por fim, frisamos que a Arquitetura Livre € proposta como
uma abordagem de projeto apropriavel por diversos campos de
atuacdo profissional ou de pesquisa, ¢ ndo exclusivamente
um estudo estrito a arquitetura de edificios, ou ao design de
interfaces e de interacdo. Além disso, seria inadequado, a
proposta da Arquitetura Livre, colocar-se como um método
dotado de procedimentos formalizados ¢ concatenados em um
sistema (entendido em seu sentido estrito). O motivo para isso

ficara mais claro no 4° Capitulo desta tese.



1.1.1 Breve Introducio a Historia da Computag:z'lo4

Nosso questionamento se inicia com um recenseamento
critico da historia da computagdo e da Tecnologia da Informagao
(TI) a partir da 22 Guerra Mundial. E antes de mais nada, é
necessario posicionar o desenvolvimento anterior da computagao:
como ¢ muito comum, iniciam-se os relatos da historia da
computacdo com o abaco, de origem difusa, possivelmente
na China imperial da antiguidade. Um conjunto de conceitos
fundamentais estava ali implicito: o da casa decimal, incluindo a
poténcia de dez, a idéia do zero, a possibilidade da formalizacdo
rigorosa da quantidade discreta (digital), a idéia de informagao
digital e, principalmente, a memoria extra-corpérea (muitos
iletrados dominaram as fung¢des do abaco).

Com Aristoteles, as fungdes basicas da logica tinham sido
lancadas, mas careceram de uma base simbolica que desse conta
de suas exigéncias formais. Com Leibniz, vemos uma tentativa
de construg@o de uma linguagem artificial perfeitamente formal,
a qual ndo logrou seu intento e permaneceu desconhecida até
que outras tentativas a superassem.

Como Boole,” essa linguagem foi desenvolvida: a dlgebra
booleana, articulando a algebra binaria, e as proposigdes logicas,
logra expressar a logica aristotélica com grande precisdao. Nesse
momento, a logica aristotélica ja era um dado fundamental da
estrutura epistémica da civilizagdo ocidental e, como veremos, a
sensacao de que a logica ¢ um a priori seria muitas vezes levantada,
assim como os produtos dessa inovagdo seriam considerados tdo
transcendentes quanto ela, em especial a informagdo, gerando um
campo ideoldgico de grande poder, tanto mais sendo tratado como
um elemento tacito da cultura contemporanea.

Entre a inovagdo de Boole e constru¢do do primeiro
computador digital binario eletrdnico concretamente funcional,
em 1945,6 um conjunto de propostas e inovagdes sOcio-
técnicas se estabelecem: Charles Babbage elabora o projeto
de fundamentos l6gicos de um computador mecanico digital
decimal,7 Herman Hollerith fornece um servigo de recensamento
e tabulagdo de dados para o Censo Americano de 1890 — que fez
uso de uma maquina de tabulagdo de dados eletro-mecanica
— fundando a empresa que se tornaria, apos uma sucessao
de fusdes e aquisigdes, a IBM.8 Na década de 1930 e 40,
Claude Shannon desenvolve a Teoria da Informagdo,9 dando
continuidade direta a matematica de Boole, e Norbert Wiener

funda a disciplina da Cibernética, 19

a qual se alastrara por
vastos campos cientificos, da ciéncia social a biologia, passando
pela astrofisica, a governanca ¢ a eletronica.

Apds o sucesso inicial com o Eniac, parte da equipe

envolvida em sua construgdo estabelece uma empresa que

4

4. Nao ¢ a proposta dessa pesquisa contribuir
diretamente para o desenvolvimento da
ciéncia da computagdo, engenharia de
software, ou ainda questionar profundamente
osaspectos filosoficos, matematicos, logicos,
tecnologicos, industriais da computagdo.
Mas, sim, € necessario que se faca uma
leitura critica da histéria da computagéo
na segunda metade do século XX. Como
mote geral, procuramos por uma historia
cultural desse momento, tratando toda e
qualquer colocagdo a partir de um viés
antropologico e filoséfico. Outro mote ¢ o
olhar do projetista, do propositor, do artista
em seu sentido de produtor, mais do que do
critico ou do cientista social.

5. George Boole, 1847.

6. Eniac.

7. Difference Engine.

8. International Business Machines.
9. Shannon, 1948.

10. Teoria e ciéncia do controle, Wiener,
1948.



fornecera computadores sob demanda para empresas de
grande porte, agéncias governamentais, e centros de pesquisa
(académicos e corporativos)ll. No decorrer da década de
1950, o desenvolvimento cientifico, tecnologico e comercial
da computagdo passa a ser alvo de macigos investimentos,
principalmente por parte do governo norte-americano, de

setores especificos, como o Departamento de Defesa,12

e
contando com departamentos especializados na maioria das
grandes institui¢oes académicas dos EUA e Europa.

Dentre os aspectos fundamentais para o alastramento
da computacao pela sociedade, nos setores da economia e na
sociedade civil em geral, ¢ um que, em geral, permanece pouco
debatido: o computador como produto industrial. Aspectos
banais da industria de transformacao, como economia de escala
e amortizagdo de custos, assim como definicdo mercadoldgica
de produtos e redes de distribuig¢do e consumo, sdo dados
inextricaveis da computacdo como infra-estrutura matematica,
informacional e¢ de telecomunica¢des. Os investimentos que
posicionaram a computacéo na maioria dos centros de pesquisa,
nos departamentos de contabilidade e planejamento estratégico
das empresas, na gestdo financeira e bancaria, nos sistemas de
controle aéreo, nos centros de treino de pilotos (simuladores),
foram, em parte, dedicados a desenvolver uma saudavel indistria
de producdo de componentes. O que se estabeleceu no decorrer
das décadas de 1950, 60 e 70 foi a disseminagdo crescente da
comercializagdo desses componentes, cada vez mais baratos,
miniaturizados, poderosos e resistentes. Inicialmente, essa
disseminagdo penetra em um numero crescente de laboratorios
de pesquisa na academia. Mas, no decorrer da década de 1970,
uma vasta comunidade de amadores da eletronica comeca a
experimentar com computadores de pequenissimo porte. Primeiro
como passa-tempo, brinquedo e suporte para jogos, depois
como ferramenta de trabalho. Finalmente, esse computador
de uso pessoal passa a contar com aplicagdes (programas) que
em nada se assemelhavam aqueles que rodavam nas grandes
maquinas institucionais, militares, empresariais e académicas.
Novos modos de uso se estabelecem e passam a questionar toda
a industria da informatica — como industria de transformagéo,
assim como industria cultural.

Em paralelo a esse desenvolvimento industrial, a infra-
estrutura de telecomunicagdo digital vai gradualmente e, na maior
parte do tempo, além da publicidade e da percepcdo do grande
publico. Ja no fim da década de 1960, a rede ARPA ¢ montada.
Dotada de uma série de caracteristicas originalmente dedicadas a
sobrevivéncia de seu funcionamento mesmo sob ataque nuclear
maci¢o, a ARPANET se desenvolve primeiramente como rede
entre institui¢des de pesquisa governamental e militares, depois

como vasta rede de pesquisa académica, e gradualmente como
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11. Univac, primeira empresa comercialmente
bem sucedida de computagdo e informatica,
existe até hoje, sob 0 nome Unisys.

12. Especialmente via a Agéncia de Projetos
de Pesquisa Avangada (ARPA - Advanced
Research Projects Agency), institui¢ao
que viria a desempenhar papel chave em
diversas inovagdes no decorrer da historia
da computacdo contemporanea. Hoje, esse
departamento é chamado DARPA, incluindo
o termo “Defesa”.



infra-estrutura computacional de finalidade muitissimo variada.
A partir de fins da década de 1970, essa rede passa a contar com
um protocolo de conexdes denominado “Protocolo Inter-redes”
(IP — Internet Protocol), o qual facilitou a conexao de maquinas
do mais variado tipo. Tal protocolo torna-se, efetivamente, a
lingua franca entre computadores digitais, sendo adotado como
fundamento comunicacional entre entidades as mais variadas,
desde computadores experimentais em laboratorios académicos,
até dispositivos de controle e seguranga (na industria € no
ambiente urbano).

No entanto, esse processo € apenas referente ao campo da

13

computagdo denominado Hardware, "~ e toda uma outra parcela

da computagdo requer um relato bastante mais detalhado.

1.1.2 Técnicas de Programacio

Desde Babbage, desconfiava-se que instruir um
computador a desempenhar uma tarefa seria tdo ou mais dificil
do que projetd-lo e construi-lo. Programar um computador
¢, certamente, a tarefa mais recorrente em computacao.
Concretamente, fazer com que o hardware desempenhe uma tarefa
¢ uma das atividades mais sofisticadas que se desenvolveram na
sociedade contemporanea. Falar dela envolve um sem-nimero
de metaforas, linguagem indireta, analogias, paralelos, toda a
sorte de tropos. Talvez isso se deva mesmo pela sua sofisticagdo.
Mas também podemos localizar na origem do fundamento
matematico da computagdo os mesmos elementos ideologicos
que irdo marcé-la: Boole denomina sua logica de “regras do
pensamento”, ¢ ndo apenas uma linguagem simbdlica artificial
capaz de expressar locugdes ldgicas. Cré-se que, ao programar,
esta-se fazendo que a maquina “pense” de maneira conseqiiente.
Essa primeira, e longeva, metafora marca a computagdo, e serviu
como fundamento para sua aceita¢do socio-cultural assim como
motedepesquisa: “inteligénciaartificial”, “pensamento artificial”,
denominar computadores como “cérebros eletronicos”, etc.

Além disso, as instrugdes que sdo “alimentadas” (mais
uma metafora) a maquina sdo expressas de alguma maneira.
Inicialmente, a natureza binaria dos operadores eletronicos exigiu
que os programadores inserissem os dados ¢ instru¢des na forma
de sinais binarios simples — ligado ou desligado, aberto/fechado,
branco/preto, vazio/preenchido, etc. De qualquer maneira, todos
sa0 metaforas para o “estado” em que as chaves logicas estavam
posicionadas: em um “estado” ou em seu “oposto”.

Essaatividade, denominada “programacao em linguagem
demaquina”, ¢ muito dispendiosa e pouco eficaz pois, mesmo para
um matematico versado em logica booleana e algebra avancada,

ler seqiiéncias interminaveis de zeros e uns (outro modo de
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13. Literalmente, hardware significa “ferra-
gem”, e a palavra foi adotada, apropriada,
para denominar-se a eletronica, as chaves,
dispositivos de armazenamento de memoria,
impressoras, discos, fitas magnética, pro-
cessadores, etc. Alguns insistem em dizer que
0 hardware é a parte “fisica” da computagao.
Preferimos ser especificos quanto ao que
denominamos hardware, evitando o campo
ideoldgico que cerca o termo Imaterial.
Mais sobre a imaterialidade, e a ideologia
que a cerca, adiante.



expressar os dois “estados”) € muito desgastante e propenso a
erros e enganos, sem falar de perder-se completamente no mar
de algarismos.

Ainda na década de 1940, propde-se um sistema
de compilagdo, em que as instrugdes e dados usados com
mais freqiiéncia sejam catalogados e dispostos de maneira
mais rapida. Em seguida, um salto conceitual tem lugar: as
instrucdes passam a ser expressas por uma seqiiéncia curta de
letras, uma sigla ou contracdo do nome da instrugdo (melhor
falando: uma metafora do que se quer aconteca). Denomina-
se essa abordagem de “linguagem de montagem” (assembly
language) e o que se passa € que pode-se ler uma sequencia de
instrugcdes em assembler e intuir-se o que se passa porque as
instrucdes assemelham-se a palavras de uso comum, similares
as linguas naturais. O proximo passo foi o estabelecimento de
“linguagens superiores”, ainda mais parecidas com as linguagens
naturais. Adotam-se elementos da linguagem falada cotidiana,
se bem que cravejada da linguagem técnica da administracdo
de empresas e contabilidade,14 ou de areas de conhecimento
altamente especializadas, como a matematica cientifica e da
engenharia. 15

O nome que se da a essa parcela da computagdo que
¢ composta de instrugdes e dados ¢ Sofiware. Também uma
metafora e um trocadilho: se o hardware seria a parcela “dura”
e fixa do computador, a parcela flexivel, mutavel e altamente
fluida seria a parcela “mole”. Propde-se um neologismo que ¢é
aceito prontamente. O que se reconhece também rapidamente ¢é
que o software seria mais complexo e variavel que o hardware,
e provavelmente teria uma vida mais longa.

Um aspecto importante do software ¢ que, mesmo
ele sendo composto de uma miriade de metaforas e figuras de
linguagem, ele se estabelece concretamente como o agenciamento
de circuitos eletronicos digitais, da tecla que se pressiona ao
transistor que comuta seu estado, passando pelo motor que se
aciona e/ou freia, o canhdo de elétrons que dispara um feixe. O
modo como as ditas “linguagens superiores” sao “compreendidas”
pela maquina ¢ um caminho tortuoso e extremamente complexo:
a dita “compilacdo” passa a denominar, com as linguagens
superiores, a sele¢do de um conjunto de instru¢des em alguma
linguagem “inferior”, podendo ser uma “assembler” ou “de
maquina”. Quando se elabora um programa em L. superiores, as
instrugoes sdo acessiveis a um ser humano que saiba ler. Quando
se quer que o programa “rode”, essas instrugdes sdo “compiladas”,
ou seja, convertidas em instru¢cdes em linguagem de maquina.
Essa conversdo ¢ realizada por um programa, um “compilador”,
capaz de selecionar as instrugdes de maquina que funcionardo em
uma determinada maquina (sendo que cada maquina tem uma

construcdo peculiar que funciona a partir de instrugdes binarias
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14. A exemplo da linguagem COBOL,
desenvolvida no inicio da década de 1960,
amplamente em uso ainda hoje.

15. A exemplo da linguagem FORTRAN,
desenvolvida no final da década de 1950,
também em uso até hoje. Considerada a
primeira linguagem superior, a FORTRAN
¢ compreensivel apenas as pessoas com
amplo treinamento em matematica e/ou
engenharia.



totalmente idiossincraticas). O que resulta ¢ que o programa
compilado transforma-se em uma colecdo de digitos binarios
inteiramente incompreensivel a um ser humano, mas “executavel”
por um computador em especifico. Uma vantagem adicional das
linguagens superiores € que sdo “portaveis”, ou seja, podem ser
compiladas para qualquer computador para o qual tenha sido
confeccionado um programa compilador. 16

No decorrer da década de 1960, a técnica de programagao
torna-se cada vez mais sofisticada, contando com uma variedade
de peculiaridades técnicas e matematicas também crescente:
linguagens para simulagao, para inteligéncia artificial, com fungdes
recursivas (auto-referentes), educacionais, etc. Em fins da década,
reconhece-se abertamente a primeira crise de software: as praticas
de programagdo tornam-se cada vez mais idiossincraticas, e sem
um denominador metodologico comum. Algumas propostas sdo
feitas para catalogar-se essas praticas, por um lado, e por outro, de
sistematizar-se o processo de programacao, evitando-se instrugdes
que confundam a coeréncia da seqiiéncia de instmc;()es.17

Ainda em fins da década de 1960, uma abordagem
inteiramente diferente de programacdo se estabelece. Uma
que ndo se baseava em “seqiiéncias” de instrucdes, mas
em “comunidades de programas”: as linguagens orientadas

a objetos 18

consistem em objetos que sdo programados
individualmente e/ou derivados de outros objetos (objetos pais e
objetos filhos). A inovacdo foi de tal magnitude que seu uso foi
sendo aceito muito gradualmente. No entanto, sua abordagem
de programacdo ¢ mais afeita a propria natureza complexa
dos computadores em que o poder de processamento ndo é
extremamente limitado, (*Todo computador é uma “maquina de
estados finitos”, e ¢ capaz apenas de processar informagdo de
maneira seqiiencial. Desempenhar tarefas concomitantes, agao
absolutamente banal nas maquinas atuais, ¢ tornada possivel
pela capacidade de “divisdo de tempo” (time sharing), em
que as tarefas compartilham o tempo de processamento entre
si, fornecendo a “sensacdo” de desempenhar varias tarefas ao
mesmo tempo, coisa completamente impossivel.) e permite
a composi¢do de programas extremamente sofisticados: com

efeito, comunidades de programas em complexa interagdo.
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16. Esse é um item ao qual retornaremos: a
transportabilidade do cddigo nio é um dado
da informatica e do computador. E, antes,
uma capacidade cuidadosamente constru-
ida e mantida, com grandes esfor¢os dos
programadores, empresas de software e de
hardware. Além disso, todo um movimento
de ativismo se fundou sobre a necessidade
de que os programas sejam disponibilizados
ainda em seu “codigo fonte” (Source Code),
e ndo apenas o codigo compilado executa-
vel, incompreensivel. Tanto o Software Livre
(Free Software), como o Codigo Aberto
(Open Source), sdo movimentos com inser-
¢Oes socio-econdmicas muito diferentes,
mas ambos exigem o cddigo fonte como
meio de disponibilizacdo do conhecimen-
to acumulado em programagdo de compu-
tadores.

17. Ceruzzi, 1998, 103-107.

18. Object Oriented Programming — OOP:
programacao orientada a objetos. A primeira
linguagem desse tipo foi a SmallTalk,
desenvolvida por Alan Kay e equipe. A
metafora que Kay usa para a descrever foi
a de uma comunidade de seres vivos ou
um ecossistema: cada ser vivo desempenha
um papel, ocupa um nicho na ecologia em
questdo. Ver adiante.



1.1.3 Primado do Software e das Comunidades

Um fato que logo tornou-se patente foi o de que os
componentes de sofiware teriam maior importancia que os
componentes de sardware. Existem diversos motivos para isso,
0s mais importantes sdo: (1) um sistema programado em um
determinado hardware passa ser utilizado em uma empresa ou
instituicdo. Assim que um hardware mais poderoso torna-se
disponivel, ele ¢ adotado imediatamente, se possivel ou desejavel.
No entanto, o software esta ligado a cultura corporativa ou de uso
do sistema, os caminhos institucionais, perceptivos ou cognitivos
estdo estabelecidos na comunidade de uso. O que se pratica,
desde meados da década de 1960, ¢é a portagern19 do sistema.
Ou seja, mesmo com a troca do hardware, o software sobrevive.
(2) o montante investido no desenvolvimento, implementacao
de uma peca de software pode ser maior ou menor, mas acaba
sendo de mais importancia do que aquele investido em hardware,
porque, pelo mesmo envolvimento da comunidade em seu uso
e operagdo cotidiana, torna-se um investimento cumulativo.
(3) as dificuldades inerentes a atividade de programacdo de
computadores mostraram-se extremas, e envolveram inovagdes
conceituas e técnicas inteiramente imprevistas do momento da
insipiéncia da computagado, excretando toda uma multiplicidade
de praticas altamente incompativeis entre si e, ainda, exigindo
manutencdo a longo prazo, e imbricando-se as comunidades e
culturas de uso.

Nao ¢ que o hardware nao possua importancia ou seja
desprezivel. Na verdade sua importancia ¢ enorme: afinal de
contas, ¢ ele que desempenha as tarefas, ¢ ele ainda capitaneia
os maiores investimentos concentrados em computacdo, na
compra do equipamento. Ele, ainda, se imbrica a programacao
justamente porque torna tais e quais tarefas factiveis, de acordo
com o poder de processamento que disponibilizam, assim como
as possibilidades de conexo, interagdo e fluxo de dados. E que o
software passa a desempenhar uma vida independente, e é sobre
ele que se concentram as atividades de ideologia: as inser¢des na
cultura institucional ou corporativa, as praticas de comunicagdo
pessoal (nas comunidades online contemporaneas). E via o
software, que se instaura continuamente as agoes de disciplina e
direcionamento de comportamentos.

Além disso, essa precedéncia socio-cultural do software
indica a atualizagdo da dicotomia entre corpo (hardware) e
mente/espirito (software). Ela afirma continuamente a maior
importancia sécio-culturalmente investida em uma entidade
que ¢, na maioria dos discursos, descrita como imaterial, afeita
ao espirito, ao pensamento, a cultura, a sensibilidade, e coloca
em um patamar justificadamente inferior a parcela material,

maquinal, técnica, corporal.
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19. Recompilagdo do cddigo fonte para a nova
maquina.



Por outro lado, uma surpresa ainda maior se instala no
universo do software, mas uma que pode ser interpretada como
contraditoria a exatamente essa pretensa imaterialidade da
informagao. Desde a década de 1950, as técnicas de programagao
recebem os maiores impulsos ao aprimoramento nao das grandes
corporagdes que inicialmente disponibilizam os computadores,
programas compiladores e linguagens de programagdo, mas
das comunidades wusudrias. Iniciativas desvinculadas de
empresas especificas (tanto usuarias quanto fornecedoras de
TI) como o SHARE.20 A importancia para a disseminagdo
da computagdo, assim como a aceleragao do desenvolvimento
da tecnologia da informagdo que tais comunidades tiveram é
amplamente aceita, se bem que o significado epistemologico
¢, em geral, desconsiderado. Cremos que se coloca aqui é um
tema ao qual retornaremos varias vezes do decorrer desta tese:
a penetragcdo de um campo socio-cultural estranho na cultura ¢é
atividade que deve contar com amplos esforgos de concretizagdo
vinculada a campos sdcio-técnicos especificos e, mesmo,
alheios a um cogito instrumental. Mesmo no cerne da cultura
instrumental — a tecnologia da informacao, sua aplicacdo em
grandes corporagdes e instituicdes governamentais vinculadas a
disciplina, ao grande capital, ao complexo militar-industrial — as
praticas emergentes das proprias comunidades ainda sdo mais
importantes que o conhecimento formalmente estabelecido e
normatizado, fundamentado em processos aprioristicos € quase
que exclusivamente dedutivos.

Isso se mostra de maneira ainda mais patente no
desenvolvimento absolutamente informal que o Computador
Pessoal (PC — Personal Computer) gozou na primeira metade
da década de 1970. Em um periodo que vai, grosseiramente,
de 1974 (langamento do Altair)21 a 1982 (langamento do IBM-
PC,22 pode-se observar a gradual coagulagdo de uma classe de
computadores inteiramente imprevista pelos planos estratégicos
das grandes corporagdes de TI. Inicialmente, um conjunto
de pecas de eletronica digital era montada por amadores sem
um fim em mente que ndo apenas a diversdo e a curiosidade
cientifica e/ou estética. A partir de uma certa base de usuarios
se estabeleceu, um conjunto de periféricos — como teclados,
unidades de memoria secundaria, placas de conexdo com
monitores ¢ teletipos — passam a ser desenvolvidos. Bill Gates
e Paul Allen, uma dupla de programadores com pouquissima
experiéncia pessoal, e nenhuma corporativa, desenvolvem um
programa compilador para a linguagem Basic, linguagem
superior que permitiu que uma comunidade de programadores
amadores pudesse envolver-se com [ldgica de programagdo
mesmo com conhecimentos apenas rudimentares de /ldgica
— disciplina tradicionalmente dominio de uma elite de filosofos

e matematicos — e praticamente nenhuma de eletronica. Ja
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20. Grupo de usudrios e programadores
empregados de grandes corporagdes da
regido de Los Angeles, EUA. Reuniram-
se na RAND Corporation, mais um sinal
do investimento, mesmo em meios nio
diretamente investidos pelas corporagdes
de TI, como IBM, Honeywell e Digital, que
o governo norte-americano despendeu no
desenvolvimento da computagdo. Ceruzzi,
p-88.

21. Considerado o primeiro computador
pessoal, o Altair foi langado como kit de
eletronica disponibilizado em publicacéo
perioddica Popular Electronics.

22. A IBM decide envolver-se no nacscente e
inseguro mercado da computagdo pessoal
depois de 4 anos de vendas continuas de um
mesmo modelo da empresa Apple, o II+.



tentou-se identificar de maneira simples o que se passou nesse
periodo: acreditou-se que a incipiente cultura de videogames
foi um dos grandes impulsos a computacdo pessoal, ou entdo
que a frustragdo de programadores profissionais em empreender
experimentos menos convencionais no equipamento das empresas
encontrou nos PCs a vazao possivel, ainda que uma série de usos
inovadores puderam ter no PC sua plataforma viavel 23

A interpretacdo que fazemos € que a cultura de uso dos
PCs, especialmente nesses anos formativos (74-82), foi uma que
afrontou o conhecimento convencional do que seria o “uso de
um computador” — desde games até a montagem ¢ desmontagem
constante e experimental de kits de eletronica digital, envolvendo
avarias de sistema e inovagdes sem documentagao, proposito, ou
finalidade especificas. (Ceruzzi, 2000)

Esse periodo de intensa inovagéo ndo contou com um plano
estratégico centralizado. Mas isso ndo significa que ndo contou com
idedlogos (como Stewart Brand, Ted Nelson, Seymour Papert e
Alan Kay), e com idolos (como Steve Jobs, Steven Wozniak e Gary
Kildall). Essas figuras mais catalisaram um processo desprovido
de projeto do que realmente guiaram a formagdo de um padrao de
uso e configuracdo. Esse padrao foi gradualmente construido sob a
tensdo de muitos grupos, em sua maioria, inteiramente desligados
das grandes corporagdes da informatica. Até mesmo podemos
identificar todo um conjunto de empresas que estiveram ligadas a

computagdo de grande porte24

que cedeu lugar a um conjunto de
empresas de modelo de negocios completamente diferente.2> Essa
troca se baseou na incapacidade daquelas empresas ligadas aos
Mainframes perceberem a emergéncia de uma classe de hardware
que envolvia modos de uso, assim como finalidades, inteiramente
alheias ao universo corporativo, pelo menos inicialmente.20 As
empresas que hoje conhecemos como as grandes figuras da
computacdo contemporanea surgiram, em sua maioria, como
pequenas empresas de “fundo de quintal”27 e demonstraram
crescimento vertiginoso até converterem-se, elas proprias, em
gigantes transacionais. Com poucas exce¢des as empresas anteriores
a computacdo pessoal foram relegadas ao mercado corporativo
altamente especializado, desvinculado das comunidades de usudrios
“leigos”, como ¢ comum denominar a multiddo de usudrios sem
conhecimento especializado sobre computa(;ﬁo.28

Mas um aspecto € fundamental para compreender essa
virada, assim como a adogdo maciga de uma pega de equipamento

altamente complexa de funcionamento inteiramente codificado.
1.1.4 Interatividade, interface e interacio
Em 1945, Vannevar Bush, figura eminente no

desenvolvimento cientifico e tecnoldgico dos EUA2Y publica um
artigo em que descreve um aparato tecnoldgico sobre o qual vinha
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23. A exemplo do aplicativo VisiCalc, a
primeira planilha de calculo, originalmente
rodando em computadores Apple II — apli-
cagdo inteiramente inovadora, ainda ndo
disponivel em computadores de grande
porte e no equipamento corporativo.

24. Como a IBM, Burroughs, UNIVAC, NCR,
Control Data Corporation, Honeywell, RCA
e General Electric. Durante a década de
1960, esse grupo foi conhecido pelo apelido
“Branca de Neve e os Sete Andes”, sendo
“Branca de Neve” a IBM.

25. Empresas como a Apple, Commodore,
Atari, Microsoft e Adobe, de perfil empre-
sarial inteiramente diferente e mais diversi-
ficado das anteriores.

26. O modelo de negocios das empresas
de grande porte anteriores se¢ baseava na
venda hardware, sendo o fornecimento de
hardware parte de um pacote de venda,
denominado bundled sale. A partir da
computagdo pessoal, o software passa a ser
considerado como um produto inteiramente
independente da compra do hardware.

27. Ou “de garagem” , como reza a lenda
norte-americana do self-made man e da
empresa ‘“herodica”, pretensamente capaz
das mais sofisticadas inovagdes a partir de
orcamentos exiguos ou inexistentes.

28. Na realidade, uma cole¢do quase infin-
davel de usos e aplicagdes emerge nesse
periodo formativo (de 1974 a 1982), e
envolveu-se uma comunidade extremamente
variegada: desde engenheiros eletronicos e
programadores das grandes corporagdes de
computagdo que queriam experimentar sem o
compromisso finalista do meio profissional,
até adolescentes hackers (literalmente “fuca-
dor”) que experimentaram com programacao,
logica, matematica binaria, programagéo de
games, aplicativos musicais, arte eletronica,
software humoristico, etc.

29. Bush foi peca fundamental na criagdo
da National Science Foudation (Fundagao
Nacional para as Ciéncias), orgdo gover-
namental norte-americano responsavel por
grandes investimentos e coordenagdo dos
esfor¢os de pesquisa daquele pais.



cogitando desde a década de 1930390 dispositivo, denominado

“Memex”,3'1

seria compostos por leitores e gravadores de
microfilme, assim como projetores montados em bancadas, de
maneira que o operador pudesse registrar e recuperar imagens,
desenhos, diagramas e textos, sobre qualquer assunto. Bush
propunha que uma “enciclopédia” de um novo tipo pudesse ser
articulada a partir dessa tecnologia. A contribui¢ao decisiva foi a
de permitir “caminhos associativos” (‘“associative trails’) entre as
pecas registradas e recuperadas, com efeito, o sistema permitiria
a associacdo semantica, em seu sentido lingliistico, e ndo em
seu sentido computacional.32 Essa proposta ¢ amplamente
considerada a que iniciou o questionamento quanto a formas
alternativas de produc¢ao de registros e conhecimento que viriam
a ser nomeadas como hipertexto.33 Ao se distanciar de modos
sintaticos de localizagdo de informagdes, em especifico a ordem
alfabética, Bush indica toda uma outra maneira de associar
conhecimento: uma que parte especificamente do modo como
aquele conhecimento foiproduzido, ouseja, apartir dasassociagdes
que os pesquisadores, ou quem leria e registraria a informagao
no Memex, trilharam. E importante citar que Bush nio propds
que um computador ou sistema computacional desempenha-se
a tarefa do Memex, mas esse conceito foi fundamental para que
se passasse a considerar formas ndo-sintaticas de composi¢ao
da comunicagdo. Dizemos “ndo-sintdticas” porque, apesar
do Memex e dos sistemas computacionais que efetivamente
realizaram sua proposta operarem de maneira estritamente
formal (quer na légica computacional, quer nos mecanismos
eletro-mecanicos e fotograficos), o operador do sistema ndo
precisa ter consciéncia do que esta articulando enquanto sintaxe.
E, novamente, considerar a maneira como um mecanismo de
registro fotografico ou um computador ordenam computador
como sintaxe seria, rigorosamente, metaforas aproximativas
de concretudes denominadas de diversas maneiras (metaforas)
possiveis.34

Como vinhamos discorrendo acima, quanto ao
desenvolvimento das linguagens de programacgao, o0 modo como
seres humanos compreendem o que se passa em uma maquina
computacional ¢ um que envolve metaforas, aproximagoes ¢
analogias. Inicialmente, instruir um computador (“programa-
lo), envolvia ndo apenas a atividade intelectual da compilacao
de comandos, mas o ato corpdreo de pegar os cartdes perfurados
— ou compor cada cartdo em um determinado padrao de furos e
espagos preenchidos — empilha-los em uma seqiiéncia especifica,
associando variaveis aos comandos e inserir a pilha (batch) em
um leitor. O computador “leria” a informacao, a processaria e
responderia com uma pilha similar de cartdes perfurados.

Essa descrigdo um tanto exaustiva do processo de

programacao na aurora da computagdo digital eletronica binaria
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30. Bush, 1945.
31. Contragado de “Memory Extension”. Idem.

32. Discorreremos sobre o sentido computa-
cional da semantica no 20 capitulo desta
tese.

33. O conceito do Hypertext, termo proposto
por Ted Nelson, em 1960, partiu exatamente
das propostas originais de Bush, também
amplamente divulgadas na revista Life.

34. Ou seja, mais uma vez observamos um
campo ideoldgico complexo que procura
tornar acessivel um universo complexo.
Discutiremos as questdes da sintaxe e da
semantica computacional mais adiante.

: .. B |
W

Figura - Memex. Painel de operacéo (alto),
configuragdo geral do dispositivo (baixo).
(Bush, 1945.)

Figura - Painel do Sistema Sage.
(Ceruzzi, 1998.)



35 em fins da

indica o que seria a Interagdo Homem-Maquina
década de 1940. Esse campo especifico demonstrou ser um
dos mais complexos aspectos da computagdo, consumindo
cada vez mais esfor¢os de pesquisa, desenvolvimento
e implementagdo. Nao por acaso, cada modo de interacdo
homem-computador rendeu toda uma dinadmica de uso da
computacao, independentemente do que estivesse previsto como
uso, aplicagdo, organizacdo social e produtiva envolvidas em
uma determinada empreitada de implementacdo de um sistema
informacional.

A medida que as linguagens de programagdo foram
sofisticando-se, como nas linguagens superiores, os modos
de intera¢do diversificaram-se: terminais de teletip036 foram
acoplados, permitindo a interacdo textual e numérica. Tal modo
de interagdo provou ser um dos mais longevos: ainda hoje
sentamos a frente de um teclado e um dispositivo de display
teclando e verificando o que foi teclado, assim como recebendo
a “resposta” da maquina.

Mas os vastos investimentos governamentais em
informatica e computacdo permitiram um periodo de pesquisas
um tanto amplas e desprovidas de finalidade pratica absolutamente
imediatas. Um exemplo de tais situagdes foi a que levou a
criagdo do primeiro sistema de controle aéreo, o SAGE.37
Inicialmente, esse projeto esteve alocado no Massachusets
Institute of Technology (MIT), e dedicou-se ao desenvolvimento
de um simulador de v6o. Provando ser uma tarefa bastante ardua,
e além da capacidade de processamento das maquinas da época
(década de 1950), a tecnologia desenvolvida para ele resultou na
possibilidade de interagdo homem-maquina em uma taxa de idas
e vindas (perguntas e respostas, input/output) muito mais rapida.
O proprio termo interagdo comega a ser utilizado a partir de

38 que o usuario interage com a

entdo, pois passa-se a perceber
maquina, no lugar de emitir perguntas e receber respostas.

Um dos autores que identificaram possibilidades
ricas quanto a essa infra-estrutura crescentemente disponivel
foi Ted Nelson.3? Ainda em 1960, Nelson cunha o termo
Hypertext para denominar um sistema de informagdes baseado
em computadores capaz de administrar um grande volume de
textos, interconectd-los (hyperlink), manter ativas as citagdes
(transclusion), coordenar conjuntos extremamente volumosos
de informagdo (intertwingularity), assim como insistiu que o
designer de interfaces deve concentrar-se tanto na estrutura
aparente quanto na conceitual de uma peg¢a de interacado,
baseando-se no ajuste fino da virtualidade (virtuality).40

Com efeito, Nelson opera como um criativo filosofo,
propondo e explorando os mais variados conceitos ligados a
sistemas de informacdo e ao design de interfaces. A proposta em

que ele coordena essa colecdo numerosa de conceitos ¢ o projeto
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35. Interfaces Homem-Maquina, ou Homem-
Computador — area de conhecimento e
projeto conhecida como IHC (ou HCI -
Human-Computer Interface.

36. As muito conhecidas maquinas de Telex
sdo teletipos: essencialmente uma maquina
de escrever que pode ser operada a distancia,
assim como transmitir texto. Elas puderam
ser ligadas a computadores, e estiveram em
intenso uso de inicio da década de 1950 até
meados da década 1970.

37. Semiautomatic Gound Environment.

38. O aspecto perceptivo, estritamente vin-
culado a estética, ¢ um que muito pouco
se questiona na ciéncia da computagdo,
¢ também nas interfaces em geral, com
excegdo das aplicagdes em artes interativas,
em que as questdes estéticas concentram-
se na leitura que o artista e seu publico
fazem dos sistemas computacionais postos
em uso poético. No entanto, para nos a
questdo estética ¢ fundamental para o
desenvolvimento do processo de interagdo
homem-computador, e posteriormente, das
numerosas interagdes sociais e ambientais
mediadas pelo computador.

39. Theodor Holm Nelson, filésofo e sociologo
norte-americano (nascido em 1937). Nelson
¢ considerado um dos mais importantes
pioneiros do design de interfaces e da
tecnologia da informacéo, contribuindo com
uma infinidade de conceitos inovadores,
e apesar de ndo ter produzido nenhum
sistema informacional em amplo uso mas,
como Bush, ser citado repetidas vezes
como influéncia direta em trabalhos mais
conseqiientes e sistemas em operagao.

40. A possibilidade de incluir um trecho de
um texto em outro texto, e manter ativa essa
conexdo, de maneira que, se o texto original
for alterado, o texto contendo a citagdo tam-
bém sera alterado, é denominada transclu-
sion. Nelson argumenta que o conhecimento
ndo contém “assuntos’: todos os conceitos
estdo interconectados, “entrelagados” (inter-
twined) — essa caracteristica seria a inter-
twigularity. A proposta do sistema Xanadu
seria, exatamente, viabilizar que esse uni-
verso extremamente complexo de idéias,
conceitos, imagens, signos, que compdem a
cultura fossem registrados de maneira fluida
e variavel. No discurso de Nelson, a “virtu-
alidade” (virtuality) indica a aparéncia das
coisas — uma defini¢do menos sofisticada
que a operada por Deleuze ou Lévy, mas nao
menos fecunda, e ndo exatamente equivoca-
da — em oposigdo a “realidade” dessas mes-
mas coisas. A virtualidade refere-se a dois
itens: uma estrutura conceitual e a sensagdo
da coisa percebida. O design de interfaces
depende de ambos, sendo que o estrato
conceitual da virtualidade ¢ deixado de lado
em tempos recentes, concentrando-se 0s
esfor¢os apenas na sensagdo do software,
que pode apenas ser ajustado a partir do que
estiver determinado na estrutura conceitual.
(Nelson, 1990.)



Xanadu, em constante desenvolvimento desde 1963. Boa parte do
que se observa na World Wide Web, hoje, ¢ composta de variagdes
e aproximacgdes a caracteristicas isoladas do projeto Xanadu, em
tentativas esparsas, incompletas e ndo-coordenadas. Dada essa
incapacidade de agregar a totalidade das inovagdes propostas
inicialmente, Nelson desconsidera as aplicagdes que utilizam a
Internet como meio de Hypertext — apesar de ali estarem os tnicos
processos informacionais que se aproximam de Xanadu. Nelson
propde um sistema amplamente aberto a investidas baseadas na
intui¢do nao treinada,41 mas as propostas de implementagdo
de hipertexto, mesmo que descoordenadas e incompletas, sdo
rechagadas como pifias e despreziveis. Sem considerar-se 0s
possiveis melindres de um propositor ndo envolvido com os
referidos projetos, acreditamos que a motivagdo para o rechaco
seja mais profundo (discutiremos isso mais adiante).

Por outro lado, propostas mais amparadas institucional-
mente foram capitaneadas pelo pesquisador norte-americano
J. C. R. Licklider,42 ainda no inicio da década de 1960, que
fazia parte do comité cientifico da ARPA. Com formagao
em fisica, matematica e psicologia, Licklider formulou um
quadro referencial quanto ao papel que o computador poderia
desempenhar na mediacdo da comunicacdo interpessoal.43 A
concepegao que o pesquisador passou a promover, ¢ indicar como
alvo de pesados investimentos governamentais, era a de que a
comunicagao interpessoal poderia ser mais eficiente se mediada
por computadores. Toda uma série de assungoes foi feita para que
esse conceito fosse aceito. Primeiramente, que os computadores
fossem acessiveis a um conjunto social muito amplo — tanto
no sentido financeiro (barateamento) como, e mais importante,
no sentido cognitivo (época em que o paradigma de interacdo
homem-computador era a redagdo de seqii€ncias de instrugdes
textuais, e a leitura do resultado do processamento). Em segundo
lugar, deveria existir uma rede de comunicagdes digitais que
interconectasse um grande niimero de computadores.

Licklider propos a estrutura conceitual fundamental para
o desenvolvimento futuro das interfaces homem-computador. Em
especial, uma de suas assungdes fundamentais foi a de que um
conjunto extenso de problemas computacionais (ou intelectuais, de
maneira geral, e ele foi o primeiro a perceber/propor que esses dois
conjuntos de problemas se sobrepunham) ndo pode ser submisso a
um processo pré-estabelecido de racioctnio.#4 Em outras palavras,
Licklider endossou um modo nao exatamente formal de interacao
homem-maquina: ele passou a fomentar modos disponiveis a
processos de descoberta e envolvimento ludico.

Esse aval a sistemas informacionais ndo dedicados a
processos formais de programagdo, assim como a promog¢ao do
computador como ferramenta de comunicagao interpessoal foi, e

ainda ¢, referido como o ponto pivotal de mudanga paradigmatica
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41. Uma das maximas de Nelson ¢ que “uma
interface deve ser compreendida em uma
situacdo de emergéncia por um leigo em
menos de dez segundos.”

42. 1915-1990, Fisico, matematico e
psicologo, Joseph Carl Robnett Licklider
foi uma das pessoas mais importantes no
desenvolvimento da computagdo como meio
de comunicagdo, sendo um dos grandes
fomentadores de pesquisa financiada pelo
Estado norte-americano neste sentido.

43. Licklider e Taylor, 1968.

44. “Present-day computers are designed pri-
marily to solve preformulated problems or
to process data according to predetermined
procedures. The course of the computation
may be conditional upon results obtained
during the computation, but all the alter-
natives must be foreseen in advance. [...]
However, many problems that can be thou-
ght through in advance are very difficult to
think through in advance. They would be
easier to solve, and they could be solved
faster, through an intuitively guided trial-
and error procedure in which the computer
cooperated, turning up flaws in the reaso-
ning or revealing unexpected turns in the
solution.[...]”. Licklider, 1960).

Figura - Hypertext, visualizag¢@o hipotética.
(Nelson, apud, Turoff, Murray. Collaborative
Writing Considerations. 1997.)



quanto ao papel social do computador.

Inicialmente, as propostas de Licklider circularam pela
comunidade ligada a computacdo de maneira limitada, via o
fomento de iniciativas de pesquisa muito localizadas. Uma dessas,
ainiciativa liderada por Douglas Er1gelbart45 em Stanford, resultou
em uma série muito conhecida de inova¢des. Dentre elas, o Mouse
foi inventado em conjunto com William English, assim como as
Interfaces Grdficas do Usudrio™0 foram propostas e desenvolvidas
ao ponto da demonstragdo. Um aspecto importante das propostas
de Engelbart é que tomam como referéncia fundamental a dita
Hipotese de Sapir e Whorf. ela cogita que os limites de uma
determinada lingua, ou linguagem, ajudam a conformar os limites
cognitivos da pessoa que utiliza essa lingua ou 1ingmagem.47
Notavelmente similar ao conceito do Bias da comunicacgio,
originalmente proposto por Harold Adams Innis e aprimorado por
Marshall Mcluhan, a Hipotese de Sapir-Whorf indica um modo
sofisticado de se encarar os processos cognitivos, associando
inextricavelmente o que se compreende dos meios pelos quais
essa compreensdo se desenvolve. No entanto, a abordagem de
Sapir-Whotf se estabelece de maneira mais mecanicista e estatica
que a de Innis-Mcluhan: enquanto em Innis e Mcluhan os bias de
cada modo de comunicagdo se sobrepdem, chocam-se € negociam-
se, assim como esses proprios bias podem ser questionados e
alterados pelo processo cultural e estético, a abordagem de Sapir-
Whorf coloca o meio de comunicagdo como um dado a priori,
mesmo que nao ideal, esse a priori do meio de comunicagdo se
coloca como estatico, um filtro pré-definido, selecionando o que
pode ou ndo comparecer as elocugdes, assim fazendo conceitos
bem representados em uma lingua serem melhor trabalhados por
aqueles falantes.

De qualquer maneira, Engelbart postula que a proposta
de novos meios de comunicagdo e de manipulag@o de conceitos
ird repercutir sobre o que se cogita nas mentes dos usudarios
desses meios e interfaces. E, assim sendo, o desenvolvimento
de novos meios de comunicag@o e interfaces ¢ ponto crucial na
alteracdo de padroes pensamentais e culturais.

E, assim como Licklider, Nelson ¢ Bush, ele indica
que modos nao-formais de interacdo com problemas sejam
francamente favorecidos, que a intuig¢do e pensamento ndo
perfeitamente racional sejam associados a meios estritamente
formais e rigorosamente matematicos, disponibilizados pela
computacdo e informatica.*8

Outro aspecto importante da contribuicdo de Engelbart
foi a metodologia de desenvolvimento e testes que adotou na
elaboracdo dos primeiras demonstragdes da GUI. A selecdo e
aprimoramento do mouse se deram a partir de um conjunto grande
dispositivos de indicacdo de posicdo do cursor (apontador) na
tela. O mouse foi selecionado, e partiu-se aos testes sucessivos
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45. Engenheiro Elétrico e Cientista da
Computagio, nascido em 1925.

46. Graphic User Interfaces (GUI). Os sistemas
operacionais em uso pelas multiddes de
hoje, como o Windows ¢ o MacOS, sdo
exemplos muitissimo aprimorados de GUIs,
se comparadas aos esfor¢os iniciais do grupo
de Engelbart.

47. Engelbart, 1962.

48. “[...] We refer to a way of life in an
integrated domain where hunches, cut-and-
try, intangibles, and the human feel for a
situation usefully co-exist with powerful
concepts, streamlined terminology and
notation, sophisticated methods, and high-
powered electronic aids.” Engelbart, 1962,

p-1.

Figura - Protétipo do mouse, English e Engel-
bart (alto), painel do sistema de Engelbart
(1968). (Moggridge, 2007.)



com diversas tentativas de desenhos, propor¢des, tamanhos,
adaptagdes ergonémicas.49 Amplamente saudadas como as
técnicas mais fecundas no desenvolvimento e teste de interfaces
homem-maquina, os testes concretos com usudarios repercutem
até hoje sua superioridade frente a metodologias amparadas por
processos dedutivos, fundados em principios epistémicos a priori.
No entanto, todo o quadro referencial que se propaga ainda ¢

50 € ndo uma estrutura conceitual

aquele desses principios a priori,
fundada na fenomenologia ou na concretude do texto, da imagem,
do conceito, afeita ao Pos-estruturalismo. Como veremos mais
adiante, uma assungao epistémica que dé conta da possibilidade
de projeto da complexidade e da interagdo que ndo se baseie em
uma ideologia da informagdo, ¢ um esforco ainda fugidio.

Muitos outros pesquisadores e propositores se debrugaram
sobre as possibilidades cognitivas da computagdo. Em especial, as
propostas de Seymour Papert, educador, matematico e cientista da
computacdo sul-africano radicado nos EUAS! foram de grande
alcance e aceitagdo. A linguagem educacional de programagéo
denominada Logo ¢ ainda hoje aplicada em salas de aula de ensino
fundamental e médio em escolas de diversos paises. A Logo foi
criada deliberadamente com intuitos educacionais, baseada
em principios construtivistas de Piaget. O uso do computador
como ferramenta educacional se baseou, naquele momento,
na possibilidade explicita da “tentativa e erro”, de maneira que
a crianga, ou estudante, pudesse reconhecer gradualmente as
possibilidades do sistema, sem que possua o ferramental intelectual
paraabstrair e planejar suas tarefas de inicio. O aprendizado poderia
ser construido a medida que novos conceitos fossem elaborados a
partir de conceitos ja apreendidos, ou elaborados.

Em 1970, o financiamento que vinha sendo aspergido
por enormes campos de pesquisa computacional pela ARPA
passa a se concentrar em ‘“‘areas estra‘[égicas”,S2 deixando-se
de lado a maioria das pesquisas quanto a percep¢ao, cognigao e
interagdo homem-computador. Pesquisas como a que Engelbart
vinha realizando, tornam-se mais raras. Coincidentemente, a
empresa Xerox percebe naquele momento que deve investir nas
novas tecnologias da informacgao, ja que seu modelo de negbcios
se baseava em uma “tecnologia da informacao” (fotocopia
em papel) que havia sido condenada como obsoleta desde a
ascensdo da computagdo digital no pds-guerra. Procurando
alinhar-se as novas tendéncias, assim como direciona-las, a
Xerox funda o Centro de Pesquisas de Palo Alto (PARC), na
Califérnia.>3 Dentre os pesquisadores ali alocados encontrava-

se Alan Kay,54

pesquisador que foi responsavel por diversos
elementos que se tornariam fundamentais para a computagao de
massa contemporanea. Pelo menos trés deles sdo prontamente
reconheciveis: as linguagens de programagdo orientadas a

objetos, a primeira GUI operacional ¢ em uso cotidiano, € o
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49. Engelbart, 2007.
50. Moggridge, 2007.

51. Nascido em 1928, Papert foi discipulo
de Jean Piaget, educador e psicologo sui¢o
fundador da abordagem comnstrutivista da
epistemologia e da educagio.

52. Por areas estratégicas, entendeu-se apli-
cagles diretas em armamentos, sistemas
balisticos, controle aéreo, manipulacdo de
dados complexos, e seguranga nacional em
geral do territorio norte-americano (Ceruzzi,
2000).

53. Palo Alto Research Center (PARC). Este
centro de pesquisas desenvolveu um sem-
numero de tecnologias pivo durante a década
de 1970 e 80. Em sua maioria, a Xerox nio
levou ao mercado tais propostas, relegando
tal atividade a empresas independentes, em
geral fundadas por ex-pesquisadores de Palo
Alto. (Idem.)

54. Bidlogo e matematico nascido em 1940 nos
EUA, Kay envolveu-se com os pioneiros
laboratérios de computagdo grafica na
Universidade de Utah, além de trabalhar
diretamente com Papert, sendo influenciado
diretamente por Piaget, Jerome Bruner e
Lev Vygotsky.



conceito do computador compacto e portatil.

A primeira inovagdo, a programacéo orientada a objetos,
faz uso de uma poderosa metafora que Kay toma emprestada da
biologia: cada objeto seria um programa auténomo, € os objetos
poderiam trocar mensagens entre si, COmo seres vivos em um
ecossistema trocam mensageiros quimicos e matéria entre si.
Essa abordagem de programacao foi implementada pela primeira
vez na linguagem SmallTalk, sendo posteriormente adotada em
muitas outras. Ela permite que alteragdes profundas em um
sistema sejam feitas com a manipula¢@o em pontos especificos, em
objetos especificos, sem que o sistema inteiro seja manipulado.

A partir das propostas desenvolvidas por Engelbart, Kay e
outros membros do PARC desenvolvem a primeira Graphic User
Interface a ser utilizada cotidianamente. O computador apelidado
de Alto rodava uma GUI com alta performance e programada
em Smalltalk, o que permitia alteracGes extremamente ageis
da aparéncia, funcionamento e operagcdo do sistema. Foi nesta
maquina que as caracteristicas que reconhecemos, ainda hoje, nas
GUlIs foram implementadas: (a) janelas apresentando contetudos
variados, como imagens, graficos, texto, calculos, listagem de
programas, que podiam ser sobrepostas e movidas pela tela com o
auxilio do mouse; (b) “icones” que expressavam um comando ou
operat;ﬁo;55 (c) menus ou “cardapios” de comando e operagdes
expressos em texto, que se sobrepunham as janelas e ao fundo
da tela; (d) a desktop metaphor (“metafora do escritorio™)
que compunha um ambiente de trabalho na tela computador a
partir de elementos comuns em um escritério — tampo da mesa
(desktop), cesto de lixo, pastas, arquivos. Os pesquisadores ¢
engenheiros alocados no PARC utilizavam Altos como maquinas
de trabalho cotidiano, interligadas em redes locais de informacao,
e trabalhavam em um modo de comunicacdo interpessoal,
utilizando ferramentas como emails, arquivos de texto e impressao,
compartilhamento de dados, etc. que estariam perfeitamente
alinhados com o cotidiano dos escritdrios contemporaneos. Isso
ndo € coincidéncia, como veremos.

A terceira inovacdo funcionou como um fio condutor
e catalizou o desenvolvimento de outras. Ainda em 1968, sob
influéncia de Papert, da leitura que fez de Mcluhan, Bruner ¢
Piaget, Kay elabora o conceito de um computador pequeno, do
tamanho de uma pasta de papéis, leve, dotado de tela compacta
e teclado, conectado em redes sem fio. Tal computador seria
utilizado por criangas, tanto para aprender a programar
computadores, como para simplesmente explorar ambientes
virtuais na maquina, assim como para comunicar-se com outras
pessoas, e abertamente como ferramenta de aprendizado. O nome
desse aparelho seria Dynabook, e seria parte do equipamento
didatico de toda crianga. Kay elaborou um Mockup do produto,

e as fotografias circularam pelo ambiente académico e de alta
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55. A nomenclatura correta desses elementos
graficos,apartirdorepertoriodacomunicacdo
visual, € pictograma. No entanto, o termo
icone consagrou-se, promovendo toda sorte
de associagdes com a triade semidtica do
indice, icone e simbolo, em sua maioria um
tanto confusas.

Figura - Computador Alto (1972). Xerox Palo
Alto Research Center. (Moggridge, 2007).



tecnologia da época. E dito que o projeto Dynabook capitaneou,
ou pelo menos serviu de referéncia para, a maioria das inovagoes
relacionadas ao computador dito Deskt0p5 6. Tanto o Alto, como
os primeiros computadores pessoais dotados de GUIP7 foram
considerados iteragoes do Dynabook. No inicio da década de
1990, os primeiros computadores portateis realmente pequenos e
poderosos o suficiente para desempenharem as fung¢des previstas
para um Dynabook sdo comercializados sob a denominagdo
Laptop5 8. Mais recentemente, o termo notebook se populariza,
deixando clara sua genealogia conceitual.

As propostas conceituais de Kay foram muito influentes.
E ¢é importante notar que, também nele, é explicita a influéncia
de Mcluhan. Kay refere-se a Understanding Media (Mcluhan,
1964) e a como deixou de encarar o computador como uma
“ferramenta” ou como um “veiculo”, ¢ passou a tratad-lo como
uma media. Assim sendo, o poder de reconformar os “padroes
de pensamento de uma civilizagdo” que toda midia pode exercer
seria, no computador, um meio de extrema riqueza, promovendo
o aprendizado de conceitos complexos, da matematica e
promovendo a comunicagao interpessoal.

O projeto do One Laptop Per Child (OLPC, “um
computador por crianga”) tem em Kay sua influéncia fundamental
explicita, além de Papert. Efetivamente, esse projeto acaba por
realizar, um a um, os objetivos originais do Dynabook.

E importante frisar a importancia do conhecimento
metaforico para o estado-da-arte em computagdo. Como vimos,
em sua maioria, os conceitos-chaves que tornam a computacao
acessivel a publicos ndo-especializados sdo metaforas, muito
poderosas e bem construidas. Mais adiante, veremos como
a metafora pode ser tratada pelo Metadesign, e como ela ¢é
fundamental para o entrechoque da ideologia da informagdo e
uma noc¢do mais concretista da informatica e seu impacto na
sociedade e no ambiente urbano. No ultimo capitulo, veremos
como a metafora pode ser tida em sua concretude, reconhecendo-
se que as entidades computacionais sdo algo em si, mesmo em
revelia as metaforas que tenham sido ou venham a ser associadas a
elas. Concretamente, a metafora como ferramenta fundamental de
cognigdo ¢ tida, por alguns, como a propria natureza da linguagem
e da comunicagdo. E, certamente, as metaforas que tornaram a
computagdo acessivel exerceram influéncia direta sobre o modo
como essa tecnologia penetrou na sociedade, alastrou-se por um
determinado padrao de uso e adog@o, e ndo por outro.

Foi nesse periodo e por meio dessas metaforas e
conceitos (GUI, desktop, hypertext, mouse, etc.) que o termo
Interface passou a fazer parte do Iéxico da computagdo e essa
mesma interface passou a ser peca fundamental da computagao
de massa que se deu nas décadas de 1980 e 1990.
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56. Tanto por ser pequeno o suficiente para
ser colocado no tampo de uma mesa, quanto
por usar a metafora do escritério (Desktop
Metaphor).

57. 0 Lisa e o Macintosh, ambos desenvolvidos
e comercializados pela Apple Computer.

58. Em referéncia ao Desktop (tampo de
mesa), os computadores compactos e
portateis poderiam ficar sobre o colo do
usuario (Lap). A empresa japonesa Toshiba
comercializa sua linha de laptops sob o
nome Dynabook, em homenagem explicita
a Kay.



1.1.4 Computador pessoal

Como ja dissemos, um aspecto interessante do
desenvolvimento da computagdo, foi a emergéncia de um tipo
de computador denominado Personal Computer, a partir das
comunidades de uso, e apenas posteriormente das corporagdes
puderam acompanhar esse processo.

Esserelato,umtantocentrado em figuras expressivas, icones
e pecas de equipamento, foi necessario para que fossem localizados
os carateres gerais do folclore que reveste o desenvolvimento
da informatica de massa. Se existe um nimero enorme de
pessoas, instituigdes, equipamentos, linguagens, ambientes de
desenvolvimento, enfim, que compde um agregado sdcio-técnico
de vasta complexidade, e um relato como esse ndo poderia dar
conta de esmiucar cada recesso da hostoricidade da computag@o
de massa.>® Um aspecto recorrente nos relatos sobre a histdria da
computacdo € a insisténcia em um destino manifesto: como se a
existéncia de uma sociedade baseada na informagdo viabilizada
por computadores interconectados fosse um dado a priori, um
ideal a ser realizado. E, por outro lado, muitas das conseqiiéncias
filosoficas, éticas e politicas dessa assungdo, e de muitas outras
que estdo entranhadas no ethos do hacker, do programador, do

60 sdo tratadas

engenheiro, do matematico, do administrador, etc.,
ndo como opgdes epistemologicas, mas como dados fundamentais,
com estatuto cosmologico, tramando uma ontologia tacita (pois
poucos efetivamente sdo versados ou t€m interesse em filosofia)
que acaba por repetir algumas das mazelas da logica instrumental,
como denunciada pela Escola de Frankfurt.

Esse tipo de relato, que podemos chamar de destino
manifesto da computagdo, percorre um vasto corpo social que, a
partir da década de 1980 — com a popularizagdo da informatica, e
o incremento avassalador do envolvimento com programagao de
computadores de uma casta social que seria, em outro contexto,
inteiramente ignorante quanto a sua presenca — passa a penetrar
no senso comum, algumas vezes reafirmando um discurso que
afirma a pré-existéncia da tecnologia como dado fundamental da
propria tessitura do universo.

Em 1970, Alan Kay, ao iniciar suas atividades no PARC,
profere uma frase que muitos consideram a epitome desse
periodo que foi chamada revolucdo digital, e que, apesar de
uma tonalidade muito esperangosa, carrega um paradoxo: “A
melhor maneira de se prever o futuro ¢ o inventando”.®! Ou
seja, por um lado, reconhece-se que esse “destino manifesto” €,
concretamente, construido, e ndo um dado a ser apanhado de um
manancial de conceitos transcendentes que viriam a tona, quer
pelas maos de um ou outro grupo social, ou em uma ou outra

geracdo de criadores. Mas, por outro lado, o meio pelo qual se
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59. Outras pesquisas e obras, citadas na
bibliografia procuram adentrar em detalhes
mais especificos. No entanto, arriscamos
dizer que, mesmo elas, tém um carater
folclorico, centrado em “grandes processos”.
Bons exemplos sdo Ceruzzi, 2000 e
Moggridge, 2007.

60. Como a dualidade corpo/alma, a
naturalizagdo da tecnologia, a crenga no
livre mercado e no Estado fraco, dentre
outras.

61. “[...] the best way to predict the future is
to invent it.” Kay, Alan C. “Predicting The
Future” in Stanford Engineering, Volume 1,
Number 1, Autumn 1989, pg 1-6. Disponivel
online: http://www.ecotopia.com/webpress/
futures.htm.

Figura - Altair, primeiro computador pessoal
(1974). (Ceruzzi, 1998.)



conceitua esse processo de construgdo € estritamente heuristico.
Em sua maioria, os relatos de como se desenvolveu a computagao
reconhecem dois principios: a fundamentagdo matematica e
0 senso comum amparado por exaustivas experimentagdes e
testes. Mesmo quando citam autores e filosofos, os tecndlogos
da informagdo e das interfaces argumentam com base em
citacdes aforismaticas, sem a necessidade de composi¢cdo de uma
argumentagdo conseqiiente, apenas pelrsuasiva.62

Nos parece que esse carater heuristico de dupla origem
(ciéncias exatas e senso comum) suportaum modo de se posicionar
frente a cultura, a sociedade, a politica, a producdo do ambiente
e do espacgo vivencial. Esse paradoxo tdo comum na ciéncia da
computacdo acaba por estabelecer um discurso quase legalista,
em que os fundamentos cientificos sdo dados da matematica
(ainda compreendida em seu poder estritamente formal e auto-
coerente) e os fundamentos sociais ¢ da coletividade sdo tomados
do senso comum (especificamente da ideologia socio-cultural
prevalecente: o liberalismo).

Se um S. Hawkins pode utilizar a teoria da informacao
para perscrutar a natureza de um Buraco Negro, ou um R.
Dawkins pode recorrer a simulacdo de computadores como
espelho fiel da evolugdo, mesmo que ndao questionemos a
validade da assun¢@o de que a informagdo seria 4 Categoria,
pelo menos podemos confirmar um Zeigeist da informagdo, que
se ramifica desde as teorias cientificas, até a sociologia. E, no
minimo, podemos reconhecer a presenca de uma Ideologia da
Informagdo, tangendo uma grande quantidade de propostas,
conceitos, estatutos, legislagdo, educagdo, cultura, etc.

Nossa proposta, acima, foi apresentar o folclore que
concorre para a conformacao desse zeitgeist, € a poténcia socio-
cultural da Ideologia que a acompanha.

1.1.5 Information Appliances

A partir do inicio da década de 1990 o termo Information
Appliances comega a ser utilizado para denominar um conjunto
variavel e mais ou menos extensos de produtos industriais dotados
de processamento digital. Dois aspectos devem ser salientados.
Primeiramente, o computador se converte, ainda no inicio da
década de 1980, em produto industrial de consumo de massa.03
Em segundo lugar, observa-se o barateamento da tecnologia digital
em uma escala que torna possivel que se utiliza componentes
altamente sofisticados em produtos de consumo de massa.

Inicialmente, o termo [Information Appliance foi
empregado para denominar qualquer computador pessoal.
Posteriormente, a denominagdo se afixou a dispositivos digitais
que desempenhassem uma tarefa especializada, diferentemente

do computador pessoal ndo-especializado. Mais recentemente,
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62. Exemplos sdo KAY, 1989; Ceruzzi, 2000;
Talvez ndo seja estranho que o mesmo modo
de discurso é caracteristico dos autores da
metodologia de projeto em Design. Ver
adiante.

63. A chamada “Lei de Moore”, nomeada em
homenagem a Gordon Moore, um dos s6cios-
fundadores da empresa de semicondutores
Intel, que primeiro observou a tendéncia
em 1965, postula que, a cada 18 meses,
o numero aproximado de transistores que
podem ser colocados em uma pega circuito
integrado semi-condutor duplica, dada a
velocidade com que a tecnologia industrial
especifica a essa area se desenvolve. O
resultado € que o poder de processamento de
uma maquina comprada por um mesmo valor
a cada 18 meses terd o aproximadamente
dobro de poder de processamento. (Moore,
1965) Ou seja, por um lado barateia-se
0s componentes, € por outro o poder de
processamento maior torna-se gradualmente
mais acessivel a consumidores de um
determinado poder aquisitivo. Esse processo
mantém-se coerente até hoje, apesar de
algumas surpresas tenham feito com que
ela tenha uma longevidade maior do que
o esperado; como foi o caso dos limites
tedricos do silicio como base para semi-
condutores — ocorreu a troca para a
tecnologia de cobre.



denomina-se information appliance uma colecdo de produtos
industriais dotados de processamento digital mais ou menos
sofisticado, e capazes de se comunicar entre si, em geral via o
protocolo IP (Internet Protocol).

Segundo nosso posicionamento, o que importa € que os
information appliances banalizam definitivamente a informatica,
e multiplicam enormemente o que se vem a tratar como Inferagdo
Homem-Maquina. Em uma linguagem mais coloquial, podemos
dizer que os computadores abandonam os “tampos de mesa”
(desktop) e passam aos colos (laps), as maos (palmtops), ouvidos
(telefonia celular), aos edificios (automagdo predial e “edificios
inteligentes™), as ruas (automagdo urbana e “cidades inteligentes™).
Em 1997 e 98, pudemos participar da pesquisa Intelligent Buildings
in Latin America, iniciativa do Council on Tall Buildings e Asbea,
associagdo brasileira dos escritorios de arquitetura. Dentre os
temas mais discutidos encontrava-se o da “cidade inteligente”,
desdobramento do conceito do “edificio inteligente”.64 Nao era
claro, naquele momento, em como esse conceito se diferenciaria
do mais técnico e banal “automagdo predial” ou da “automag@o
de funcdes urbanas”. Certamente se falava de um complexo de
fungdes que poderiam ser controlados por computadores, € que
seria possivel disponibilizar o controle desses computadores a
seres humanos, os usuarios dos edificios e aos cidadaos.

O que se coloca, ja de inicio, ¢ que a banalizagdo da
informatica engendra outro ambiente urbano, no qual a questdo
da interacdo homem-maquina ¢ um dado. Como lidar com essa
questao sera um dos temas discutidos adiante.

No item 1.2 “Information Appliances” langamos
algumas abordagens tentativas para o lido com a complexidade
da questao de dispositivos produzidos industrialmente e dotados

de processamento digital.
1.1.6 Computacio social — intermediacio das relagées sociais

Em 1969, o governo norte-americano coloca em
operagdo a ARPANET, rede de computadores que tinha a
fun¢do de compartilhar recursos de processamento, troca de
informagdes e integracdo dos esfor¢os de pesquisa que vinham
sendo financiados pela agéncia ARPA.

Durante a década de 1970, essa rede cresceu em grande
velocidade, mas manteve-se especializada no meio académico. Na
década de 1980, a ARPANET ¢ integrada via o dito Protocolo
Inter-redes (Internet Protocol) ampliando seu alcance para além
da academia e governo, assim como para além do territorio norte-
americano. No entanto, até o inicio da década de 1990, o acesso a
Internet se dava via o processo de interagao textual, com comandos

65

e listagens de texto. Entre 1989 ¢ 91, Tim Berners-Lee,°~ entdo um

pesquisador do CERN (Centro Europeu para a Pesquisa Nuclear),

21

64. IB Group, 1992 e 1998.

Figura - Partilhas de silicio com nimero cres-
cente de transistores: um transitor(1959),
trés (1961), cinco (1964), 180 (1968), 20 mil
(1978), 132 mil (1985), de cima para baixo.
(Meindl, James D. "Chips for Advanced Com-
puting" in Scientific American, oct 1987,
pags.56-57.) Essa seqiiéncia demonstra a dita
"Lei de Moore".



desenvolveu um sistema que implementava o trafego de arquivos
de hypertext pela Internet, criando um protocolo especifico para
dar suporte a esse servico. Retomando as propostas de Bush ¢
Nelson, Berners-Lee procurou implementar um servigo apoiado
na Internet que fosse capaz de ser programado por um leigo e que
promovesse a troca intensa de informacdo entre pesquisadores —
efetivamente a mesma proposta de Bush.%© O nome que Berners-
Lee deu ao servigo foi World Wide Web.67

Com a distribui¢@o dos primeiros Browsers (navegadores)
a partir de 1992, a Web cresce violentamente, fornecendo um
nimero crescente de servigos associados, assim como contribuindo
para a banalizagdo de servigos tradicionais da Internet, como o
email € 0 FTP,68 assim como para a criagdo de novos, como o
Peer-to-Peer. %9

Com a ascensdo da Internet e do servico World Wide
Web, a comunicagdo interpessoal a distdncia é questionada
profundamente. Os sistemas de coordenagdo de trabalho
coletivo, anteriormente vinculados ao espaco de trabalho ¢ a uma
geografia especifica passam a distribuir-se por uma colegio de
locais diferentes. Alguns aludem a uma “a-localidade”, ou a uma
“desterritorializacdo” do espago de trabalho. Preferimos aludir
a uma “trans-localidade” ou a uma “pluri-locadlidade” — pois,
efetivamente, a comunicagao interpessoal ocorre em algum lugar,
enao emuma espécie de “éter” imaterial, o que faria crer os termos
que procuram abolir o local, e a localizagdo das atividades.

De qualquer maneira, denomina-se a maciga interagao
interpessoal mediada por computadores (e, concretamente,
viabilizada pela Internet e servicos como a Web), de
“Computagdo Social” — tanto pelo fato de que as relagdes sociais
contam com parcelas cada vez maiores de si sendo mediadas
por computadores, como também pelo fato de que a massa
de usuarios de um servico de informacdo desempenha tarefas
que podem ser encaradas como “processamento” — como se
o conjunto de usuarios de um sistema online passasse a fazer
parte de uma “meta-maquina” em que seres humanos integram-
se a sistemas computacionais. O IP (Internet Protocol) passou,
gradualmente, durante 1993 até hoje em dia, a funcionar como
um mediador genérico das comunicagdes entre computadores. Se
considerarmos que os computadores transformam-se, cada vez

mais, em mediadores genéricos entre seres humanos’©

podemos
identificar a tendéncia na generalizagdo do protocolo IP como
uma espécie de mediador geral da comunicagdo humana.
Quanto a produgao industrial, no comércio e negdcios, o
que se observa é o crescimento da intermediacdo da comunicagao:
o denominado Business-to-Business (B2B) ndo revolve apenas
em torno de mensagens interpessoais, mas também organizam
grupos de trabalho e a producdo coletiva. O monitoramento

de maquindrio, equipamento e sistemas de seguranga — ou
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65. Programador inglés (1955-). Berners-
Lee ¢ ainda hoje uma das figuras centrais
no desenvolvimento da Web, sendo parte
integrante do World Wide Web Consortium
(W30).

66. Uma referéncia importante ¢ o aplicativo
Hypercard, desenvolvido por Bill Atkinson,
em 1987, para computadores Macintosh.
A proposta de Atkinson foi simplificar de
maneira radical a proposta do hipertexto:
no lugar das sofisticadas interconexdes
logicas e textuais, assim como imagéticas
e semanticas, do projeto Xanadu de Ted
Nelson, o simples aplicativo de Atkinson
permitia que o usudrio compusesse
“cartdes”, janelas retangulares dotadas de
texto e imagens, e que identificasse os
ditos hyperlinks alocados sobre textos ou
imagens. Ou seja, criou-se o precedente
de um sistema extremamente simples
capaz de organizar informagdo a partir de
ligagdes semanticas, e ndo explicitamente
sintaticas. Berners-Lee cita especificamente
o aplicativo Hypercard.

67. Literalmente “Teia de Alcance Global”,
que forma uma sigla expressiva — o banal
“WWW?” que associamos a Web.

68. File transfer protocol.
69. P2P, sistemas de troca de informagdo

volumosa e relacionamento entre “pares”
(Peers).



seja, a interagdo homem-maquina a distdncia — se desenvolve
com crescente acessibilidade. Desde sistemas especializados,
dotados de hardware e software especializado, até interfaces
menos especializadas, montadas sobre a Web ou sobre o IP.
Estabelece-se uma grande variedade de canais de comunicagao
entre consumidores e empresas via a multi-funcionalidade da
Web. Denominagoes como P2P (peer-to-peer), B2P (Business-
to-Peer), dentre outras se multiplicam e transformam a Internet,
os servigos variados como a Web, email e aplicativos sobre [P, em
uma plataforma de interconexao que se aproxima do que pode ser
chamado de “conex@o permanente”, em que pode-se estabelecer
comunicacdo sem a relacdo espago-temporal tradicionalmente
reconhecida.

Por um lado, as questdes da produgdo e consumo da
sociedade capitalista se multiplicam e tornam-se mais complexas,
sem que exista um questionamento mais profundo de seus
critérios e do modo como as comunidades podem fazer frente a
corporacgdo eaalienagdo cotidiana. Mas, por outro lado, um campo
afetivo também se agencia a partir dessa conectividade “trans-
local” fulltime. Desde a mania pelas comunidades virtuais’ |
até uma espécie de flaneur virtual, que trafega pela Web sem
um fim em vista, que ndo realiza uma pesquisa necessariamente
conseql'iente.72

Em um misto destes dois universos — o produtivo e o
afetivo — encontra-se uma peculiar maneira de envolvimento
do imaginario, sobre a producdo e a criatividade. Percebe-
se que esse envolvimento do coletivo em processos de critica

3 resulta em um feedback dos

e sugestdes, via 0s blogs7
consumidores que alguns analistas consideram que ndo pode ser
ignorado. Fala-se de novas modalidades de producao coletiva,
além da coordenagdo hierarquica e seqiiencial da producdo — a
qual seguiria linearmente as demandas da empresa ou institui¢do
de acordo com as deliberagdes dos departamentos competentes e
sob o direcionamento de uma central de comando mediadora de
todo o processo produtivo. O termo producdo distribuida aparece
em um momento em que se fala de computacdo distribuida.
Pode-se reconhecer a inegavel tendéncia a descentralizacdo que
a infra-estrutura descentralizada da Internet torna-se banal e
livremente acessivel.

Projetos como a Wikipedia e o Sistema Operacional
Linux tornaram-se referéncias dessa produgio descentralizada ou
distribuida.’4 Alguns autores utilizam o termo Peer-Production
para salientar que o esquema organizacional dessas iniciativas
ndo detém um polo planejador centralizado, apesar de existir
algum nivel de coordenacdo entre as partes envolvidas. Tanto
o desenvolvimento do Linux quanto o Wikipedia contam com
hierarquias. No entanto, o tipo ¢ o grau de autoridade que os

lideres ali desempenham ndo sdo estritamente o da hierarquia
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70. Uma pletora de sistemas de comunicagdo
interpessoal estdo disponiveis via computadores.
Sobre a Internet, temos o email, instant
messaging, VOIP (Voice Over Internet Protocol)
comunidades virtuais, telefones celulares (que
sdo, efetivamente, computadores portateis).

71. Rheingold, 1996.

72. A isso atesta o proprio nome que se da ao
aplicativo de “navegacdo” na Web: Browser,
“folheador”, ato de quem folheia um livro,
revista, catdlogo, etc. ou passeia por uma
loja, ou bairro da cidade.

73. O termo Blog se popularizou a partir do
termo WebLog, traduzivel por “diario na
web”. Estima-se em mais de 50 milhdes
o numero de blogs pessoais, com alguns
recebendo até 750 mil visitas didrias.
Tapscott e Williams, 2006, p.12.



Estatal estabelecida.”> Vemos um possivel paralelo entre a
dindmica de lideranga nos projetos colaborativos distribuidos e
a lideranga nas tribos primitivas, em que a autoridade ¢ fugaz, e
a lideranca funciona mais como uma mediacdo complexa entre
pares do que o exercicio de uma autoridade inquestionavel, como
identificou Pierre Clastres (2003). Em geral, o envolvimento
dos participantes € temporario, variado e nao-especializado.
Recentemente, surgiram criticas a ambos projetos, indicando
a influéncia desproporcional de grandes corporagdes, o que
demonstraria que as iniciativas dessa natureza nao sdo imunes ao
poder corporativo. Nos parece que, longe de justificar ou endossar
tais iniciativas, é importante reconhecer uma Qutra dindmica
produtiva, que imbrica o capitalismo e o poder corporativo as
comunidades, ao afeto e a produgao intelectual independente.

1.1.7 Producio industrial automatizada e “prototipagem em
massa” (desktop fabricators)

Ao se falar de informatica e computacdo durante seu
periodo “herdico”, durante as décadas de 1940 e 50, um dos
temas mais freqiientes ¢ pujantes era a automagdo industrial.
Como a mecaniza¢do da agricultura tinha feito, a automagio
industrial livraria a mao-de-obra da producdo mecanica de
bens de consumo, liberando-a para atividades mais “nobres” e
“intelectuais”. /0

Nao € necessaria uma analise muito arguta ou profunda
para perceber as mazelas da automagao para o grau de emprego
da mao-de-obra e que a existéncia de meios de automagio
mais aprofunda as desigualdades sociais do que promove uma
sociedade inteletualizada, pelo menos a curto prazo. Na verdade,
o processo de automagdo industrial ¢ aquele que engendra uma
série de alteracdes socio-culturais profundas. Muito antes da
automac¢do movida a informadtica digital, a semi-automacdo da
maquina a vapor e outras forgas propulsoras de mecanismos
complexos ja converte o ser humano em peca funcional de
um sistema’’. Em retrospecto, a ergonomia, como disciplina
aplicada na industria, surge exatamente para resolver as questoes
da Interface homem-maquina. Naquele momento (12 Revolugdo
Industrial), a interface era entre 0 os membros do corpo e as
alavancas, botdes e chaves da maquina, e envolveu o gradual
e rigoroso estudo da antropometria. Hoje, a ergonomia penetra
na mente e na aparelhagem nervosa do corpo humano para que
possa tratar das questdes cognitivas dessa peca (corpo humano).
Recentemente, pudemos analisar o processo pelo qual o corpo €
subjugado exatamente pela ideologia instrumental, ainda vivo e
mantendo funcional a dicotomia corpo/mente.78
A partir de meados da década de 1960, empresas

automobilisticas 1niciam o desenvolvimento de sistemas
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74. Ambos projetos sdo tomados como de
grande qualidade. O sistema operacional
Linux tornou-se padrdo internacional, sendo
o cerne do software de dispositivos moveis,
information appliances, servidores Web,
etc. As recentes e numerosas criticas a
Wikipedia, quanto a superficialidade das
entradas, assim como a possibilidade de
informagdes ndo confirmadas, esquecem-se
de dois fatores: (1) esta-se falando de uma
enciclopédia e ndo de um repositorio de
informagdes aprofundadas sobre assuntos
especializados, ou seja, apenas um
repositorio de informagdes introdutdrias, as
quais requerem aprofundamento posterior; e
(2) que o processo de validag@o (ou seja, sua
permanéncia como dado) de uma entrada, na
maioria das linguas, requer a avaliagdo por
pares, os quais trabalham voluntariamente e
organizam-se em coletivos especializados,
dotados de sistemas de auto-avalia¢do e uma
hierarquia interna dinamica (idem, pags.
70-77).

75. Idem.

76. De Masi, 1999, pags.50-56. De Masi
cita John Maynard Keynes (1883-1946)
que, na palestra intitulada “Economic
Possibilities for our Grandchildren” (1930),
prevé a tendéncia da automagao completa da
producdo e a liberagdo de mao-de-obra, e a
necessidade de que a sociedade e os poderes
publico e privado dediquem-se & mudanga
dos regimes de trabalho, e crie-se outras vias
de acesso a riqueza coletiva.

77. Em um tom muito mais critico, contundente
e aprofundado que De Masi, André Gorz
discorre longamente sobre as mazelas do
processo industrial, a criagdo da cidade
industrial, e a alienagdo que o trabalho,
como entendido pelo capitalismo, impde a
sociedade. Especialmente, Gorz identifica
na logica instrumental, a conversdo do ser
humano em pega de sistema cibernético.
“[...Juma sociedade totalmente desintegrada,
na qual as relagdes sociais autoreguladoras
deram lugar a relagdes funcionais entre
individuos programados e grandemente
condicionados, programados a participarem
eles mesmos de sua propria manipulagdo.
A visdo weberiana da sociedade-maquina
totalmente burocratizada, racionalizada,
funcionalizada, na qual cada individuo
funciona como uma engrenagem, sem
procurar compreender o sentido (se ¢ que
ha algum) da tarefa parcial que executa,
esta anti-utopia, tende a se realizar em uma
visdo cibernética, na qual o doutrinamento
¢ a militarizagdo ddo lugar aos cuidados
‘personalizados’dosindividuospelassolicitas
redes de informatica. [...] a racionalizagdo
funcional das condutas individuais ndo ¢é
mais imposta pela ‘patrulha[...] dasidéias’ ou
pela propaganda, mas por uma manipulagio
suavemente insinuante que instrumentaliza
os valores ndo econdmicos as finalidades
econdmicas.” (Gorz, 2003, pags.56-57)

78. Vassdo, 2007b.



CAD (Computer Aided Design).79 Ja na década de 1970,
inicia-se a produgdo de peg¢as industriais diretamente a partir
de projetos elaborados em CAD. Esse sistema, denominado
CAM (Computer Aided Manufacturing)go As experimentacgdes
com simulacdo de pecas de avides, edificios, armamentos,
geologia, etc. contribuiram para o desenvolvimento de sistemas
denominados CAE (Computer Aided Engineering)81 por meio
dos quais engenheiros, ou outros profissionais, podem projetar,
dimensionar e, principalmente, avaliar estruturas de engenharia
civil, eletronica, naval, sistemas de ventilagao ¢ ar condicionado,
mecanismos, motores, etc.

A integracdo desses trés tipos de sistema compde um
campo de projeto e fabricagdo assistidos por computador bastante
conseqiiente. Pode-se projetarumapecade um mecanismo, avaliar
seu desempenho mecanico, e fabrica-lo com uma impressora 3D

de poh’mero,82

contornando-se todos os processos tradicionais
do projeto industrial; os quais envolveriam o desenho manual
da peca, a avaliacdo preliminar pelo engenheiro mecanico, o
retorno para redesenho, o aval do engenheiro, desenvolvimento
da ferramenta de produ¢ao ou usinagem da peca, e fabricagdo da
peca em si (como prototipo ou peca de linha). Tal procedimento
tem conseqiiéncias variadas. Citaremos duas, em dois campos
distintos de projeto. (1) No Design de Produto, surge uma nova
logica de fabricagdo (industria) que, evitando-se os processos
tradicionais, envolve um ciclo de desenho e comércio mais
curto, assim como a erradicacdo da diferenga entre prototipo
e peca comercializada.83 Como corolario disso, os designers
tém experimentado com formas mais complexas e de dificil
fabricacao em série (dadas limitacdes das técnicas estabelecidas,
como a injecdo de plasticos). (2) No projeto de Edificacdes
(arquitetura tradicional), pode-se experimentar com geometrias
mais sofisticadas e intrincadas, pois erradica-se uma série de
procedimentos de construgdo civil inerentemente propensos a
imprecisdo, enquanto adota-se uma cole¢do de procedimentos
do projeto assistido por computador que, advindos da
industria de ponta, sdo inerentemente propensos a precisio;
como coroldrio, vemos uma colecdo de experimentagdes em
arquitetura tdo extravagantes em suas formas fluidas e sinuosas,
que foi apelidada de Blob Architecture (Arquitetura “Bolha”).
Discutiremos, adiante, algumas das possibilidades que surgem
quando essa abordagem de projeto torna-se amplamente viavel.

O Center for Bits and Atoms, coordenado por Neil
Gershenfeld no MIT, desenvolve um conjunto de projetos muito
intimos da Computag¢do Ubiqua (ver a seguir). Um aspecto
interessante dessa iniciativa ¢ um que se funda em um conceito
advindo da ética dos programadores de computador. Um dos

conceitos-chave deste laboratorio é o Desktop Fabricators,84
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79. Projeto Assistido por Computador.

80. Manufatura Assistida por Computador.
A tradugdo literal expde a contradi¢do do
termo em inglés: trata-se de fabricagdo
assistida por computador, pois ndo se trata
de trabalho manual. Mais recentemente,
passa-se a utilizar o termo Fabrication ao
denominar-se o processo automatizado de
fabricacgdo.

81. Engenharia Assistida por Computador.

82. Técnicas de fabricacdo assistida por
computador. Alguns autores falam de CIM
— Computer Integrated Manufacturig, que
envolve o CAD e o CAM em procedimentos
industriais integrados com o minimo de
intervengdo humana. (Friedhoff, Benzon,
1989, p.138.)

83. Emdesign de produtos industriais, existe um
principio de metodologia de projeto muito
arraigado que esté ligado a estrita diferenca
entre prototipo e produto comercializavel.
Um protétipo ¢ fabricado em condig¢les
especiais de facilidade e complexidade
de montagem, envolvendo uma miriade
experimentagdes e reconsideragdes do
desenho inicial. Mas, quando se deseja
langar um produto no mercado, sdo
impostas limitagdes financeiras, advindas
da necessidade da redugdo ao maximo
da complexidade de montagem da peca
comercializada, sendo cada infima etapa
de produgédo contabilizada para o montante
deste custo. Assim, como parte integral do
método de projeto industrial tradicional,
na passagem do prototipo ao produto final,
sdo feitas muitas alteragdes ¢ ajustes finos
graduais, por meio dos quais o desenho final
da peca ¢ tornado adequado a fabricacdo
em série, levando-se em consideragdo o
ferramental da fabricagdo (em geral, muito
mais limitado que o ferramental do prototipo),
embalagem, transporte, exposi¢ao e uso.



essencialmente o maquinario de CAD/CAM miniaturizado e
tornado user-friendly; o termo desktop indica todo o repertdrio
de usos, escala de investimento, aessibilidade e disponibilidade
que se associou com os computadores pessoais, em geral
denominados sob o termo desktop, quando comparados com
outras plataformas (maiores, como os minicomputadores ¢
mainframes, ou menores, como o latptop, palmtop ou telefones
celulares.) A proposta de Gershenfeld e seu grupo é que, em
um futuro préximo, as pessoas ndo mais comprem produtos
industriais pré-fabricados, mas comprem os projetos de um
produto e os fabriquem em casa, ou escritorio. A miniaturizagao
e a banalizagdo de uma sofisticada tecnologia de projeto e
fabricacdo envolve, potencialmente, o abandono do citado
processo de projeto e implementagdo de produtos industriais,
assim como a multiplicagdo de tipologias, usos e padroes
culturais associados aos produtos de uso cotidiano.

Mas certamente, esse € um campo de grande contradigdo.
Pois, assim como o capitalismo tem que desenvolver meios
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de acompanhar as vagabundagens do entretenimento,
ergonomia torna cada vez mais toleravel o sofrimento do trabalho
disciplinado, incrementando as jornadas de trabalho — que, no
caso da operagdo simbolica, ndo mais se baseia em um contrato
de trabalho que estipula exatamente as horas trabalhadas, mas
a meta de produgdo — a questdo da automagdo da producdo
industrial vem sofrendo uma estranha mudanga de registro em que
as questdes que eram tratadas como potencialmente alteradoras
das relagdes de trabalho e produgdo de riqueza tornam-se
questoes de preferéncias pessoais, constru¢do de identidade,
quase como se a questio da producdo pudesse ser tornada midia,
ou meio de comunicagdo. Em uma virada conceitual, a questdo
da automagdo da producdo reverte a atengdo para a estética
da produgdo industrial da perspectiva do usudrio, na verdade,
igualando o produtor ao usuario do produto industrial.

Essa ¢ uma mudanca que pode ser lida de duas
maneiras: como a ampliacdo da legitimidade do que se produz
para o cotidiano e, possivelmente, a reducdo da alienacdo da
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produ¢do;®® mas também como a hiper-estetizagdo de questdes

que permanecem socialmente entravadas,87

pois os ditos fab-
labs de Gershenfeld estdo sendo implantados em uma variedade
de comunidades carentes sem que a inser¢ao geopolitica dessas
comunidades seja questionada de antemao.38 Nio ¢ possivel
ainda prever a conseqiiéncia dessa dicotomia, mas certamente a
dialética ¢ fecunda.

Consideramos esse contexto, que denominamos
“Prototipagem em Massa”, ¢ muito pujante, e com potencialidades
enormes. De qualquer maneira, a questao da divis@o de trabalho
se questiona profundamente, pois a proposta geral ¢ a distribuicdo

da produgdo industrial. Questdes que ficam pendentes, quanto
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84. Gershenfeld, 2005.

85. Vassdo, 2002. Em nossa pesquisa sobre
arquitetura movel, pudemos verificar
que uma das areas que mais aciona a
flexibilizacdo do ambiente construido
¢ aquele referente aos eventos culturais,
shows, apresentagdes musicais, teatrais,
dentre outros — sendo que a flexibilidade
do espago de entretenimento ndo ¢ mais um
caso de exce¢do, mas de intensidade, pois
todo o ambiente contemporaneo tende a
flexibilizago, especialmente o corporativo.

86. Como descrita por Marx, em que o operario
vé-se abstraido do que produz, assim como
da riqueza coletiva para a qual contribui,
e a questdo estética e poética ¢ separada
da questdo tecno-cientifica e produtiva.
Eagleton, 1999.

87. Discutiremos, adiante (item 4), a questao
da estetizacdo de movimentos sociais e
da contra-cultura, opondo a estetizagdo a
poética, propriamente dita. Por enquanto,
nos ¢ importante indicar que a questdo
estética ndo se iguala a poética, sendo a
segunda inerentemente libertaria, enquanto
a primeira pode, e freqiientemente o &,
convertida em ferramenta de alienagdo.
(Home, 1999.)

88. Gershenfeld, 2005.

Figura - Seqiiéncia de fabricagdo assistida por
computador simplificada. (Czarnetzki, Rainer.
apud Zehentbauer, Markus. "Die neue desk-
top-revolution" in Form, jan/fev 2006.)



a liberagdo das amarras da especializacdo e da centralidade
econdmica global, é a procedéncia de muitos dos componentes
em uso. Pois o que se distribui livremente ¢ um maquinario
muito sofisticado. Poderiamos mesmo crer que se promove a
assimetria sdcio-econdmica, obrigando comunidades periféricas
a utilizar um mecanismo de produgdo que traz consigo toda uma
mentalidade de uso e consumo. No entanto, essa questdo ja se
tornou mais complexa e, por isso mesmo possivelmente libertaria,
ja que a tecnologia da informag@o envolve a produgdo industrial
de componentes, e essa mesma producao pode ser subvertida de
um modo ou outro. Novamente, a questdo ¢ a da composicao

dessa complexidade: a priori ou participativa, distribuida?
1.1.8 Computaciao Pervasiva, Ubiqua, Distribuida e Banalizada

A partir de 1993, o conceito da Computagdo Ubiqua
comeca a capitanear as descri¢cdes de um futuro tecnologicamente
integrado. Uma colegdo crescente de objetos produzidos
industrialmente sdo dotados de capacidade de processamento
digital, conexdo em rede (em geral via o IP), e interatividade
homem-maquina. Desde o inicio do novo milénio, um paradigma
de interconex@o de dispositivos, denominado “internet sobre
tudo”,89 vem ganhando visibilidade na composi¢cdo de uma
abordagem integrada de produ¢do industrial, conectividade dos
produtos e processamento digital. Abordagens de montagem
e administracdo de redes que interconectam dispositivos de

relativa autonomia90

em um sistema complexo de repeticao
(relay) de pacotes e sinais digitais tornam possivel que redes de
comunicacao distribuidas por amplos espacos urbanos e rurais

sejam disponiveis.

1.1.8.1 Weiser

Credita-se a proposta do termo Computagao Ubiqua.91
Gradualmente abandonamos o uso desse termo em favor do
Ubiqua, dado o uso ja amplamente disseminado — mais um
anglicismo promovido pela informdtica (apesar da origem
latina do termo). Alguns argumentam que o termo encontra-se
abertamente em uso devido a obra de ficgdo cientifica de Philip
K. Dick, Ubik, (Dick, Philip K. Ubik. Vintage, 1991).). com
a acepgdo corrente ao falecido pesquisador norte-americano
Mark Weiser, ligado, naquele momento (1996), ao Centro de
Pesquisas de Palo Alto, da empresa norte-americana Xerox (Palo
Alto Research Center). Também utiliza-se o termo Ubicomp
como sinénimo da Computagdo Ubiqua. Os textos seminais de

Weise1r92

indicam uma modalidade renovada da tecnologia da
informacao, especialmente no que diz respeito a relagdo nimero

de maquinas/nimero de usudrios. O que pode parecer uma
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89. “IP-over-everything”, Gershenfeld, et al,
2004.

90. “Nobdulos” ou “nds” miniaturizados de uma
rede dinidmica, dotados de sensoriamento
autonomia energética sdo denominados
“motes” (“pd”), e compdem-se em logica
ad hoc ou “mesh”, redes que podem
reconfigurar-se  automaticamente, de
acordo com a entrada ou a saida de um dos
componentes.

91. O termo Computacdo Ubiqua ¢ tradugdo
quase literal do termo original proposto por
Weiser: Ubiquitous Computing. O termo
latino Ubiquo, onipresente, ndo ¢ muito
comum no portugués, apesar de ndo ser
estritamente errado o seu uso neste contexto.
Ja, em ingl€s, o termo Ubiquitous ¢ bastante
comum no jargdo filosofico, cientifico e
técnico. Inicialmente, optamos por utilizar o
termo Computagdo Onipresente (no projeto
de pesquisa aprovado para o programa de
doutorado da FAUUSP.

Figura - Servidor Web "Sizzle", "do tamanho
de uma moeda". Esta escala de miniaturizagio
e operacionalizagdo indica a tendéncia pos-
sivel em Ubicomp. ("Extending Web Con-
nectivity to Smart Dust". Sun Microsystems
Report, 2006.)



tecnicalidade estéril €, na verdade, a indicagdo de uma mudanca
paradigmatica. Segundo Weiser, o dito paradigma da ubiquidade
indica uma relago diferenciada entre os dois termos:

1. A computagdo em Mainframes indicaria uma situagao
em que muitos usuarios utilizam uma CPU. (nU/1CPU)

2. A computacdo pessoal (PC) indicaria uma situagao
em que um usuario utiliza uma CPU. (1U/1CPU)

3. A computagdo ubiqua indicaria uma situagdo em que
um usuario utiliza muitas CPUs. (1U/nCPU)

Uma série de caracteristicas pode ser comparada entre
os trés momentos. A situacdo (1) refere-se a um periodo bastante
longo, da insipiéncia da computacdo digital no pos-guerra até
o inicio da década de 1970. A tecnologia de eletronica digital
era produzida em modalidades que beiravam o artesanal, pegas
feitas a mdo, montagem complexa e demorada, altamente
especializada. A tinica CPUP3 era acessada por uma multidao
de usuarios, quando possivel, sendo a prioridade o desempenho
de tarefas requisitadas por instituigdes que mantinham esses
verdadeiros mastodontes tecnoldgicos. Um paralelo que podemos
fazer é com outras pecas de equipamento que uma empresa ou
instituicao de grande porte faria uso, por exemplo, um guindaste
ou um elevador de carga. Tais equipamentos encontram-se
em locais altamente especializados desempenhando tarefas
especificas para as quais sdo absolutamente indispensaveis. A
programacao se fazia por abordagens exclusivistas, voltadas para
um publico altamente especializado e com finalidade igualmente
especializada. A questdo da interatividade era absolutamente

secundéria,94

e explorada de maneira experimental para fins
de demonstragdo de possibilidades técnicas, ou entdo reclusa a
aplicagdes especializadas, como o ja citado sistema SAGE de
controle aéreo.

A situacao (2) refere-se a um periodo mais curto de,
aproximadamente, 1974 a 1996.95 A tecnologia digital deste

96 miniaturizada

periodo esta inteiramente commoditizada,
e integrada em microchips de silicio. A CPU era acessada
por apenas um usudrio, com prioridades administradas pelo
sistema operacional e aplicativos, os quais cumpriam fungdes
as mais variadas, da contabilidade aos games de tiro. Pegas que
integraram-se ao ambiente doméstico e a mesa de escritério do
setor terciario, o equipamento denominado Personal Computer
¢ considerado equivalente a um eletrodoméstico, como um
liquidificador, televisor ou maquina de lavar, ¢ os modelos mais
caros comparados a automoveis. A programag@o era uma opgao,
e ndo a Unica maneira de se realizar algo com um computador
— o conceito do aplicativo do usuario, voltado a interacdo mais
ou menos amigdvel.97 E, nesse momento, comeca-se a falar

de interacdo intuitiva, apontando a um universo de extrema
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92. "Ubiquitous Computing”, 1996, disponivel
em: http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/
UbiHome.html.

93. Central Processing Unit = “Unidade
Central de Processamento”. Em computagao,
a CPU ¢ a regido do computador em que as
informagdes sdo manipuladas, em distingdo
aos locais onde elas sdo recebidas (Input),
armazenadas (Memoria) ou enviadas
para fora (Output). Essas quatro regides
foram postuladas, desde Babbage, como as
fundamentaiseindispensaveisaumamaquina
de processar informagdes e/ou calculos
universais. Para mais detalhes, acesse: no
wiki o artigo “CPU” — http://caiovassao.
com.br/wiki/index.php?title=CPU

94. Para que o usudrio tivesse a sensacao
(termo recorrente nas discussdes da época)
de que inferagia com a maquina, a técnica
do time-sharing deveria ser explorada,
permitindo que o usuario acessasse a CPU
de maneira ordenada.

95. Data apenas convencional, do langamento
do Altair até as primeiras investidas conceituais
de Weiser.

96. Commodity, produto industrial (ou agricola,
de servigos, intelectual) que converte-se
unidade negociavel como peca modular
na economia financeira. Mais a frente
voltaremos a este conceito, com outras
intengdes.

— |CPU

@B N/ @

i N
—=
/ \

CPU;

Figura - Relacdo entre nimero de CPUs e
numero de usudrios. "Batch Processing”
(mainframes); Computagao pessoal; Ubiqui-
tous Computing.



complexidade conceitual. ?8 A questao da interatividade € um dos
fatores que tornam os PCs tao apelativos ao consumo de massa,
sendo os games um dos principais fatores na decisdo de compra
de PCs pelas familias de classe média que representariam o
contingente populacional consideravel proficiente em informatica
na geracdo seguinte. E, a partir da adogdo maci¢a dos GUI, em
sistemas operacionais como o Mac OS e Windows, a interatividade
torna-se condi¢do sine qua non do uso de computadores pelas
massas socio-técnicas do fim de milénio.

Asituagdo (3) refere-se ao periodo atual, e provavelmente
muito longo, dado o entranhamento & infra-estrutura urbana e
habitacional, integragdo a objetos de uso cotidiano, veiculos,
vestimentas, e outros, ou seja, torna-se um dado do ambiente
urbano. A tecnologia digital deste periodo encontra-se em um
estagio de integragdo extremamente sofisticado, com sistemas
de fabricagdo automatizados convivendo com trabalho manual,
uma variedade enorme de métodos de fabricacdo, materiais,
resisténcia a intempéries, implantes no corpo humano, etc. O
paralelo que se faz ¢ bastante variado. Inicialmente, fala-se de

99

um “desaparecimento” do computador,”” no entanto, uma série

de criticas a essa posigéo,loo

assim como alguns produtos e
padroes de distribuigdo de hardware indicam outra analogia: a
necessidade da visibilidade ou, pelo menos, disponibilidade aos
sentidos de uma interface, assim como o barateamento extremo
da tecnologia digital, indicam uma légica proxima ao produto
descartavel. Desde os primeiros experimentos com papel
eletronico, passando pelo progresso aparentemente inexoravel
da Lei de Moore, o que se indica a tecnologia digital é um
lugar similar ao do Papel em nossa cultura. E se esse paralelo
indica um problema de sustentabilidade ambiental, ¢ mais ainda
pujante a necessidade de uma abordagem de projeto que possa
lidar com essa banalizagdo, ¢ complexificacdo, macica que a
Computagdo Ubiqua, promove e promovera.

Outro modo de analisar essa progressdo histdrica é por
meio das modalidades de conectividade entre os dispositivos
digitais, assim como as fun¢des que desempenham.

Na situacdo (1), grandes computadores (Mainframes)
conectavam-se com outros computadores a distancias
consideraveis, de centenas de metros a quilometros. As fungdes
eram o processamento de informacgao técnica, da engenharia ou
da contabilidade financeira, ou o compartilhamento de esforgos
de processamento da ciéncia.

Na situacao (2), pequenos computadores de uso pessoal
(Personal Computers) conectavam-se com outros em distancias
muito variadas, das redes locais, para que colegas de trabalho e
gamers compartilhem um aplicativo ou jogo, até redes globais,
via o trafego de dados na Internet, com o compartilhamento

de informagdes, dados dos mais variados tipos, de bancarios a
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97. O termo “amigavel”, no minimo irdnico,
e podendo ser interpretado como um tanto
esquizofrénico — via a antropomorfiza¢ao
do equipamento de informatica — refere-se
ao termo em inglés User Friendly, que entra
em uso na fase PC: os aplicativos do usuario
poderiam ser mais ou menos acessiveis ao
usuario sem treinamento, ou seja, mais ou
menos amigdveis ao usuario.

98. Jef Raskin, um dos responsaveis pelo
desenvolvimento do projeto Macintosh,
na Apple Computer, refutava o uso do
termo Intuitivo, indicando que, na verdade,
o uso de computadores por usudrios sem
experiéncia em informadtica, assim como
sem treinamento técnico € matematico,
se dava pelo aprendizado gradual de
técnicas, das simples as complexas, que sdo
disponibilizadas em modalidades cognitivas
variadas.

99. De Weiser a Norman (1998), preconiza-
se que o computador deve ser invisivel,
assim como sua interface, seu processo de
intera¢do. Discutiremos mais a fundo essa
questdo adiante.

100. Hjelm, 2005.



emails; além disso, entra e jogo a afetividade, com a miriade de
aplicagdes que promovem a interacdo privada e publica, com
fins absolutamente inexcrutaveis.

Na situacdo (3), uma enorme variedade de minusculos
computadores (de Motes a PCs, passando por roteadores,
sensores a atuadores eletromecanicos, e outra colegdo que, se
listada ocuparia essa pagina inteira) conectam-se em redes de
organiza¢do extremamente variavel, da micro-escala a escala
planetaria, em uma constante negociac¢ao de niveis e privilégios
de acesso e contato. As fungdes desse trafego de dados sdo,
também, extremamente variadas, desde o estabelecimento de
uma rede doméstica (controladora de fungdes de conforto,
entretenimento e seguranca), passando pela escala da “rede
pessoal”,101 que envolve a cole¢dao de dispositivos que alguns
operadores simbolicos, tecnoldgicos e financeiros carregam
consigo, do laptop e palmtop, ao celular, aparelho de musica,
o contador de nivel de agticar no sangue do diabético. Esse
arranjo também ¢ denominado uma BAN — body area network,
salientando que o suporte mecanico, epistemologico e cognitivo

se depositva sobre o corpo..), passando pelas redes locais,lo2

103 e ainda a escala

a escala municipal e metropolitana,
global.104 Os dispositivos conectados ndo sdo apenas variados
em tipologia e tamanho, mas também no nivel em que interagem
com seres humanos, pois promulga-se a necessidade urgente
de um protocolo especifico para que dispositivos muito
simples e mesmo objetos de consumo de massa desprovidos
de processamento digital sejam integrados a rede global e
interligados entre si, compondo as redes dindmicas e auto-

configuraveis ditas fundamentais para a Uln'qiiia’aa’e.105

1.1.8.2 Computacio Pervasiva, Ubiqua, Distribuida

Existem denominagdes diferentes para se descrever
este contexto. Algumas, como a Computacdo Pervasiva, ndo
tanto preocupa-se com as aplicacdes em si, ou a interagdo, mas
sim com a presenca de computadores em todos os recessos
da vida: do corpo ao globo, computadores embutidos em uma
multiplicidade de dispositivos, corpos vivos e ambientes.
Alguns autores consideram que a Ubicomp seria sindnima
da Computagdo Pervasiva. Outros consideram que existam
diferencgas: a Computagdo Pervasiva diria respeito ao contexto
da presenca da computagdo e interfaces no ambiente vivencial
sem que os usudrios estivessem necessariamente conscientes
dos processos de Interagdo em andamento. No entanto, o
consenso parece ser que os diversos termos (computacdo
pervasiva, ambient intelligence, things that think, dentre outros 1 00
sdo utilizados para delimitar um campo institucional e mesmo

conceitual sem que exista uma distingdo efetiva.

30

101. Personal Area Network (PAN).

102. Local Area Network (LAN),
denominagdo das redes domésticas,
empresariais, educacionais, institucionais,
que desempenham o trafego de dados entre
PCs, lap e palmtops, e no futuro, entre motes
e entre as PANs.

103. Metropolitan Area Network (MAN),
redes de dados digitais de alcance municipal
e metropolitano, em geral administradas por
operadoras de telefonia, informagdo e pelo
Estado.

104. Uma série de iniciativas governamentais,
internacionais e empresariais produziu uma
rede global de telecomunicagodes digitais de
grande extensdo e em constante renovagao
(Stephenson, 1996). Além da conectividade,
a Ubiquidade envolve a informagdo
geografica: dois sistemas muito sofisticados
— em extensdo de uso e complexidade de
infra-estrutura — se sobrepdem. O Sistema de
Posicionamento Global (Global Positioning
System - GPS) envolve uma frota de satélites
¢ orbita geoestacionaria, ¢ a comparagédo de
sinais com um receptor. E os Sistemas
de Informagdo Geografica (Geographical
Information Systems - GIS); efetivamente,
os GIS sdo sistemas de CAD especializados
na informagdo localizada no espago
geografico, permitindo a composigdo de
dados georeferenciados. Dizemos sistemas,
em plural, pois sdo varios, produzidos e
mantidos de acordo com finalidades as
mais distintas, da localizacdo urbana, ao
planejamento estratégico de vendas.

105. Exatamente disso trata a iniciativa
Internet-0 (internet zero) proposta por
Gershenfeld (Gershenfeld et al. 2004).

106. Outro projeto e obra de Gershenfeld, ver
abaixo.



1.1.8.3 Atomos, Bits, Processadores e Atuadores

Autores, como Negroponte e Mitchell, promulgam um
ideal de substitui¢do, em que “atomos seriam substituidos por
bits”. Negroponte, como grande comentador do contexto da
computacdo, profeta das massificagdo das midias digitais, € um
dos primeiros a reconhecer a emergéncia da Ubigiiidade, indica
a necessidade de uma mudanga paradigmética.107 Mitchell
descreve toda uma urbanidade virtual decalcada de usos e praticas
urbanas tradicionais. |08 Ambos autores sdo representantes, pelo
menos nos textos citados, de uma abordagem de transferéncia
ou substitui¢do. Lévy denuncia como tal abordagem pode ser
muito enganos, procurando similares e analogias entre contextos
inteiramente incompativeis.109 No entanto, ¢ importante notar
que a incompatibilidade nao seria entre os atomos e bits — na
dicotomia facil entre o virtual e o atual (bits e atomos), que
Negroponte ¢ Mitchell exercitam — mas entre o contexto da
urbanidade anterior a tecnologia digital e a posterior. Ou seja,
a realidade urbana que emerge desse entrechoque entre estradas
e vias de comunicagdo digital de alta velocidade ndo ¢ uma
de substituicdo — como quiseram tantos outros teoricos, como
Mcluhan, e ide6logos, como Bill Gates — a autobahn nio sera
substituida pela infobahn, como o slogan promulgava. A cidade
sera uma cidade diferente. Mais sobre isso a seguir.

Uma possivel sintese, ou algo similar a uma sintese,
¢ o que vemos na obra de Gershenfeld. 110 Ali a concretude
da apropriacdo de processadores, atuadores e o repertério da
tecnologia digital é ativada — uma realidade propria, dotada de
virtualidade, atualidade e possibilidade. E interessante notar
que Gershenfeld é fisico de formagdo, e dedicou o inicio de
sua carreira ao estudo das interagdes estritamente materiais (na
acepcdo cientifica) dos meios de propagacao de informag:ﬁo.lll
Sua ubiquidade ¢ uma que ndo se subscreve nem na substituigao,
nem na negagdo, mas na sobreposi¢do de complexas estruturas.
Desde a conectividade dos dispositivos infra-estruturais até a
fabricacdo automatizada, Gershenfeld imagina um ambiente
imerso na tecnologia digital. A possibilidade dessa sintese ¢
ainda uma que se subscreve a dialética: vemos um campo e outro
campo, opostos, € uma terceira opcao, que equilibra os desvios
inerentes as posi¢des anteriores. Ou seja, Gershenfeld ndo nega
a dualidade bits e dtomos, corpo e mente, matéria e espirito, etc.
Pelo contrario, seu discurso esta cravejado pelo que chamamos
ideologia da informacdo: uma espécie de destino manifesto,
a crenca no poder redentor da tecnologia, a possibilidade da
redugdo de tudo a categoria informagdo. O que parece ainda ser
valido em suas colocagbes é exatamente a tendéncia discutir

praticas e modos de agdo.
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107. Being Digital, 1995.
108. City of bits, 1995.
109. Lévy, 1998.
110. 2005, e Gershenfeld et al. 2004.
111. Gershenfeld, Neil. The Physics of

Information Technology. Cambridge University
Press, 2000.



Bill Joy, figura pivotal no alastramento das redes de

comunicacdo e das aplicagdes viaveis neste contexto,112

[P

discute que a Ubigiiidade pode significar um retorno “as coisas

mesmas’: 113

ele comenta comoum celular possuiumteclado, um
alto-falante, um microfone, e como esses dispositivos embutidos
naquele dispositivo maiores (o celular) poderiam ser postos em
uso para outras fungdes que ndo apenas a conversacao telefonica

9

(“gravar uma conversa”, “ouvir musica”). Joy conclama que as

coisas “devem ser o que s€10”,114

e que a computacdo ubiqua
tornaria a multiddo de dispositivos a nossa volta em sistemas
dinamicos interconectados em redes de fungdes flutuantes e
variaveis, acionando as fungdes inerentemente possiveis de cada
dispositivo. Essa exigéncia de que se considere a concretude
das coisas tecnologicas nos parece muitissimo fecunda, e indica
a assuncdo de uma alteridade nos produtos da tecnologia que
pode ser apropriada, subvertida, por uma agdo efetivamente
poética de projeto, criagdo, questionamento, enfim, de acao que
ndo seja apenas a disponibilizag¢do de produtos de consumo de
massa ligados a criagdo de novas necessidades, como Alan Kay

preconiza quanto aos primeiros information appliances.

1.1.8.4 Ambiente Urbano Aumentado

Uma das abordagens de ativagdo de toda essa tecnologia

denomina-se Realidade Aumentadall?

em que um sistema de
localizagdo do usuario permite que se projete uma imagem em
sua retina; tal imagem complementaria a imagem ‘“natural”
captada do ambiente, adicionando informagdes provenientes de
um sistema de dados. O que se prevé ¢ que seria possivel compor-
se todo um ambiente dotado de camadas e mais camadas de
informacao. Pudemos questionar essa modalidade de tecnologia
digital ubiqua em artigo de 2001.116 Mais recentemente,
passamos a questionar toda uma série de aplicagdes em
computagdo ubiqua que permitem a localizagdo de estimulos
sensoriais de acordo com a posi¢ao e direcionamento da atencgao
do usuario. Desde sistemas auditivos para deficientes visuais
deslocarem-se pelo ambiente urbano, até modalidades variadas
de midias localizadas.

Propomos que a Computagdo Ubiqua seja considerada
concretamente como mais uma camada do Ambiente Urbano,
em que a computacao esteja inextricavelmente ligada & maneira
como compomos o espaco, os deslocamentos, as viagens,
as permanéncias, etc, enfim, nossa interacdo com o espago
urbano. Podemos, dessa maneira, at¢é mesmo considerar que
¢ corolario da disseminacdo da Realidade Aumentada em
grande escala promoveria uma espécie de “Ambiente Urbano

Aumentado”. 117
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112. Joy, além de sécio-fundador da empresa
Sun Microsystems, a primeira a creditar
as redes digitais o poder transformador
que efetivamente exerceram sobre a
logica de trabalho em informatica, foi
um dos responsaveis pela inclusdo do
nucleo funcional da Internet no sistema
operacional Unix, e no desenvolvimento da
linguagem Java e do sistema operacional
Jini, ambos voltados para uma abordagem
de programacdo em objetos especialmente
eficaz em redes de informagédo digital. Joy
também um dos mais ativos e respeitados
criticos da desenfreada busca por agdo
na nanotecnologia e na biotecnologia,
denunciando os provaveis perigos dos
provaveis erros e mazelas inerentes a ambas
tecnologias.

113. Em depoimento dado a Venners, 1999.
(Venners, Bill. “The Jini Vision” in
JavaWorld, August 1999.)

114. “[...]The theory of a device would be: it
is what it is.[...]” (idem.)

115. Augmented Reality. Mais um anglicismo,
pois poderiamos traduzi-la por “realidade
ampliada”, ou ‘“realidade incrementada,
entre outras possibilidades. Ver adiante, em
Information Appliances.

116. Vassdo e Costa, 2001.



Inicialmente, os principais autores e pesquisadores
ndo salientaram o que consideramos a liga¢do necessaria que a
Ubicomp engendra entre a computagdo e o ambiente urbano. Na
verdade, continuam tratando essa seara como um manancial de
aplicacdes comerciais e ampliacdo dos sistemas de ampliacdo
da eficiéncia produtiva, especialmente no campo da produgio
simbodlica.

No entanto, para nds, essa relacdo € o que justifica um
estudo delongado do ponto de vista cultural da Ubicomp. Mais
recentemente, alguns autores (McCullough, 2004) passam a
questionar o papel da informatica em reconfigurar o ambiente
urbano, inclusive retomando referéncias filosoficas bastante
promissoras. 118

Podemos compreender a Ubicomp por um vVviés
tecnoldgico, um viés cultural e um viés projetual. Em qualquer

um deles, a questdo que se impde € a da complexidade.

1.1.9 Sumula

Se pudermos resumir nosso intento com essa introdugao
¢ a de indicar que a computacdo ndo pode mais ser considerada
em um estrato independente da cidade, da arquitetura, da
habitacdo, das vestimentas, dos objetos de uso cotidiano, da
vida em geral. De ferramenta (paradigma aceito durante as
décadas de 1980 e 1980), o computador passa a ser camada
do ambiente, engendrando efetivamente um Meta-Espaco, em
que o agenciamento continua sendo estritamente material ou
energético, mas em um grau de complexidade e integragdo
funcional que suas conseqiiéncias — assim como critérios de
projeto, manutengdo e, muito importante, de seu agenciamento e
legitimidade socio-politico-cultural — ndo sdo tdo explicitas.

Concretamente, a dita Computagdo Ubiqua ndo € apenas
uma curiosidade contemporanea. Todo um universo de composigoes,
sobreposi¢oes, agenciamentos, desdobramentos, encobrimentos,
questionamentos € outros movimentos de penetragdo e friccdo,
ja inicia a ser ativado. A partir do momento de que os critérios de
organizacdo de uma comunidade, uma institui¢do, uma empresa, um
conjunto social passam a contar com esse Meta-FEspago informacional
como substrato de seu agenciamento, uma outra realidade urbana
emerge. Sua complexidade ¢ enorme e em crescimento. A engenharia
e as ciéncias exatas possuem meios ¢ métodos para lidar com essa
complexidade — a modularizacdo e os graus de abstracdo. Como
a arquitetura, o design e a Cultura de Projeto lidardo com essas
questdes. Por enquanto, parece que o papel que se relega a eles € o da
composicao visual e sensorial superficial. Reproduzindo a histéria do
desenvolvimento da cultura de projeto desde o fim do século XIX até a
ascencao de uma abordagem mais legitima, mesmo que questionavel,

de projeto a partir da Bauhaus e do Modernismo, na qual o design de
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117. Em nossa pesquisa auspiciada pelo Centro
Universitario Senac, pudemos questionar
alguns itens metodoldgicos quanto a este
contexto. Ver adiante.

118. McCullough, apesar de alinhado
institucionalmente a Negroponte ¢ Mitchell
desenvolve um questionamento bastante
critico, inclusive com referéncias a Merleau-
Ponty e a fenomenologia. No entanto,
nos parece que o autor ainda insiste no
discurso tecnologico, ignorando os aspectos
ideoldgicos da éarea, e procurando legitimar
um campo ainda muito ativo.



produtos e grafico, e a arquitetura, foram “arte aplicada”, recobrindo
os produtos da tecnologia da 12 Revolugdo Industrial de uma patina
palatavel ao gosto pequeno burgués, a arquitetura ¢ o design, na
maioria dos casos, estdo ainda relegados a um papel de composi¢cao
“associada”. Nao mais cabe o termo “arte aplicada”, pois as equipes
que contam com arquitetos e designers envolvem estes profissionais
em maior profundidade que aquela da patina palatavel. Mas ainda o
papel € “adicional”’, um esforgo alheio ao “ntcleo duro” do projeto de
Ciéncia da Computagdo ou de Engenharia de Software.

E possivel uma abordagem de projeto neste contexto
em que o formalismo das ciéncias exatas seja apenas uma
das abordagens em jogo, ¢ ndo a unica que pode reclamar
legitimidade de lideranga?

Um aspecto de nossa pesquisa, € que pode parecer
confuso agora, ¢ que a questdo da tecnologia digital ndo é
tdo importante assim. Melhor expressando: a tecnologia da
computacdo ¢ uma entrada privilegiada para a questdo da
qual trataremos a seguir, mas estd longe de resumir nossas
preocupacdes. Ela € privilegiada simplesmente pela poténcia
de sua presenca na cultura contemporanea, assim como pelas
possibilidades futuras que desdobra. Também porque encerra
uma ideologia que perpassa os movimentos mais dindmicos da

urbanidade contemporanea. 119

1.1.9.1 Questodes levantadas.

Principais conceitos tecnologicos

A tecnologia digital ¢ uma presenga cultural de forte
influéncia na contemporaneidade. Suas principais caracteristicas
sdo: (1) necessidade de formalizagdo absoluta para o
estabelecimento de seu funcionamento; (2) no entanto, seu
desenvolvimento foi tanto um movimento institucionalizado
e formalizado, como um processo comunitario, implementado
e questionado coletivamente, de maneira distribuida; (3) isso
resultou em campo socio-técnico muito pujante e que estd
entranhado 4 infra-estrutura de hardware e software de tal maneira
que ndo € possivel considerar que fosse possivel desvincula-los
e, ainda assim, manter a viabilidade da computacdo — em outras
palavras, (4) a computacao nasce de um universo de formalizagao
absoluta (a priori), mas estabelece-se a partir de abordagens

inegavelmente construtivistas (a posteriori, imanentes).

Principais questdes de projeto

Essa pesquisa agrega os esforcos de questionamento
quanto ao projeto que viemos fazendo ha muito tempo.
Inicialmente, nosso tema de mestrado seria questionar os
modos de projeto adequados para o que chamavamos naquela

época (1996) “prototipagem em massa”, € que hoje encontra
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119. Entendendo urbanidade no sentido amplo
ao qual fazemos referéncia.



nos fab labs de Gershenfeld um relativo parentesco — produgao
em massa a partir de técnicas de prototipagem controlada por
computador: o que poderia ser produzido como inovagao? O
que seria questionado na profissdo arquiteto e na profissdo
designer?

Ao alterarmos nosso tema para a Arquitetura Movel,
nos deparamos com um campo vastamente ainda ndo estudado,
sendo pelas empreitadas tecnicistas — que véem na tecnologia
um poder redentor que tende a ignorar sua carga ideologica
— e que deixavam as questOes sociologicas e culturais em um
segundo plano.

Mas, desde nosso trabalho de graduagdo, vinhamos
questionando outra modalidade de projeto — que ndo dicotomize
tecnologia e estética, que se embrenhe pelas comunidades e se
faca na coletividade, que promova uma urbanidade dindmica
e fluida, que compreenda a sobreposi¢do ndo-excludente de
tipologias distintas (urbanas, epistemoldgicas, tecnoldgicas,
ideolodgicas), uma arquitetura que ndo se limite a edificacdo e
sua inserc¢do urbana.

Na Arquitetura Movel, encontramos um fator interessante:
as artes plasticas foram mais capazes de sobrepor a tecnologia a
questao do nomadismo que as vastas e sofisticadas empreitadas dos
arquitetos. Vimos, nos trabalhos de artistas como Orta, Wodizscko
e Van Lieshout, uma flexibilidade com o lido epistemologico
que efetivamente permitiu que alcangassem a questdo do
nomadismo, possivelmente da Liberdade, com mais profundidade
e conseqliéncia do que os arquitetos da mobilidade.

Por outro lado, a computa¢do — como tema tecnoldgico
que, segundo nossa interpretagdo, clama tacitamente por
interpretacdo estética e poética, que efetivamente a posicione
como poténcia cultural, e ndo apenas produtivo-disciplinar — é
uma presenca constante em nossa pesquisa, da graduagdo ao
doutorado. Encara-la como tema inicial e doadora de conceitos
de aplica¢dao ampla, segundo um revisionismo subversivo, foi o
modo que encontramos de realizar aquela conversdo — de tecno-

ideologia em movimento poético.
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1.2 A Cidade e os Information appliances

Aprimeiradenominagdoquesedeuaotermo “Information
Appliances” foi por Jef Raskin,! em 1979. Naquele momento,
desenvolvia-se mais e diferentes sistemas de computagdo pessoal,
e a questao do alcance socio-politico da computacdo ainda era
o assunto do dia, com a publicagdo recente de Computer Lib de
Ted Nelson,2 e a posicao de Raskin era a de que a programacao
de computadores seria o inico modo de explorar “o potencial
total” do computador, ¢ caso os computadores fossem apenas
configurados em fungdes especializadas em sistemas embutidos>
ndo teriamos um [Information Appliance, mas um simples
“utilitario”, um appliance.4 Durante a década de 1980, Raskin
dedicou-se ao desenvolvimento e comercializagdo de alguns
produtos que poderiam ser classificados como PCs, mas eram
por ele denominados information appliances. Em sua maioria,
eram produtos derivados do paradigma computacional plasmado
nos PCs, mas com algumas diferengas: em principio, seus
Information Appliances nao eram baseados em GUIs, mas em
interfaces textuais; para viabilizar a interacdo “amigavel”, uma
série de comandos poderia ser teclada com o auxilio de teclas
de fun¢do. Indo contra a corrente estabelecida, e crescentemente
avassaladora, do uso macico de GUIs para entretenimento,
trabalho, programacao e ciéncias, o paradigma textual de Raskin
ndo alcangou as possibilidades imaginadas por ele. No entanto,
algumas das inovagdes levantadas estio incorporadas na maioria
das interfaces amigaveis, o que ¢ visivel quando tecla-se textos
que se auto-completam ou fungdes que sdo acionadas de maneira
sofisticada pelo teclado.” No entanto, mais recentemente, o
termo passou a denominar um campo enorme de dispositivos,
incluindo os Computadores Pessoais e, também, os sistemas
embutidos aos quais Raskin ndo nomearia como Information
Appliances.6

Propomos que, para compreender melhor o lugar sécio-
técnico que os Information Appliances ocupam, é necessario
ampliar a denominagdo, pelo menos temporariamente, para
perceber que, ao modo de Mcluhan, os information appliances
ocupam um nicho ja existente, questionando-o, alterando-o, ¢
finalmente o tornando muito diferente do que era, de inicio. Para
tanto, diremos que ¢ information appliance o produto industrial
produzido em série e consumido em massa que desempenha
fungdes de registro e reproducdo de informagao (visual, sonora,
textual, etc.) e/ou é dotado de algum sistema de controle
automatizado (mecanico, elétrico, eletronico, etc.).

Nessa denominagdo expandida, podemos citar os
seguintes exemplos de information appliances: maquina
de fotocopias (Xerox), telefone fixo, fone celular, maquina
calculadora, maquina fotografica, gravador de fita magnética,
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1. JefRaskin (1943-2005), matematico, filésofo
e cientista da computagdo, esteve envolvido
diretamente e profundamente com o processo
de conversdo do computador em item de
consumo de massa. Seu artigo “Computers
by the Millions” (1979), contribuiu para
a abordagem da Apple Computer quanto
ao mercado de PCs. Mesmo que Raskin
esteja associado ao desenvolvimento do
Macintosh, primeiro PCs dotado de GUI
a ser utilizado macicamente, e podendo
ser considerado o primeiro Information
Appliance bem sucedido, Raskin era
contrario a uma espécie de ditadura dos
GUIs, discordando que fossem “intuitivos”,
e muito menos eficazes. Sua abordagem,
denominada The Humane Interface (THE)
adotava sistemas inteiramente distintos
sobrepostos aos GUIs, especialmente a
interagdo sofisticada via teclados.

2.1974.

3. Embeded Systems, computadores pré-
programados embutidos em maquinario,
controlando tal maquinario na condugdo de
uma tarefa especifica.

4. [...]The full power of the computer is not
available to an individual who owns one
until he or she can program it. [...] If not, the
computer will become a mere appliance--at
best performing a small number of possibly
related tasks. [...] the act of programming
itself must be taken for granted as well [...]
if [this is] successful, [the computer will be]
an information appliance.” Italico nosso.
(Raskin, 1982).

5. Apds a morte de Raskin, seu filho Aza
continuou desenvolvendo a abordagem em
questdo por meio da empresa Humanized, e
do software Enzo. http:// http://humanized.
com/enso/.

6. Norman descreve um contexto futuro mais
derivado da visdo de Weiser de Ubigiiidade
como uma colegdo /nvisivel de dispositivos
que automatizam fung¢des ambientais. Em
seu discurso, Norman ndo retoma a nogao
“programatica” de Raskin. (Norman, 1998.)

Figura - Canon Cat, Computador desenvolvido
por Jaf Raskin para a empresa Canon, apds sua
saida da Apple Computer. (1983). (DigiBarn.)
Este seria um verdadeiro Information Appli-
ance, segundo a defini¢do de Raskin.



toca-discos, radio de pilhas, walkman, walkie-talkie, maquina de
lavar roupas, veiculos semi-automaticos (elevadores, avides com
piloto automatico, etc), geladeira inteligente, carro inteligente,
mobiliario inteligente, arquitetura inteligente, etc. (dispositivos
que sao controlados pela tecnologia digital, ou tém sua funcao
complementada pela tecnologia digital) Essa complementagdo
nao apenas amplia o conjunto de funcdes, mas também o
questiona e subverte.

Além disso, o termo inteligente, quando aplicado ao
contexto da computagdo ndo-carrega (conscientemente) o

conjunto sofisticado de consideracdes psico—ﬁlosc’)ﬁcas,7

mas
apenas a capacidade de simular a resposta inteligente a um
estimulo. Por isso, propomos que € mais coerente considerar
um information appliance como um produto dotado de algum
sistema de controle automatizante e/ou de registro e reproducéo
midiatica, do que como um produto inteligente.

Propomos, também, que existem dois tipos de information
appliances: (1) os que atraem o interator para a fungdo de
processamento, informacéo e interagdo com a maquina. (2) E os
que impelem o interator para as fungdes que ndo sdo estritamente
da maquina: a arquitetura, o ambiente, o0 mundo. Note-se que o
mesmo information appliance pode assumir mais a primeira ou
a segunda funcao.

Tomemos o exemplo histérico do Walkman. Produto
langado pela empresa japonesa Sony em 1979, tirava proveito
de uma série de inovagdes oriundas de departamentos diferentes
da empresa, assim como atendia a uma demanda definida
apenas de maneira muito vaga — ouvir musica em movimento.
A dificuldade da imprensa compreender do que se tratava o
produto, na ocasido do langamento do produto, indicava como a
inovagdo tecno-interativa, em geral, ndo atende a necessidades,
mas cria possibilidades. Vemos ali a funcdo da criatividade
com a capacidade de apropriacdo e subversdo de funcgdes e da
tecnologia e da de tecnologia — o fone de ouvido, os motores,
a cabeca de gravagdo, as baterias —, para finalidades as mais
variadas que ndo aquelas que as fizeram desenvolver.8 Vemos
uma posi¢ado similar nas preconizagdes de Alan Kay e Bill Joy.9

E possivel, entdo, reconhecer a nogdo da apropriagao,
eminentemente, ¢ ndo do atendimento a necessidades pré-
existentes ou de composi¢do simples, a partir de metas
empresariais, mas do papel eminentemente artistico e nao-
estritamente formal do processo produtivo. No entanto, o papel
“artistico” desses engenheiros ¢ cuidadosamente colocado de
lado, ou perfeitamente ignorado; afinal as pecas de design de
interagdo e os information appliances sdo pegas de tecnologia,
ndo de artes, pois “atendem a demandas” ou “sdo objetos de
uso, e ndo fruicdo”. Ndo exatamente: quem fez as demandas que

promoveram sua criagdo? Concretamente, nenhuma pesquisa
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7. Dentre as conotagdes absolutamente

ideologicas que o termo inteligente
carrega, indicando — e dando aval a — uma
epistemologia da inteligéncia artificial, que
esta longe de resolvida.

. Um relato, bastante alinhavado como

narrativa palatavel, do desenvolvimento do
Walkman original estd disponivel no site
da empresa Sony: http://www.sony.net/Fun/
SH/1-18/h1.html.

. “Where do ideas come from? [...] I think

the weakest is brainstorming, [...] But most
things done by brainstorming are like boom
boxes. [...] The goal-orientated approach
that the management books advocate is to
find a need and fill it. [...] if you ask most
people what they want, they want just what
they have now, 10 percent faster, 10 percent
cheaper, with 10 percent more features.
[...] But if we look at the big hitters in
the 20th century, like the Xerox machine,
like the personal computer, like the pocket
calculator, all of these things did something
else. They weren’t contaminations of
existing things.[(Brainstorming)] They
weren’t finding a need and filling it [(goal-
oriented)]. They created a need that only
they could fill. Their presence on the
scene caused a need to be felt, and almost
paradoxically the company was there to
create the need and fill the need. [...]
nobody needed to copy until the Xerox
machine came along. Nobody needed to
calculate before the pocket calculator came
along. When mini computers and micro
computers came in, people said, ‘What
do we need those things for? You can do
everything now on the mainframe.” And the
answer was, ‘Of course, you can do all those
things on the mainframe, but it’s for all the
extra things you can do that you wouldn’t
think of doing on the mainframe.’[...]”
(Kay, 1989)

Figura - Walkman, Sony, 1979. Podemos con-
sidera-lo um Information Appliance, apesar de
consistir em um dispositivo analdgico.



de publico justificou o investimento na maquina Xerox ou no
Walkman. Foram experimentos mentais (gedankenexperiment) 10
muito fecundos. Nota-se que a composicdo de tais elementos
resulta em tais e quais possibilidades, certas poténcias. Além
da auséncia de demanda, a estrita separacdo entre uso e frui¢ao
pode ser vista como a repercussdo da separacdo entre alma e
corpo, entre mente e matéria, entre artes servis e artes liberais,
entre a Arte e a Tecnologia. O que um Merleau-Ponty (ou
Searle) ou um Deleuze colocam quanto a essas separagdes nao
¢ que sdo Dois Universos ligados inextricavelmente, mas sim
O Mesmo Universo, cindido por uma construgdo ideoldgica de
notavel longevidade: a cisdo entre corpo e mente é ainda um
dos pilares da episteme contemporanea (Searle, 2006). Como
poderiamos separar a fungao de uso da fungao estética no caso de
um Walkman? Certamente podemos fazer isso, mas estariamos
em uma empreitada dupla: (1) recebendo a heranga dessa cisdo
como foi processada na criagdo do produto em questdo; e (2)
exercitando essa heranca como analistas competentes, sendo
capazes de distinguir entre a tecnologia que suporta a fruigdo
da musica em locais pubicos dessa frui¢do em si. No entanto,
a antropologia rechagaria essa distingdo: a construgdo do signo
Walkman é um ato estético e coletivo, envolvendo padrdes de
consumo, identidade grupal e individual, o imbricamento da
aparéncia e sensa¢do de uso do aparelho com a frui¢do do som
que se emite de seus fones de ouvido. Ou seja, esse “Complexo
Walkman” ¢ um agregado de sensacdes, tecnologia, marketing,
subversdo, inovagao, consumo, trafego urbano.

Propomos esse embate inicial exatamente porque
cremos que, nos information appliances, as questoes inerentes
ao projeto se renovam, simplesmente porque os critérios de
projeto, desenvolvimento e distribui¢do nédo estdo estabelecidos

e engessados, e toda sorte de debates se desenvolvem. 11

1.2.1 Contemporaneidade da Algebra Booleana e das grandes
reformas urbanas do séc. XIX

A publicacdo de “As Leis do Pensamento”, de George
Boole,12 em 1854, estabeleceu o fundamento conceitual para
toda a revolucao informacional que emerge na segunda metade
do Século XX, aproximadamente 100 anos depois da publicacdo
original. Mas originalmente, as contribui¢cdes de Boole — que
converteram a logica formal em uma questdo da algebra, e
criaram uma linguagem formal simbolica artificial estritamente
coerente — passaram como curiosidade matematica e parte
do curriculo da logica formal, assim como do fundamento

da matematica, 13

até que Claude Shannon, pesquisador do
Bell Labs, na década de 1940, retomou a algebra booleana e

a aplicou aos processos comunicacionais propondo a Teoria
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10. Thomas Kuhn, em “Uma fungdo para
as experiéncias mentais.” (Kuhn, 1989b)
descreve o papel dos gedankenexperiment
em ciéncias. No caso do design, cremos
estar um pouco as escuras, pois nao pudemos
encontrar um texto referencial quanto isso.
Na quarta se¢do da tese, nos estenderemos
quanto a possibilidade dos experimentos
mentais.

11. Um exemplo de debates do design de interagdo
voltado para information appliances é o volume
Moggridge, Designing Interactions (2007), em
que uma grande variedade de profissionais,
pioneiros e inovadores ¢ posta em dialogo.
Apesar da perspectiva de Moggridge ser a do
consultor de grandes corporagdes, a frente da
agéncia Ideo, e tensionar o design a partir do
esquema epistemoldgico estabelecido.

12. Boole, 1854, e a versdo eletronica
disponivel online, 2005.

13. Charles Sanders Peirce propds que a
semiodtica desse continuidade a proposta
booleana. Ndo é por acaso que existe tanta
similaridade conceitual nas propostas da
semidtica e da informdatica — a origem
conceitual ¢ a mesma: a compreensdo
da comunicagdo a partir de uma versdo
simbolica funcional da logica aristotélica.
(Peirce, 1870 — ndo pudemos ter acesso
a esse tomo em especifico, mas o titulo ¢
explicito quanto a conexdo entre Boole e
Peirce).

Figura - Dispositivos contemporaneos con-
siderados "Information Appliances": Palm
Tungsten C, Apple iPhone, Palm LifeDrive,
Sony PlayStation Portable.



da Informag¢do (Shannon, 1948). As propostas de Shannon
encontraram notavel repercussdo e colocaram a obra de Boole
na centralidade socio-cultural contemporanea.

No entanto, seria coincidéncia que as grandes reformas
urbanas do século XIX sdo contemporaneas a emergéncia de um
calculo da logica (a algebra booleana)?

Se tomarmos como exemplo as grandes reformas em
Paris, conduzidas por Haussmann, e centradas na questdo
disciplinar (a engenharia civil, a medicina sanitarista e a
legalizagdo do ambiente urbano) e na composi¢do da cidade
como Maquina Produtiva, sujeita a 16gica da producdo industrial.
Aqui retomamos uma questdo que analisamos em profundidade
na pesquisa Arquitetura Mével:14 a construcdo da cidade
moderna (mesmo que pré-modernista) ¢ uma que controla o
movimento dos entes sociais. Mesmo que nao os obrigue a
imobilizar-se, a cidade moderna disciplina 0 movimento, o
converte em trafego.

Propomos que a cidade moderna ¢ contemporanea da
logica booleana por motivos subjacentes a ambos, € ndo por
compatibilidade direta entre ambos. Aquele foi 0 momento que,
por um lado, o utilitarismo encontra repercussdo na sociedade,
com a disseminagdo do pandptico como logica de vigilancia

e disciplinal,15

e o positivismo dissemina-se como logica de
reforma social, urbana e espacial, com a positivagdo de um
ambiente urbano dedicado a viabilizar a produc@o industrial.
Ambas escolas filosoficas sdo inerentes ao momento da primeira
Revolucao Industrial, em que se fixa o valor social da tecnologia
e da aglo pragmatica.

Por um lado, a crenca no formalismo que permite
a Boole dizer ter descoberto como expressar, de maneira
estritamente formal, as “Leis do Pensamento”, e por outro lado,
a crenga na agdo positiva com fins a melhoria do ambiente
urbano, bem entendido: espaco adequado a producao industrial
e também ao bem-estar da peca humana do maquinario (vilas

operarias, equipamentos publicos, etc.)

1.2.2 Cidade como maquina produtiva, filtragem cognitiva
e perceptiva

Ou seja, a cidade que emerge da induastria ¢ uma que
se calca na filosofia utilitarista ou positiva para justificar as
acoes de composicao de uma Meta-Mdaquina, organizada como
sustentacdo funcional aos processos do capitalismo industrial.
Como articula André Gorz, em Metamorfoses do Trabalho, uma
descricdo do funcionamento dessa que chama “megamaquina
industrial-burocratica” a integracdo funcional de cada individuo
como parte funcional de um sistema técnico impede que se

integre socialmente em uma comunidade. 10

39
14. Vassdo, 2002.
15. Foucault, 2000, pags. 209-214.

16. Mesmo que esteja descrevendo as razdes
ontologicas para “o fracasso do pan-
racionalismo socialista” a descrigdo serve
para o contexto da racionalizacdo do
ambiente urbano: “[...] o funcionamento da
megamaquina industrial-burocratica exige
uma subdivisdo das tarefas que, uma vez
instalada, perpetua-se ¢ deve perpetuar-
se por inércia, a fim de tornar fiavel e
calculavel a funcionalidade de cada uma
das engrenagens humanas. A defini¢do ¢ a
reparti¢do das tarefas parciais sdo, portanto,
determinadas pela matriz material, transcrita
no organograma, da megamaquina que
se quer fazer funcionar. E rigorosamente
impossivel [...] retraduzir tal funcionalizaggo
da atividades heterodeterminadas em termos
de colaboragdo social voluntaria. [...] a
integragdo funcional dos individuos exclui
sua integragdo social [...]”, ou seja, torna-se
impossivel que os individuos estabelecam
critérios compartilhados baseados em
finalidades compartilhadas. (Gorz, 2003,

pag. 49)



Poderiamos dizer que esse contexto se altera na chamada
“sociedade da informacdo”, ja que o decalque da maquina
(mecanica e movida a vapor, diesel ou fluxo d’agua) ndo esta
mais presente como referéncia para a maioria da populacdo
global, amplamente deslocada para as funcdes simbolicas,
servigos, comércio, produgdo de conhecimento, turismo, etc. No
entanto, € justamente disso que Virilio nos fala, em Arte do Motor,
quanto ao Metadesign da vida cotidiana, em que os esquemas de
producdo estdo tdo entranhados na mediagdo financeira, assim
como da comunicagdo (midias), que a possibilidade de que esse
projeto do cotidiano seja de posse do cidaddo ou do individuo,
que dizer das comunidades, ¢ possibilidade bastante distante.
E a cogni¢do que encontra-se determinada. Deleuze diria que
se trata da Sociedade Mundial de Controle (Hardt, 2000), a
atualizagdo do aparato de controle, de maneira que ele se faca
até mesmo além da disciplina.17

Mcluhan nos alerta para que essa realidade filtrada
¢ absolutamente inerente a qualquer periodo histérico. O
uso de tais e quais meios de comunicagdo, tecnologias (de
agricultura, transporte, transformagao, etc.), sistemas sociais e
juridicos, adernam nossa percep¢ao do mundo, a condicionando
a construcdo de uma realidade coerente com o esquema
prevalecente de filtragem da realidade. Tanto Innis quanto
Mcluhan concordam que esse processo ¢ dindmico e ndo
composto como um a priori, que funcionaria como uma
filtragem dada. Essas filtragens movimentam-se sobrepostas
ao que filtram, assim como a disseminagdo de um meio ou
tecnologia, e também a sua confirmagdo como modo oficial de
comunicacao, produ¢do ou transformagao.

Podemos ler as vastas e numerosas criticas quanto ao
ambiente urbano atual, principalmente direcionadas ao chamado

18 como a percepgdo de que

esvaziamento do espago publico,
a cidade torna-se, efetivamente, essa maquina produtiva que
determina o posicionamento do corpo social de tal forma que o
esgar¢a, impedindo que se articule coletivamente. Mesmo que
essa determinagdo ndo seja estrita — e conte, na verdade, com
infinitas varia¢des de localiza¢des, modos e inser¢des — ela se
faz pela filtragem cognitiva e perceptiva da realidade.
Merleau-Ponty diria que € necessario diferenciar entre
percepgdo e cogni¢cdo, € que ¢ provavel que a questdo da
filtragem da realidade pelos meios de producdo, comunicagdo,
transportes e transformacdo ¢ uma que age indiretamente
nos esquemas cognitivos, € apenas age diretamente sobre a
percepcdo, a limitando. A percepcdo seria um dado inalienavel,
dado a estética, a0 modo como as coisas se nos apresentam. Ja a
cogni¢do trata do modo como nos apropriamos dessa realidade,
compondo esquemas que posicionam o0s perceptos em um

quadro geral. O importante € notar que esse proprio quadro geral
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17. Na cidade industrial, essa disciplina ¢
algo mais auto-imposto do que efetivamente
realizado, no caso do pandptico como
dinamica social de controle.

18. O que acarreta a decadéncia da convivéncia,
o descaso com as possibilidades de melhoria
ou reforma dos espacos publicos, em um
ciclo vicioso, que confirma o privilégio
do espago privado em detrimento da
ocupagdo vivencial, e legitimamente vital,
do espago publico. Quanto a isso, o texto “A
ideologia do ‘lugar publico’ na arquitetura
contemporanea (um roteiro).”, de Otilia
Arantes (1995), ¢ bastante elucidador.



torna-se elemento perceptual, disponivel a composicao dessa
realidade.

O que dizer de uma cidade que multiplica seus meios
de comunicagdo, na qual os dispositivos de telecomunicagdo
interpessoal tornam-se disponiveis em grande escala social,19
e que a comunicagdo mediada por computadores ameaga ser o
modo mais ativado de comunicagao interpessoal?

Quais s3o o0s esquemas cognitivos que ameaca-se
desenvolver sem sequer existir qualquer meio de compreensio
da monstruosidade (no sentido de Derrida) do aparato sécio-
técnico posto em operagao?

1.2.3 Esquemas filtrantes inerentes aos meios de comunicacgio
digital e a computacio

Em1936,Alan Turing20 publicaseuartigo On Computable
Numbers2! TIsso se passa apenas cinco anos depois de Kurt

Godel?? publicar seus teoremas incompletude,23

pondo fim a
empreitada de Bertrand Russel que pretensamente formalizaria
todo o conhecimento matematico, em Principia Mathematica.
Os limites do que é computavel, ou seja, do que pode ser
representado por meio de um computador, ¢ um dado bastante
disseminado nos campos de conhecimento especializados em
matematica e em filosofia da ciéncia. Mas parece ndao impedir

24 como categoria geral para a arte,

que se tome a informagdo
a ciéncia e a filosofia. Certamente, a informagdo ¢ aplicavel
a muitos campos de conhecimento, ¢ ndo dominamos tais
conhecimentos para que possamos criticar tais aplicagdes.
Mas, certamente, um conjunto de autores critica essa utiliza¢ao
alastrada da informagdo como critério geral. De Searle (2006)
a Marcuse (1967), levantam-se argumentos dos mais variados
teores contra o reducionismo de uma abordagem exclusivamente
informacional calcada na formalizacdo absoluta.

Tivemos a oportunidade de problematizar todo um
campo de filtragens inerentes aos meios eletronicos e digitais.
Se considerarmos os meios de comunicagao eletronicos (mesmos
os analdgicos) que registram e apresentam sons € imagens,
podemos indicar alguns aspectos que lhe sdo inescapaveis.
Primeiramente, toda informagdo ali registrada e recuperada ¢
codificada de algum modo. Consideremos apenas o caso do
registro de sons: a vibrag¢ao sonora que se propaga pelo ar atinge
a membrana de um microfone, essa membrana passa a vibrar
de acordo com o padrio de vibragdes do som, essa vibracao ¢
transferida mecanicamente para um eletroima, o qual, por causa
do movimento da vibrac¢do, induz uma corrente em uma bobina,
essa corrente ¢ transmitida a um amplificador, o qual estimula
um segundo eletroimd préoximo de uma superficie sensivel

a variagdes magnéticas (fita magnética), impressionando
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19. Algumas estatisticas indicam mais de 100
milh3es de telefones celulares em operagdo
no Brasil.

20. Matematico ingles, Alan Mathison Turing
(1912-1954) ¢ considerado uma das figuras
mais eminentes da histéria da computacao
(juntamente a Shannon e John Von
Neumann). Durante a 2a Guerra Mundial,
contribuiu para o deciframento do codigo
utilizado pela Alemanha, e desenvolveu a
matematica, logica e filosofia fundamentais
a boa parte da computacdo e inteligéncia
artificial. Turing suicidou-se apds seguir
tratamento for¢cado com hormonios para
“reverter” seu homossexualismo, sentenca
promulgada por ter confessado publicamente
sua orientacdo sexual. Sendo amplamente
reconhecido postumamente, Turing teve
suas contribui¢des em muito reduzidas pela
morte prematura.

21. “On Computable Numbers, with an
Application to the Entscheidungsproblem”
descreve a possibilidade da construgdo de
uma maquina de computagdo universal,
em que algoritmos seriam processados.
Qualquer problema matematico poderia
ser processado em uma dita “maquina de
Turing”, contanto que fosse apresentado na
forma de um algoritmo. Essa foi a base logica
da informatica como a conhecemos hoje. E
partiu do teorema de Gddel colocando-o em
outras bases matematicas, e direcionando-o
a questio pragmaticas de uso.

22. Logico e matematico austriaco, Kurt Godel
(1906-1978).

23. O primeiro teorema de Godel descreve
que, para um sistema logico axiomatico
(a forma logica baseada em postulados —
axiomas) existe pelo menos uma declaragao
verdadeira que ndo pode ser provada
pelo proprio sistema. O segundo teorema
aprofunda essa questdo, indicando ainda
mais os limites inerentes a um sistema
formal. Os teoremas de Godel causaram,
como se pode imaginar, muita controvérsia,
pois afrontaram uma crenga de que todo
o conhecimento poderia, ¢ seria, um dia
formalizado a partir das empreitadas,
entdo em andamento, em formalizar toda
a matematica. Em especial, os esforcos de
Russel, Whitehead e Hilbert. A obra de Godel
serviu como uma da mais recorrentes bases
para as avassaladoras criticas as inten¢des
de formalizacdo generalizadas que ainda
sdo tidas como resolugdes gerais. Como
seria o exemplo das diversas “Teorias de
Tudo”, teorias da fisica que seriam capazes
de explicar qualquer entidade existente no
mundo fisico. (Lucas, 1961).

24. Como definida pela teoria da informagéo
de Shannon, e envolvendo os modelos de
comunicacdo especificos a ela, o que esta
muito longe da nogao prosaica de informagao
como a simples comando ou a reducdo da
incerteza tomada pela intui¢do. Um exemplo
¢ a conclusédo do artigo redigido por Weaver
procurando a banalizagdo da teoria da
informag¢do e propondo sua aplicagdo a
areas tdo variadas como as artes plasticas,
musica, teatro, sociedade, etc.



variagdes de magnetizagdo ao longo da extensdo da fita. O
ouvido humano ¢ capaz de captar sons dentro de um espectro
limitado. As freqiiéncias muito graves, o infra-som, ¢ as
freqliéncias muito altas, o ultra-som, nao ouvidas. No entanto,
o limiar especifico que cada ser humano alcanca ¢ inteiramente
diferente. Estatisticamente, pode-se dizer que seres humanos
ndo escutam abaixo de 20Hz (infra-som) ou acima de 20.000Hz
(ultra-som). No entanto, esses limites sdo apenas convencionais.
Algumas pessoas escutam acima e abaixo das freqiiéncias
convencionais. A gravagdo analdgica de sons registra qualquer
vibragdo que a bobina ou a fita possam submeter-se, incluindo
o infra- e o ultra-som. Ja o registro digital de sons impde um
recorte: simplesmente ndo se registram as freqiiéncias acima e
abaixo do espectro convencionalmente denominado “audivel”.
A conversdo da vibragdo continua do som propagando-se no
ar e atingindo a pelicula do microfone deve ser convertida em
uma seqiiéncia numérica (digital) que indica o desenho da onda
vibratoria em questdo. Ainda, o numero de vezes por segundo
com que se faz a amostragem da onda pode ser maior ou menor,
mas ndo pode ser infinito, ou seja, continuo (analégico).

O registro analdgico impde limitagcdes ao que se pode
registrar e posteriormente reproduzir. Principalmente, cada
componente mecanico ou eletrénico do aparato descrito acima
possui limites de funcionamento que distorcem a informagao a
ser registrada — uma certa inércia da membrana do microfone,
a condutividade variavel da bobina, os limites de magnetizagdo
da fita, etc. Interessantemente, todas essas caracteristicas sao,
também, “informacdo”: indicam justamente esses dados fisicos
da matéria que compoe o microfone, os cabos, bobinas e fitas
magnéticas. Também, se estiver-se gravando o som de uma
flauta doce, € um cao latir a distancia, o “ruido” do cdo latindo
sera considerado como tal se indesejavel. O mesmo pode ser
dito da respira¢do do musico, do vento farfalhando nas arvores,
ou da ventilacdo mecénica do ar-condicionado. Efetivamente,
o sistema analdgico ndo seleciona entre as informagoes: todas
participam da composicdo de um amalgama complexo. No
entanto, ¢ importante frisar que dizer que “tudo ¢ informagdo”,
no caso do registro analdgico, ¢ corolario de considerar esse
processo como registro de informac¢do. Podemos considerar
que estamos lidando com uma situa¢do concreta quanto a
qual de uma miriade de interpretagdes possiveis, uma delas
envolve considerar a comunicagdo como troca de informacao.
Essa situacdo concreta estd permanentemente aberta a outras
interpretagdes, que em si impoem alguma formalizagdo, algum
limite cognitivo.

Talvez, para compreendermos a diferenca da filtragem
informacional entre sistemas analdgicos e sistemas digitais, a

codificagdo do som seja a mais simples: sistemas analdgicos
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Figura - Mapas mundial de conectividade em
uso de Internet criados por Chris Harrison,
pesquisador de Interagdo Homem-Computador
na Universidade Carnegie Mellon. (http://
www.chrisharrison.net/projects/InternetMap/).
No alto, 0 mapa mundial completo - a Ginica
informacéo ¢ o da conectividade. Abaixo , o
mesmo mapa, centrado na Europa e Africa.




captam — via transdutores eletromecanicos — as vibragdes do
ar e a convertem em variagdes de voltagem continuas — a onda
sonora ¢ convertida em uma onda de variag@o de voltagem; essa
variagdo de voltagem ¢ amplificada por um circuito analégico
baseado em uma valvula termidnica ou em um transistor de
estado solido, gerando-se uma onda de maior amplitude; pode-
se registrar essa onda como a variacdo de magnetizagdo em
uma fita magnética (como a dos cassetes domésticos), essa
onda de variagdes magnéticas pode ser lida e amplificada, e
enviada a um auto-falante. No caso da codificacdo digital,
existe um momento em que ha um corte: assim que o transdutor
(microfone) captou a onda, ela ¢ enviada a um conversor
analogico/digital que 1€ os movimentos (variagdes de voltagem)
e os “fatia” em amostragens ciclicas, quanto maior o numero de
amostragens, maior a precisdo com que a onda foi convertida;
a partir desse momento, a onda deixa de existir, ¢ 0 que se
tem é uma seqiiéncia de digitos bindrios (bits) que, se lidos
da maneira correta, podem ser enviados a um conversor
digital/analégico e convertidos, novamente, em uma variagao
de voltagem que pode ser alimentada a um auto-falante. Essa
cisao formal, da conversdo analdgico/digital, e seu inverso, do
digital/analégico, impde a formalizagdo absoluta sobre a onda
sonora. Efetivamente, ela deixa de ser onda sonora e converte-
se em seqiiéncia linear de dados binarios. As distor¢des e ruidos
em sistemas analdgicos sdo continuos — € 0s musicos que os
utilizam tiram proveito disso. Ja, em sistemas digitais, o ruido
em geral ¢ algo inteiramente inusitado e pode decorrer de uma
baixa “taxa de amostragem”, incorrendo em “informacdo”
completamente incompativel com a realidade amostrada.

Essa descontinuidade dos sistemas discretos (digitais)
¢, em si, o esquema filtrante mais marcante da formalizagdo
absoluta da tecnologia digital, e revela as limitagdes inerentes
a um sistema que permite a reproducdo “sem erros” dos
dados numéricos, ou da repeticdo ad eternum de um erro de
amostragem.

Consideremos, brevemente, o funcionamento dos mais
fundamentais componentes do computador digital: os transistores.
Sdo pegas desenvolvidas, inicialmente, para desempenhar as
funcdes de amplificagdo de sinais eletronicos — em geral,
oscilagdes continuas (analdgicas) representando sons, sinais de
video, entre outros. A inovag¢ao digital, que ja tinha sido aplicada
as valvulas de vacuo, é o de aplicar oscilagdes, ou variagdes
de estado, entre dois extremos, desconsiderando-se os estados
intermedidrios: acima de uma certa voltagem, considera-se o
estado UM, abaixo de tal voltagem, considera-se o estado ZERO
(as duas possibilidades do bit.2> Essa abordagem induz a famosa
precisdo e persisténcia do sinal binario, bastante mais resistente

a imprecisdes na entrada do sinal. Os computadores analogicos,
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25. Contragdo de “Binary Digit” (Digito

Binario), a menor unidade de informagao
em sistemas digitais binarios.).

Figura - Mapas mundial de conectividade
entre os centros urbanos por meio da Internet
criados por Chris Harrison, pesquisador de In-
teragdo Homem-Computador na Universidade
Carnegie Mellon. (http://www.chrisharrison.
net/projects/InternetMap/).

No alto, o mapa mundial completo - a Ginica
informagéo é o da conectividade. Abaixo , o
mesmo mapa, centrado nas Américas.



hoje praticamente extintos, eram extremamente sensiveis as
imprecisdes na alimentagdo de energia: qualquer variagdo de
voltagem na alimentacdo elétrica resultava na variacdo do
resultado da computagdo. A supremacia da tecnologia digital
justificou-se, inicialmente, justamente por essa diferenca. As
variagdes menores do que aquela determinada como referencial
sdo prontamente ignoradas. No caso do registro digital, a
filtragem € um a priori: simplesmente ndo se convertem os sons
de freqiiéncia tida como “inaudivel”.

Poderiamos dizer que ndo existe ruido, apenas
informacdo. E que os sistemas digitais procedem pela exclusao
sumadria de toda informacdo que ndo é pré-estabelecida como
adequada ao contexto em questdo. Mesmo assim, existe um
universo de alteridade que ainda ali permanece, apenas nao
tomado em consideracéo.

Bom, as colocagdes acima dizem respeito ao que pode
ser dito considerando-se o nivel do hardware. Se considerarmos
o nivel do software, do processamento e da complexidade em
si dos usos, alguns autores consideram que, da computagdo,
emerge uma Outra coisa. Desde uma espécie de Inteligéncia

Alienz’gena26

até a largamente aceita teoria da Emergéncia,
em que certas condi¢cdes de composicdo de pegas simples
sdo capazes de render enormes complexidades prontamente
inaccessiveis a uma analise superficial calcada sobre os critérios
e categorias que fundamentaram a proposta inicial do sistema

em questéo.27

1.2.4 Cidade como processo de interacao

Recentemente, a questdo da dispersdo urbana vem
tomando wvulto nas discussdes académicas e empresariais.28
Mas, desde Wright,29 discute-se a questdo de uma urbanidade
que esteja vinculada a estrutura urbana tradicional da
concentracao territorial. Efetivamente a cidade contemporanea
ndo é, estritamente, uma aglomeragdo socio-geografica, mas
um complexo tecido socio-espacial que transfere para um
estrato Estatal e tecnologico as idéias de dentro e fora, centro

e periferia,30

¢ chaga-se a erradicar a a idéia, ¢ mesmo a
possibilidade concreta da existéncia de uma regido que ndo seja
urbana e esteja, mesmo assim, integrada a dindmica coletiva
mediada pelo Estado. As regides rurais sdo, hoje, mais uma
modalidade produtiva que uma transposi¢ao direta do mundo
agricola e pastoral do passado.

Introduzimos a questdo urbana deste modo pois
acreditamos na possibilidade compreendé-la de maneiras
abertamente nio-estabelecidas. A dispersao urbana foi considerada
uma vila da construcdo da cidade, com amplas campanhas de

estimulo & concentragdo espacial, como modo de maximizar
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26. James Martin elabora a questdo de que o
modo como a complexidade da informacdo
macica disponibilizada pela Internet
organiza-se ¢ completamente alheia a
qualquer critério tradicional de organizagdo
da informag@o. Ele argumenta que os
critérios de organizagdo emergem dos usos
coletivos, assim como de padrdes que ndo
foram projetados, concebidos, por nenhum
operador humano, mas sim pelos padrdes
de conectividade do hipertexto disponivel
dinamicamente na Web. (Martin, 2000).

27. Uma série de autores tem se dedicado
a questdo da Emergéncia, como Mitchel
Resnick (1997) e Steven Johnson (2003),
e questionam as bases epistemolodgicas
tradicionais do projeto. Discutiremos isso
em maior profundidade e conseqiiéncia no
proximo capitulo.

28. Em novembro de 2007 ocorreu a 2a
edi¢ao do Encontro Internacional sobre
Urbaniza¢do Dispersa e Mudan¢as no
Tecido Urbano, na FAUUSP. (Bernardes,
2007; Castro e Goulart, 2007)

29. Ainda na primeira metade do século
XX (1936), Frnak Lloyd Wright propde a
Broadacre City, uma cidade inteiramente
dispersa sobre o territéorio americano.
Confundida com um desejo medievalista
de retorno a um mundo idilico e pastoral,
considera-se, hoje, que Wright pressentiu (de
maneira abertamente intuitiva) as questdes
atualmente prementes da crise urbano-
ambiental, propondo a dispersdo como
modo de reduzir o impacto da presenga
humana no ambiente. No inicio da década
de 1970, reconsidera-se a contribui¢do de
Wright, passando-se a entender a cidade
como Cidade-Regido, assumindo-se
definitivamente que o desuso do conceito
da cidade como n¢é territorial no espago
geografico. (Zevi, 1998.)

30. Como argumenta Virilio em Espaco Critico
(1993).



a infra-estrutura existente e futura. E, no entanto, assume-se a
atualidade e, talvez, inevitabilidade da dispersdo territorial do
tecido urbano. Seriam possiveis outras formas de problematizar
a questdo urbana, dialogando com a questdo da ocupagdo
territorial, mas renovadas por outras camadas interativas e de
infra-estrutura?

Propomos, como forma tentativa, compreender a cidade a
partir da comparagdo dos niveis de interacdo no campo e na cidade
— ambiente urbano e ambiente rural — comparagdes tradicionais
— deixemos os nomades de fora dessa discussdo, por enquanto,
por razdes que ficardo claras mais adiante — tradicionalmente,
a cidade foi considerada uma concentragdo socio-espacial:
a concentracdo de uma populacdo relativamente grande em
um espago relativamente pequeno, enquanto o ambiente rural
haveria uma populagdo relativamente pequena dispersa por um
espaco relativamente grande. Mas, se compararmos os niveis
de interacdo nos ambientes urbano e rural, veremos um quadro
um pouco diferente. No campo, temos uma intensidade de
interagdo relativamente pequena, enquanto na cidade temos uma
intensidade de interacdo relativamente grande. Ainda mais, se
considerarmos o modo como interagimos nos dois ambientes,
veremos diferen¢as ainda maiores: no ambiente rural, temos
pouca variagdo no tipo e na intensidade de interagdo, enquanto
na cidade temos muita variagdo no tipo ¢ na intensidade. No
campo vemos € COnversamos com as mesmas pessoas com
uma certa regularidade e com os mesmos modos de interagao
— mesmos assuntos, mesmas finalidades (se e quando existem),
mesmas intensidades de interacdo. Na cidade, estamos imersos
no espago privado por muito tempo (a casa, o quarto, o banheiro,
etc.) e, quando nos espacos publicos, vemos uma miriade de
pessoas, em sua maioria desconhecidas, e interagimos com outra
miriade de pessoas (previamente conhecidas ou ndo) com as mais
diversas finalidades (se e quando existem). Pelo menos, essa
seria a descrigdo quase cliché, ou mesmo caricata das distingdes
tradicionais entre campo e cidade.

E mesmo a partir dessa descrigdo, ¢ possivel comparar
a cidade a um aparato para promover a intera¢do interpessoal e
ambiental, mais do que um mecanismo de concentragdo de pessoas
em um espaco relativamente exiguo. Chirstopher Alexander ja
argumentou a esse favor, chegando a conclusdaode que a dispersao
urbana promovida pelos transportes mecanizados (automoével,
transporte de carga, rodovias e ferrovias) ¢ um maleficio pelas
conseqliéncias que trazem para essa mesma interagao, pois permitem
que o tecido urbano se esgarce e uma outra tipologia de urbanidade
surja, como os condominios fechados, os edificios isolados, e
outras variac¢des sobre o tema do retorno a vida rural, como a cidade
31

jardim.”* No entanto, discordamos de Alexander, pois ¢ possivel

que a cidade seja dispersa e ainda assim promover a interagao
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31. Alexander, em City is a mechanism for
sustaining human contact, discute como
nos EUA existe uma tendéncia a dispersdo
territorial, com os condominios afastados
e o suburbio tomado como modelo de
habitagdo saudavel, enquanto na Europa
haveria uma tendéncia ao desejo de se
desfrutar a vida coletiva em intensidade, nos
grandes centros urbanos, “porque ¢ ali que
as coisas acontecem”. Alexander identifica,
ainda, uma possivel neurose coletiva propria
a vida urbana norte-americana, o que
explicaria essa tendéncia ao isolamento e a
valorizacdo, apenas secundaria, dos valores
campestres ¢ pastorais (Alexander, 1966b).
Observa-se o algo similar em algumas
regides metropolitanas brasileiras, em que
os condominios afastados multiplicaram-se
na década de 1970. Mas ndo analisamos
o contexto em profundidade, para que
pudéssemos identificar os mesmos tragos
neurdticos ou se o caso brasileiro seria
apenas uma emulagdo das praticas de
especulagdo imobiliaria norte-americanas.



interpessoal por meio da telecomunicagdo. E bom lembrar que,
quando Alexander redigiu seu ensaio, os meios de telecomunicago
interpessoal resumam-se ao telefone. Por outro lado, poderiamos
concordar com Alexander, mas de uma maneira bastante precisa e
especifica, tema ao qual nos dedicaremos abaixo.

O que seria da cidade se passassemos a considera-
la exclusivamente como um meio de promogdo da interagdo
interpessoal?

De saida, podemos levantar o perigo da alienagao, pois,
segundo o primado da tecnologia da informagdo na construgao
das relagdes interpessoais, todos os contatos seriam mediados por
sistemas de telecomunicagdo, impondo uma filtragem sofisticada.
Aqui estaria a presenca da problematica descrita no item anterior
na construgdo da cidadania. Mas, por outro lado, a possibilidade
de se tratar a cidade como “comunidade”, mais do que como
sistema edificado de habitacao e interagdo, implica ndo apenas em
aceitar os critérios da telecomunicagdo digital como se colocam
a partir das redes telematicas desenvolvidas pelas corporagdes.
Ou sera que ndo? Quais seriam os critérios de constru¢ao dessa
coletividade mediada? Por um lado, estariamos desvinculando a
funcdo habitagdo da fungdo interagdo. Mas essas fungdes ja nao
encontram-se desvinculadas no mundo contemporaneo?

Na verdade, autores como Virilio ja discutem essa
outra cidade, uma cidade virtualizada. E, em nossa pesquisa
de rnestrado,32 levantamos alguns aspectos desse ambiente
urbano virtualizado, com especial atencdo para os aspectos
desterritorializantes. Naquele momento, argumentamos a favor
de uma imaterialidade das relagdes sociais. Nessa pesquisa, a
questdo da impossibilidade da imaterialidade, ou pelo menos
0 pouco rigor com que essa possibilidade € tratada, & algo
que procuramos evitar. Concretamente, as relagdes sociais ao
inteiramente materiais, se quisermos nos subscrever a ontologia
materialista, ou entdo inteiramente corpdreas, na ontologia
fenomenolégica.33

Se encararmos a cidade como um processo, € ndo um
lugar, poderemos conceber que esse processo de desenrole
em uma modalidade ndo estritamente vinculada a um arranjo
geografico especifico, mas em uma mobilidade sdcio-espacial
muito grande. Foi a favor dessa argumentacdo que procuramos

distinguir entre o Turista € o Némade,34

pois o turista ndo deixa
de ser sedentario em seu trafego. A tdo prevista cidade global —
desde as variagdes da ficgao cientifica, em que um tecido urbano
continuo cobriria toda a superficie do globo, até a modalidade
do urbanismo contemporaneo, em que algumas cidades podem
ser consideradas como parte de uma rede sdcio-econdmica de
alcance global — se realiza exatamente com a ascensdo dessa
casta que pode deslocar-se livremente por meio de um complexo

de locais e sistemas de transporte e telecomunicagdo.
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32. Vassao, 2002.

33. Na acepgdo que Merleau-Ponty conferiu a
fenomenologia. Ver adiante, item...

34. Vassao ¢ Costa, 2001.
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Figura - De outubro a dezembro de 2002,
habitantes de Amsterdam foram convidados

a vagarem pela cidade, seguindo seus trajetos
cotidianos. Cada um dos participantes gerou
um mapa: por meio da tecnologia GPS, seus
trajetos foram registrados. O tragados das vias
nao estd presente nos mapas acima, apenas

os trajetos dos participantes.. (http://realtime.
waag.org/)



Argumentamos que ¢ de extrema importancia considerar
a cidade como um estrato socio-cultural de agenciamento
coletivo, que se estabelece de maneira dinamica e complexa.
Até mesmo, se formos encarar a tradicional oposi¢do entre o

35 36 como definidora de

polido da cidade”~ e o bruto do campo
tipos sociais que seriam, verdadeiramente, urbanos ou ndo-
urbanos, a propria mecaniza¢ao dos transportes, a industria
cultural e a telefonia incumbiram-se em estreitar as relagoes
a ponto de tornar bastante dificil a distingdo. Mesmo que o
grau de provincianismo seja variado — da pequena cidade do
interior, a metropole globalizada — o contato com a variedade
de estimulos ja ndo pode ser reduzida a pequena comunidade
isolada, conformada por sua propria dindmica cultural, com
eventuais insercdes governamentais ou nomadicas que trariam
o “mundo de fora” — como prosaicamente definiria-se a “vida
rural” em tempos passados.

Um aspecto fundamental de nossa discussao € justamente
esse: em que nivel o cidaddo participa da conformagdo da
cidade? Quer seja na cidade entendida como tecido urbano,
meios e dutos de circulacdo, edificios de habitagdo, vinculos
regionais, disponibilidade e configuragdo de equipamentos
urbanos. Ou entdo na cidade compreendida como agenciamento
da coletividade — na qual o papel dos meios de comunicagdo
baseados emtecnologia digital tendem a tornar-se crescentemente
importante, melhor dizendo, definidor dos modos de interagdo
e agenciamento do coletivo — em que a localidade se multiplica
em diversos pontos, mas que o aglomerado populacional e
geografico deixa de ser o marco determinante de urbanidade.

No caso da cidade como tecido urbano, como aglomerado
populacional e geografico, a representatividade da populacdo
ja4 uma questdo bastante trabalhada, com choques, conclames a
maior participagdo, e o reconhecimento das dificuldades técnicas
de apropriacdo da complexidade inerente ao tecido urbano.37
Mas, no caso de uma urbanidade entendida como coletividade e
interag¢do, como agenciamento da coletividade, a constru¢do da
cidadania envolveria a construgdo dos meios de comunicagao e
de interacdo. Hoje, esses meios sdo “apresentados” a populacio
pelas grandes corporagdes de T1, operadoras de telefonia, e apenas
“fiscalizadas” pelas agéncias governamentais, especialmente
a ANATEL.38 Ainda, trata-se do ciclo de projeto do produto
de consumo de massa, que envolve a elaboracdo de uma peca
produzida pela indistria e sua inser¢do em um plano de marketing,
e ndo de uma ferramenta de representagdo na coletividade e
cidadania. Pelo contrario, a concepc¢do dos dispositivos pessoais
de telecomunicagdo, como podemos denominar os telefones
celulares, atende quase que exclusivamente as demandas
corporativas ¢ empresariais — tanto como produto distribuido de

consumo, quer como ferramenta de produtividade empresarial e
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35. Pélis, coletividade, os “muitos” da cidade,
a vida nervosa, hiper-estimulada.

36. Em estado bruto, ndo polido, desvinculado
de uma realidade estimulante, ndo tocado
pela sofisticacdo e artificialidade do convivio
variado da cidade.

37. Em outras oportunidades, pudemos
problematizar a questdo da visualizacdo
do tecido urbano por meio de sistemas
GIS (Geogrphical Information Systems), e
como tornar tais sistemas mais “amigaveis”
poderia contribuir para uma revolucdo
na participagdo das comunidades no
planejamento urbano e regional. Dizemos
“poderia” porque, efetivamente, um
sistema muito poderoso e amigavel de GIS
esta disponivel gratuitamente na WEB,
o chamado Google Earth, sobre o qual
informagdes da gestdo municipal poderiam
estar disponiveis. No entanto, essa revolugao
ainda ndo estd acontecendo.

38. Agéncia Nacional de Telecomunicagdes,
orgdo federal responsavel pelo estabele-
cimento de praticas governamentais quanto
a telecomunicag@o.



de negdcios. Faz-se necessario, até mesmo, questionar-se com
mais propriedade do assunto e profundidade de conhecimentos
especificos, o que se entende por Infra-Estrutura Urbana Basica,
pois a questdo da telecomunicacao deixou de ser item de consumo

de luxo ha muito tempo,39

¢ poderiamos argumentar que a
telefonia celular fosse incluida no rol em que encontram-se o
fornecimento de agua, energia elétrica, esgotos e vias publicas.
Por mais absurdo que isso possa parecer, como seria a politica
publica quanto ao projeto de celulares e seu funcionamento,
considerando-se suas inerentes filtragens cognitivas e perceptuais,
que fosse considerado ferramenta de cidadania.

Recentemente, pudemos contribuir para iniciativas dessa
natureza, em que se considera, abertamente, que o telefone
celular seja a mais expressiva ferramenta de comunicagdo entre

o Estado e o cidado. 0

1.2.5 Do objeto a cidade: ecologia de interfaces

Chegamos, neste momento, a uma questdo fundamental
para o desenvolvimento de nossa argumentacdo: € possivel
considerar uma modalidade agdo sobre a urbanidade que parta
de objetos e chegue, quase diretamente, ao agenciamento da
cidade, entendida como coletividade e interacdo?

Nosso argumento ¢ um que pode ficar em suspenso
quando a sua extensdo, mas ndo em sua natureza: achamos
um tanto dificil negar o papel primordial que os meios de
telecomunicagcdo de massa desempenham na conformacio do
que podemos chamar uma Nova Urbanidade, marcada pela
interacdo coletiva, ¢ com um certo grau de independéncia
quanto a exata conformacgao do espago vivencial da arquitetura,
das vias e dos equipamentos publicos.

A modalidade de interacdo caracteristica da computacao
ubiqua denominada Realidade Aumentada promete, quando
operacionalizada de maneira maciga, reconfigurar inteiramente
os critérios de composicdo do espaco urbano. Acredita-se
nisso por causo da tipologia de servicos que ela podera
suprir. Por exemplo, acredita-se que a sinalizagdo urbana, que
indica bairros, vias, acessos, direcdo de trafego, tornar-se-a
desnecessaria, quando os sistemas de Realidade Aumentada
sobrepostos ao ambiente urbano poderdo suprir tal sinalizagdo a
partir de bancos de dados atualizados em tempo real, inclusive
podendo suprir dados extremamente recentes, quanto a situagao
de trafego, acidentes, vias bloqueadas, eventos culturais, atragoes
turisticas, etc. Por outro lado, se tal sinalizacdo for considerada
servigo provido por operadora privada, o que aconteceria se um
cidadao deixa-se de pagar pelo servigo? Encontraria-se perdido
em meio a um tecido urbano completamente desprovido de

informagdes de localizagdo, diregdo, perigos?
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39. Relembrando os 105 milhdes de aparelhos
de celular em uso atualmente (2007).

40. O evento e forum de debates denominado
mGov, organizado pela instituicdo privada
CONIP (ligada ao grupo Sucesu), ocorre
anualmente e teve, em 2007, sua 2a
edigdo. Este pesquisador faz parte do
corpo conselheiro do mGov, apresentando
comunicagdes e contribuindo para a
conformacdo dos itens estratégicos para
debate.



Mas podemos questionar nao apenas a legitimidade do
estatuto da infra-estrutura urbana informacional. O que dizer dos
campos de projeto da miriade de interfaces disponibilizadas?

Acreditamos que ¢é necessario que o Arquiteto da
Interagdo considere essa complexidade de interfaces sob a oOtica
da Ecologia.41 Efetivamente, a colecdo de interfaces que se
dispde sobre a coletividade e a urbanidade ¢ uma de tipologias,
modos de interacdo e papéis especificos na vida individual
muito variados. Ao mesmo tempo, a experiéncia de interagdo
acaba sendo unificada pela percep¢do. Como articular essa
complexidade em uma experi€ncia coerente, rica ¢ interessante;
assim como legitima, capaz de representar o individuo na
coletividade, e a0 mesmo tempo permitir o estabelecimento de
critérios e finalidades calcadas na sociedade?*2

Ou seja, se formos reconhecer a importancia do papel dos
objetos dotados de processamento digital na conformagao dessa “outra
cidade”, podemos imaginar uma revolugdo “invisivel”, promovida
pela alteracdo dos padrdes de conformagdo da coletividade a partir
da penetracao de information appliances no cotidiano. Obviamente,
essa alteracdo profunda ndo seria estritamente invisivel, pois as
relagdes sociais € as praticas urbanas seriam muito renovadas. Mas,
do ponto de vista do planejamento urbano tradicional — que colocaria
a conformagcao dos edificios, vias de trafego, equipamentos urbanos
(como parques, pragas, centros comerciais e regionais) em primeiro
plano, ao avaliar se uma mudanga concreta estd em andamento
— pouca coisa seria perceptivel. O dito “ambiente construido” pode
alterar-se muito pouco enquanto uma profunda alteracdo se da na
organizagdo socio-cultural e até mesmo no padrdo de ocupagdo e
uso daquele ambiente construido. Podemos chegar a questionar a
importancia das edificagdes neste contexto: seria possivel imaginar
uma outra cidade sobreposta a cidade estatutaria, com padroes
de agenciamento inteiramente diferenciados pela presenca da
telecomunicac@o pessoal em massa?

Mais que uma proposta do abandono das edifica¢des
como O Foro de trabalho do arquiteto, as provocagdes acima
querem convidar a considerar-se outras entradas na proposta e
implementacdo da urbanidade; as quais envolveriam a agao sobre
ospadrdes em queacoletividade se agencia a partir da computagio
ubiqua, dos novos padrdes de interacdao disponibilizados, e
da possibilidade da participagdo da comunidade na criacdo e
avaliag@o desses padroes de agenciamento — ¢ ndo apenas sob a
oOtica da pesquisa de marketing.

1.2.5.1 Exemplos de Tecnologias Digitais Envolvidas na
Computacgio Ubiqua

Acreditamos que seja interessante, neste momento,

discutir o contexto tecnologico que da sustento as imensas
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41. Em nossa pesquisa no Centro Universitario
Senac, pudemos propor que a cidade
seja considerada em camadas funcionais,
uma delas seria a Camada Ambiental de
Interagdo, composta de infra-estrutura de
trafego de dados, os dispositivos de uso
direto e os critérios de composi¢do destes.
Discutiremos isso nos proximos itens.

42. Como diria Gorz, no trecho citado acima.

Figura - Winnebiko e Steven Roberts - Roberts
viajou portando equipamento digital e de
telecomunicag@o durante o final da década de
1980, sendo pioneiro no uso de computadores
expostos aos elementos. (http://microship.com/
resources/winnebiko-behemoth.html)



possibilidades da Computacdo Ubiqua. Certamente, fazer um
inventario completo seria atividade que consumiria ndo apenas
uma pesquisa de doutoramento, mas diversas — assim como
seria mais apropriada a outra linha de pesquisa e possivelmente
outra instituicdo (que ndo Design e Arquitetura, ¢ a FAUUSP).
No entanto, um panorama sucinto e, mesmo, superficial talvez
seja suficiente para documentar um campo altamente dindmico
e de grandes poténcias.43 Esse framework serd utilizado como
referéncia genérica aos questionamentos e propostas quanto a
computacdo ubiqua, principalmente fornecendo um panorama
de um campo de estudos e projeto muitissimo amplo e ainda
bastante mal-documentado, enquanto campo coerente. 44

Mas preferimos pingar dois principios de organizagdo
e disponibilizagdo da tecnologia que, cremos, exercerdo
grande influéncia: (1) Distribui¢do; (2) Localizagdo. Estes dois
principios envolvem alguns conceitos articulados de diversas
maneiras e redundando em dispositivos especificos ou em
padrdes de uso.

O primeiro principio — a Distribuicdo — diz respeito
a possibilidade de distribuicdo do esforco de processamento
de informagdo, ou seja, seu compartilhamento por diversos
processadores de maneira a acelerar o processamento. Por outro
lado, o surgimento da distribuigdo, entendido como paradigma na
informatica, data da introducao das redes locais, especialmente as
compostas de workstations ¢ PCs, e estendeu-se até tornar-se um
paradigma geral na informatica contemporénea.45 Inicialmente,
ocorreram esfor¢os independentes para o estabelecimento de
redes de trabalho compartilhado, para a distribuic¢ao de tarefas de
processamento, para a composicdo de redes de sensores e para
o compartilhamento de energia, etc. Gradualmente, observa-se a
ascensdo da Rede como paradigma geral: a Rede, ¢ as organizagdes
topologicas Reticulares, passaram a capitanear as descrigdes
quanto a realidade ainda em fins da década de 1990, quando o
termo “rede” comega a ser utilizado como uma denominagio
genérica de uma entidade composta de muitas partes relacionadas
de maneira relativamente formal — fala-se de redes sociais, redes
de neuronios, redes de amizade, redes de comunicagdo, redes de
empresas, redes de reagdes quimicas, etc. Hoje, € absolutamente
banal a distribuicdo de tarefas de processamento em uma

rede: desde os render—farms46
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até o processamento de dados
financeiros e cientificos,”’ com informacdes, administragdo dos
dados e processamento trafegando por redes dos mais variados
tipos, topologias e distancias geogre’1ﬁcas.48 Desde 1997, fala-
se de um “poder burro” (Dumb Power) de redes distribuidas,
afrontando diretamente o principio da engenharia que sempre
preferiu lidar com sistemas de grande porte — de hidrelétricas
a computadores Mainframe, passando por trens, fornecimento

de energia elétrica, equipamento publico, cidades, etc. —, mas
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43. Usaremos, como referéncia, o Framework
sobre Computacdo Ubiqua, Métodos e
Aplicagoes, desenvolvido pela equipe de
pesquisas ligada ao projeto Design de
Objetos e Ambientes Interativos, sediada
no Centro Universitario Senac, ¢ o Grupo
de Computagdo Pervasiva e de Alto-
Desempenho (PAD), sediado na POLI-USP.
(Vassdo, et al. 2007.)

44. Em nosso framework, ou esquema geral,
classificamos as tecnologias fundamentais a
Computagdo Ubiqua da seguinte maneira:

Hardware (dispositivos)

Processamento (CPU, Computagdo Paralela
e Distribuida, Gasto energético)

Sensoriamento (Redes de sensores, Motes,
Microcameras, Microfones, Sensoriamento
Remoto)

Transmissdo (Transceivers, antenas,
cabeamento, conexdes, roteadores)

Atuagdo (Servomotores, piezoelétricos, alto-
falantes, materiais inteligentes)

Redes (conectividade)
Wireless

Cabeamento
Protocolos

Seguranga

Software (basicos (OSs,LPs) e aplicativos)
Sistemas Operacionais

Linguagens de Programagéo

Distribuigdo (processamento distribuido)
Middleware

Semantica (ontologias)

Materiais (métodos de fabricacdo e
manutencio)

Industria Estabelecida

Meta-materiais

Materiais Inteligentes

Energia (Geracido, armazenamento e
gerenciamento de energia)

Baterias

Capacitores

Dinamos

Piezo-elétricos

Termo-elétricos

Foto-voltaicos)

45. Ceruzzi, 1998, p.297 e O’Rielly, 2000.

46. Redes de workstations dedicadas a
realizagdo dos filmes de computagdo
grafica.

47. O projeto SETI (Search for Extra-
Terrestrial Inteligence) recebe contribuigdes
de amadores e interessados na forma de
ciclos avulsos e ndo-utilizados em seus
computadores pessoais — a rede SETI
administra as conexdes e a distribui¢do do
processamento. Sistemas similares foram
implementados em diversas maneiras nos
ultimos anos, inclusive de maneira ilicita
— alguns dos clientes de Peer-to-Peer (P2P)
funcionam como clientes de distribui¢do
de processamento sem que seus USUArios
saibam disso. Por outro lado, os proprios
sistemas P2P funcionam como uma forma
de rede distribuida de compartilhamento de
informagao.

48. Desde as redes locais, até a Internet como
um todo — ainda nas redes sem-fio ou
cabeadas, redes privadas, redes publicas,
redes ad hoc/mesh, etc.



que, com a banaliza¢do da informatica comeca a enfrentar a
competicdo direta de sistemas distribuidos, os quais demonstram
alto nivel de eficiéncia e baixos custos de manutenc;ﬁo.49

Dentre os corolarios da Distribuicdo estao alguns
principios de projeto: (1) tendéncia ao projeto de moddulos
compactos e interconetados —hoje em dia, fala-se indistintamente
de “conectividade” de componentes eletronicos, mecanicos,
entre os edificios, e objetos de uso cotidiano; (2) miniaturizagao
e instalagdo de processamento em multiplos produtos — no lugar
de instalar-se processamento digital em apenas alguns, e poucos,
objetos industriais, promove-se a tendéncia de instalar-se
processamento em muitos produtos industriais diferentes, desde
aquelesemque o processamentojamostrou-se eficaz (automoveis,
elevadores, veiculos em geral, sistemas de entretenimento, como
televisores e aparclhos de som, etc.), até aqueles em que nao
veriamos, em principio algum tipo de processamento ou atuagao
(pecas de mobiliario, sofas, camas, armarios; eletrodomésticos,
geladeiras, fornos; em pecgas da edificagdo, janelas, portas,
paredes, escadas, etc.) e, ainda, os objetos que ndo possuirem
processamento estariam, assim mesmo, conectados;50 3) o
incremento da presenga de processamento € atua<;€1051 digital
no ambiente vivencial, passando pela sua banalizagdo completa
como parte do repertorio industrial contemporaneo e futuro; (4)
a diminuicdo da importancia da localizagdo da aplicagdo — a
medida que as tarefas de processamento, atuagdo e interagao
homem-maquina se distribuem por diversos dispositivos, € o
processo de interacdo se transfere de maneira agil e dindmica, de
dispositivo em dispositivo, o uso desse ou aquele “computador”
deixa de ser um fato notavel, o que passa a contar € o Processo
de Interag¢do, e nao tanto a interacdo com esse ou aquele
dispositivo. Esse processo de interagdo estara, efetivamente,
distribuido por uma infra-estrutura também distribuida.

O segundo principio — a Localizagdo — diz respeito a
possibilidade de geracdo e utilizagdo de dados georeferenciados,
istoé, que se possalocalizarno espagoumadadainformagio,assim
como que se componham repositorios capazes de localizar essas
dados. Em outras palavras, que a computagao esteja localizada
no espago, que exista a cognicdo formal dessa localizagdo. Em
principio existem dois campos complementares: (1) sistemas
de geoprocessamento (Geographical Information Systems —
GIS) — que em esséncia sdo bancos de dados que permitem
que as informagdes sejam complementadas de informagdes
geograficas e de posicionamento urbano e geografico; (2)
sistemas posicionamento no espago — este se subdivide em
posicionamento local (via triangulagdo, distanciamento, pontos
de checagem), para que se saiba em que local de um edificio, ou
instalacdo ou equipamento urbano encontra-se um determinado

dispositivo ou sensor — e posicionamento global, com o exemplo

51
49. Kelly, 1997.

50. Via protocolos como o [Internet-0,
Gershenfeld, et al, 2004.

51. Por “atuagdo” entende-se toda sorte de
acdo que computadores possam exercer
mecanicamente, luminosamente, sonoramente,
etc. sobre o ambiente externo a ele.

Figura - Circuito de Identificagdo por Radio-
Freqiiéncia. Circuito de controle patrimonial
comum (alto), e capsula pata implante de mi-
crochip de RFID da empresa VeriChip, norte-
americana.. (http://www.verichipcrop.com/)



do ja bastante difundido Sistema de Posicionamento Global
(Global Positioning System — GPS), baseado em satélites geo-
estacionarios que emitem sinais depois captados pelos sensores
na superficie terrestre, permitindo a localizacdo segundo as
coordenadas globais ¢ a altitude relativa.

A composigdo dos repositorios de informagdo e dos meios
de determinagao de posi¢ao permitem que saiba-se a localizagdo
de um dispositivo dotado dos meios para tal, assim como da
pessoa, veiculo ou equipamento que carregue tal dispositivo.
Exemplos ja banalizados s@o as etiquetas de RFIDs — Radio-
Frequency Identification (Identificagdo por Radio Freqii€ncia)
que, em geral, estdo embutidos em produtos nos estabelecimentos
de varejo, e permitem o controle da posi¢do do produto no
espaco da loja, ou seu roubo, se sairem da loja sem o pagamento.
Ja se propos toda sorte de usos para RFIDs, de localizagdo de
cabecas de gado, e outros usos em pecudria e agricultura, como
o controverso controle de posicionamento da populacao de rua
nas cidades norte-americanas.’? Aventa-se o uso combinado

de sistemas variados de localizag€1053

para o posicionamento
preciso de telefones celulares no ambiente urbano, permitindo
a disponibilizagdo de informagdes extremamente especificas
de acordo com a localizacdo precisa do dispositivo, inclusive
orientacao no espago — esse tipo de informagdo precisa quanto
a localizagdo e orientagdo ¢ o que permitird que aplicacdes,
como a Realidade Aumentada venham a ser operacionalizados.
A Augmented Reality, indica um conjunto concatenado de
tecnologias que permita a localizacdo extremamente precisa
de informagdes sobre o espacgo. Inicialmente, a realidade
aumentada foi proposta como uma variagdo da dita Realidade
Virtual, em que a informacdo visual disponibilizada coincide
com a movimenta¢do do usuario, fornecendo-lhe a ilusdo de
que estd imerso em uma realidade artificial — no caso da RA,
a informacgdo visual é precisamente posicionada na retina do
usuario de maneira que tenha a ilusao de que o ambiente concreto
esta acrescido (augmented) de mais informagdes visuais do que
as ‘“‘naturais”. Mais recentemente, o conceito da Realidade
Aumentada tem sido aprimorado e elaborado, agregando outras
possibilidades, como ambientes sonoros, sistemas que projetam
imagens sobre o ambiente, dentre outros. (Feiner, 2002)

Outro aspecto muito importante da localizagdo ¢ uma
tipologia muito nova e promissora de se compor a presenga
e a utilizagdo de computadores: os computadores vestiveis.
Os ditos wearable computers sao computadores que estdo
montados em roupas — pode-se monta-los como parte do
tecido, parte da propria trama da vestimenta, ou como circuitos
flexiveis ou rigidos afixados sobre a vestimenta. Isso atesta ndo
apenas a miniaturizagdo e a personalizacdo do computador,

mas principalmente a localizagdo, a necessidade proposta de
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52. Warrens, Jesse. “U.S. to implant homeless
with RFID tags” in thunderbay.indymedia.
org, Apr. 02, 2004. Disponivel online
em:http://thunderbay.indymedia.org/
news/2004/04/13189_comment.php

53. RFID, GPS, infravermelho, etc.
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Figura - MIThril € a plataforma de pesquisas
com computagdo vestivel (wearable comput-
ing) do MIT Media Lab. (http://www.media.
mit.edu/Wearables/mithril/vision.html)



que o computador esteja presente ali onde estivermos, ou seja,
imbricado aos itens que entendemos como perenemente ligados
ao corpo.54

Esses dois principios, a Distribuicdo e a Localizagdo,
ja se encontram articulados. A exemplo dos sistemas de “GPS”
que comegam a estar em uso nos veiculos de passeio, frotas de
transportes e taxi, em que sistemas de GPS se articulam a mapas
GIS, assim como a conectividade dos diversos veiculos permite
que se planeje com mais agilidade a alocagdo de servigos e
demandas. E importante notar, no entanto, que os dois principios
estdo interligados, e dependem, desde sua introducdo, da
viabilidade de ambos para que fagam sentido enquanto fungdo
e/ou inovagao.

No entanto, as imensas potencialidades da ativacgdo
desses dois principios pode ser sumarizada da seguinte maneira:
efetivamente, a computagdo deixa de estar ligada a uma
atividade localizada no ambiente, nas mesas de escritorio, assim
como deixa de estar ligada aos usos especializados — ela adentra
o ambiente urbano e passa a estar disponivel a uma miriade
de usos e comunidades, independentemente da especializagdo
prévia e da participagdo em uma comunidade especializada.
Ou seja, uma generalizagao da presenca do computador sobre o

ambiente vivencial e na vida cotidiana.
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54. Certamente, o implante de computadores
em cépsulas de vidro, ou de etiquetas de
RFID, seria o estagio mais avangado desse
mesmo anseio, mas envolvem questdes
éticas e morais bastante controversas.
Nao que os vestiveis ndo sejam dificeis
eticamente, como comentamos na conclusao
deste capitulo.
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1.3 Ecologia 1. O termo Ecologia, tem sua raiz nas palavras
gregas Oikos (casa ou domicilio), e Logos
(analisar, compor, escrever, palavra — sufixo

Originalmente, o termo FEcologia indicou o estudo que indica, nos usos atuais, o estudo
) . ] ) 1 i sistematico, em geral cientifico de algum
sistematico dos ambientes vivos do planeta.” O termo foi assunto.

proposto por Ernst Haeckel (1834-1919) em 1866, como 2. Filésofo francés, Edgar Morin (1921) &

a “ciéncia abrangente da relagdo do organismo em relacdo considerado um dos maiores criticos do
. . . . pensamento instrumental — dentre suas
ao ambiente”. Mas foi Engenius Warming (1841-1924) contribuicdes, estio numerosos textos
que configurou verdadeiramente o termo como campo de dedicados 20 que denomina “pensamento
. . L. . . complexo”. Voltaremos ao pensamento de
conhecimento sistematico.(Warming, Eugenius. Oecology of Morin adiante.

Plants: an introduction to the study of plant-communities.

3. Matematico norte-americano (1894-1964).

Clarendon Press, Oxford, 1909.) Ainda, encontramos uma
relagdo entre as disciplinas da Economia e da Ecologia, em que
o termo ecologia indicaria um tipo de “economia da natureza”.
Uma definicdo mais ampla: “[...] Estudo das relagdes entre o
organismo vivo e seu ambiente, que constitui parte fundamental
da biologia; ou o estudo das relagdes entre 0 homem como pessoa
e seu ambiente social, que constitui parte da sociologia. [...]”
(Abbagnano, 1998, pag. 298) Essa segunda defini¢do, atendo-se
as relagdes sociais, do homem e do ambiente social, esta ligada a
nog¢do que exploraremos em nosso estudo.). Mais recentemente,
ele passa a denominar um campo mais amplo, ou melhor, uma
forma de debrugar-se sobre um campo de estudos e considera-lo
em sua totalidade. Essa totalidade envolve a parte mais dificil do
estudo ecologico, pois a delimitagdo dela seria uma imposi¢do
necessaria para que, sequer, possa-se falar sobre o assunto em si.
No entanto, outros defendem que, justamente, a ecologia é essa
procura por uma abrangéncia maior, e ndo seria necessario que
se identifique os limites estritos de alguma totalidade. A rigor,
a unica totalidade reconhecivel e aceitavel seria o Universo
como um todo. Como consideragdes sobre uma fotalidade tdo
geral e incomensurdvel seriam praticamente impossiveis, em
geral impde-se algum recorte, leitura, ou interpretagdo que
permita a especificidade sem que se perca de vista que esta-se
imerso em uma totalidade, ou pelo menos um ambiente maior,

dotado de muitas outras relagdes. Em alguns casos, assumir uma

perspectiva ecologica pode significar abandonar o determinismo

como finalidade de um estudo — mas nem sempre isso ¢ o que se

passa, Como veremaos.

1.3.1 Teoria dos Sistemas e Cibernética

Um termo que domina muitos dos discursos quanto . ) )
o) Figura - Diagramas de fluxo de energia e

como muitos outros, matéria, uma das principais ferramentas da
ecologia como estudo das relagdes bidticas e
bioquimicas. "Doengas da Infancia de Gaia"
pautando-as a nogdo de sistema como foi desenvolvida a partir (alto, Lovelock, James. Gaia: cura para um
planeta doente. Cultrix, 2006), "Transferén-
cia de energia nas Silver Springs" (meio) e
muito acelerado ¢ original de diversas abordagens a sistémica. "Transferéncias de energia em uma fonte do

. 3 . ) Massachuestts" (baixo, Dajoz, Roger. Ecologia
Em 1948, Norbert Wiener> publica Cybernetics, or Control and Geral. Vozes, 1978.).

a complexidade ¢ o “‘sistema”. Morin,

desenvolve suas propostas conceituais quanto a complexidade

de meados do século XX, quando comega-se o desenvolvimento



Communication in the Animal and the Machine estabelecendo a
ciéncia denominada Cibernética — a ciéncia e teoria do controle®
A contribuicdo de Wiener foi a matematizacdo do controle,
propondo meios de formalizar processos de comando e controle
por meio da aritmética. Em especial, o conceito do feedback
(retroalimentagdo) ¢ um dos mais conhecidos da cibernética, e
identifica os ciclos de confirmagao e/ou recebimento de comando,
e sua execucao por parte do elemento comandado. A cibernética
foi aplicada a um campo enorme: desde a eletronica até a
biologia, com derivagdes em ecologia, neurologia, sociologia,
antropologia. Chegou-se a ser promulgada como uma teoria
geral dos sistemas e dos seres vivos, apesar do alcance limitado
que demonstrou ter, concretarnente.5

Aindaem 1948, Warren Weaver© propdeumaclassificacao
dos diversos sistemas em trés tipos: (1) sistemas simples
(“motores, plantas termo-elétricas”, sistemas deterministas,
com poucas variaveis); (2) sistemas complexos desorganizados
(sistemas que podem ser tratados pela estatistica e pela
probabilidade, dispersdo de um gas, 0 movimento browniano);
(3) sistemas complexos organizados (seres vivos, cidades,
questdes econdmicas localizadas).7 Em seu artigo “Science and
Complexity”, Weaver questiona-se quanto aos limites do que
pode ser conhecido pela ciéncia, e posiciona os sistemas que
classifica como complexos Organizados na ponta-de-langa do
desenvolvimento cientifico dos anos seguintes — ¢ indica que o
“maquinario” que surgia naquele momento (1948 — computador
digital binario eletrdnico) seria a ferramenta principal no
desenvolvimento de teorias e modelos a respeito desse tipo
de sistema. Efetivamente, quanto a teoria da complexidade,
como postulada pelas ciéncias exatas e duras, passou a ser
desenvolvida, o computador desempenhou papel fundamental
— no entanto, com conseqiiéncias ndo previstas por Weaver:
propds-se uma teoria geral da Vida a partir das “simul::u;()es”8
e experimentos em programacdo de computador. Voltaremos a
esse percurso mais adiante.

Ludwig Von Bertalanffy9 propoe a Teoria Geral dos
Sistemas, em que formaliza alguns aspectos das formas vivas,
principalmente o crescimento de seres vivos e populacdes. Mas
a intencdo de Bertalanffy foi a de expor mais abertamente uma
visdo holistica da natureza e dos sistemas vivos — chegando a
preceder a feoria Gaia de Lovelock!0 e criticou profundamente
a visdo de mundo mecanicista herdada do iluminismo europeu,
que culminaria na légica instrumental criticada pela Escola
de Frankfurt. Bertalanffy, sintetizando algumas das propostas
conceituais de seu zeitgeist, como a teoria da informacao, a
cibernética, a evolugdo, e a ecologia, identifica alguns corolarios
dessas propostas conceituais, especificamente a aparente infragado
da segunda lei da termodinamica, que postula que a entropia (o
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4. Da raiz grega kubernetes (timoneiro). A
mesma raiz da palavra governo. (Wiener,
1969).

5. Dada sua ampla e muito bem sucedida
aplicacdo em eletronica ¢ computagdo, a
cibernética foi confundida por muito tempo
com a informdtica e a computacdo. A
ponto de, em alguns casos, denominar-
se qualquer desdobramento da computacao
com o prefixo “Cyber”, como nos termos
consagrados cyberspace e ciber-cultura.

6. Warren Weaver (1894-1978) matematico,
e cientista envolvido profundamente com
Shannon no desenvolvimento e divulgacao
da teoria da informagao. (Weaver, 1963).

7. Weaver, 1948.

8. Alguns autores da chamada Vida Artificial
defendem que o estatuto ontoldgico das
entidades que “habitam” os computadores e
sistemas de Al (Artificial Life) é o mesmo
dos seres vivos que habitam o mundo e
os biomas conhecidos e tradicionalmente
classificados com “naturais”.

9. 1901-1972, bidlogo austriaco, propositor
inicial da chamada Teoria Geral dos
Sistemas.

10. James Lovelock (1919-), médico,
ambientalista e cientista planetario inglés,
propds o modelo de que o inteiro ecossistema
da Terra seja visto como um tnico organismo
integrado, nomeando-o com o nome da
antiga deusa pagd Gaia (também a origem
etimologica do prefixo Geo-, em geografia,
geologia, etc.) A concepcdo de Bertalanfty
(citada em Hammond, 2005) se assemelha
conceitualmente a de Lovelock.



nivel de desorganizacdo de um sistema) qualquer tendera a
aumentar até atingir o equilibrio. H4 muito tempo, observou-
se que a vida, entendida como sistemall ¢ capaz de nao so
manter-se ordenada como ampliar seu nivel de organizacdo
— como € o caso de um ser vivo que cresce € aumenta o grau
de diferenciagdo em oOrgdos internos e em comportamentos

crescentemente sofisticados e complexos. Bertalanffy

1.3.2 Edgar Morin e a Complexidade

Ao procurar definir a complexidade, Morin langa uma
das caracteristicas fundamentais do que diré ser o “pensamento
complexo”: “[...] o paradoxo do uno e do mﬁltiplo”.12 E
diz que foi a propria ciéncia, que havia procurado banir a

complexidade de suas consideragf)es,13

que a redescobre, sob
o véu da aparente simplicidade do atomo, nas sub-particulas
que, quanto mais sdo alvo de escrutinio, mais mostram-se sinal
de uma complexidade enorme; e, ainda, a macrofisica, que
envolve a relatividade de Einstein, interliga o observador ao fato
observado e ainda o espago ao tempo, ¢ torna as inter-relagdes
inseparaveis e mais complexas que na fisica newtoniana. 14
Ainda, o autor levanta que o conhecimento contemporaneo opera
pela “hipersimplificacdo que ndo deixa ver a complexidade do
real”. 15 A complexidade seria produto de um volume enorme
de interag¢des entre um numero também enorme de entidades,
e além disso, essas interacdes envolvem o acaso como parte
integrante do processo, e a cibernética pode apenas contornar
o problema da complexidade, ¢ Morin conclama a ciéncia a
penetrar diretamente em suas questdes fundamentais. E para
“entrar na caixa preta” da dos sistemas auto-organizados
¢ necessario ser capaz de lidar com uma certa imprecisao
numérica, de conceitos, das distingdes entre sujeito e objeto
Foi o positivismo que consumou a atitude que trata o mundo
como uma colecdo de objetos, pretensamente sem sujeitos, e
a subjetividade, segundo Morin, ndo desaparece do horizonte
cultural, ela volta-se inchando a metafisica, construindo um
humanismo que procura dominar a natureza, colocando o ser
humano como centro das considera¢des éticas, e acaba-se por
confirmar a heranga transcendental que coloca o sujeito em uma
origem alheia a0 mundo concreto — efetivamente, acirra-se a
dualidade corpo/espirito, ou matéria/mente, objeto/sujeito.16
Edgar Morin apropria-se de muitos elementos da Teoria
dos Sistemas para elaborar suas propostas quanto ao pensamento
complexo. Primeiramente, Morin parece apropriar-se da idéia de
sistema de maneira bastante direta, tomando-o como decalque
da realidade.!” E insiste na generalidade da teoria dos sistemas
— se comparado a cibernética —, e sua aplicacdo possivel nos

mais diversos campos de conhecimento. 18 Mas o autor denuncia
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11. “Um Todo organizado”.

12. “[...] a um primeiro olhar, a complexidade
¢ um tecido (complexus: o que ¢ tecido
junto) de constituintes heterogéneas
inseparavelmente associadas: ela coloca
o paradoxo do uno e do multiplo. [...]
a complexidade ¢ efetivamente o tecido
de acontecimentos, ag¢des, interagdes,
retroacdes, determinagdes, acasos, que
constituem nosso mundo fenoménico.
[...] com os tragos [...] do emaranhado, do
inextricavel, da desordem, da ambigiiidade,
da incerteza...” Morin, 2005, p.13.

13. Morin levanta uma interessante nogao,
quanto ao conhecimento instrumental:
ele envolve tanto o conhecimento como a
ignorancia, pois, para conhecer, devemos
ignorar. Justamente, esse ¢ o procedimento
padrdo em dedugdo logica, podemos ignorar
tal e tal informagdo, a conclusdo sera a
mesma. O autor fala de uma “cegueira” da
ciéncia formal: “[...] A inteligéncia cega
destr6i os conjuntos e as totalidades, isola
todos os seus objetos do seu meio ambiente.”
(Idem, p.12.)

14. Idem, p. 14 e p.34.
15. Idem, p.15.
16. Idem, p.35-42.

17.“[...] toda realidade conhecida, [...] pode ser
concebida como sistema, isto ¢, associagdo
combinatoria de elementos diferentes.”
Morin, 2005, p.19.

18. “[...] o campo da teoria dos sistemas € nao
apenas mais amplo que o da cibernética,
mas de uma amplitude que se estende a todo
o conhecimento.” Idem, p.20.



que ela foi apropriada em dois extremos que nao aprova: por um
lado uma “tecnocracia” — muito abstrata e afeita a cibernética
— e, por outro, um “vale-tudo” conceitual amparado pelo vago
e superficial conceito do “holismo” que “jamais podera ser

operacionalizado”; 19

e defende que a teoria dos sistemas deve
ficar em um campo intermediario, nem tdo formal e nem tao
superficial.

Uma dos aspectos, salientados por Morin, mais
importantes da teoria dos sistemas € o de Sistema Aberto, que
recebe e emite energia e matéria de e para o ambiente externo,
mantendo-se relativamente estavel em sua configuracdo geral.
Seriam sistemas abertos algumas configura¢des naturais, alguns
artefatos e a vida em geral.20 Alguns destes seriam sistemas
auto-organizados que mantém-se em um estado de auto-
sustentagdo baseada no desequilibrio entre sua configuracdo e o
ambiente. Um aspecto importante dos sistemas auto-organizados
¢ a informacgdo, e a possibilidade da retroalimentacdo. O autor
recorre a uma leitura da informagdo que a coloca em um
patamar ontologico especial e recusa coloca-la no mesmo
patamar da matéria e da energia — o que seria, segundo Morin,
reificar a informagao, “substancializa-la”. Muitos fizeram como
ele, tomando a similaridade aritmética entre alguns aspectos
da teoria da informagdo como proposta por Shannon e a
Segunda Lei da Termodindmica, véem uma potencialidade quase
metafisica na informagao pois ligaria a auto-organizagao da vida
com a estrutura fisica da natureza, por meio de um artefato
recentemente desenvolvido pela humanidade, a informag?ao.21
Vemos um problema com o percurso ideologico de Morin, ao
qual voltaremos adiante, pois a informacdo como trabalhada
na teoria da informacdo (Shannon) e na cibernética (Wiener)
¢ um item absolutamente formal, estritamente codificado e, no
entanto, Morin insiste em uma leitura menos formal, menos
tecnicista da informagdo. A mesma coisa acontecera com
Bateson (ver a seguir) que procura compreender a cibernética de
maneira distendida, menos formal e de maneira mais cultural.

Ainda, falando das propostas conceituais quanto a
Sistemas Auto-organizaveis, Morin afirma que sua aplicagdo
pratica ndo foi possivel por que a teoria subjacente a tais
sistemas ainda mantém-se muito formal para tratar dos seres
vivos.22 No entanto, como veremos, foram justamente os
esforgos mais abstratos e formalizados que redundaram em
alguma “aplicacdo pratica” da cibernética, da computacdo ou da
teoria dos sistemas a vida.23 Apesar de Morin estar falando da
conformagdo de uma teoria, os critérios que utiliza para validar
as propostas sdo um tanto ligadas a uma forma de ver a vida e a
realidade em que opde-se a forma e a abstragdo a sensacgdo e a
realidade. Em nossa proposta quanto ao Metadesign, € sua critica

e procura de superagdo na Arquitetura Livre, procuramos fugir
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19. Idem, p. 20 e p.24.
20. Idem, pags.20-33.
21. Idem, pags.27-28.

22. “[...] a teoria da auto-organizacdo [...]
restava muito abstrata, muito formal para
tratar os dados e processos fisico-quimicos
que fazem a originalidade da organizacao
viva [...e] ndo podia ainda se aplicar a nada
pratico.” (Morin, 2005, p.30)

23. As primeiras propostas quanto ao campo
de conhecimento que veio ser conhecido
como Vida Artificial surgem como jogos
extremamente formais e abstratos, em
que os padrdes Emergentes indicam a
possibilidade de aproxima-los a vida e a
auto-organizagao.



dessa oposi¢do, e trabalhar em uma modalidade de inclusdo: a
abstracdo e a forma sdo extremidades da sensac¢ao e da vida, ndo
seus opostos.

A seguir, discorremos arespeito de uma outra abordagem,
ainda menos formal que a abordagem de Morin, no entanto
mais acessivel ao processo de proposta, € ndo apenas critica
e observacdo, o conceito de Ecologia. Mas a Ecologia nio
trabalha em opostos mas em interligacdes, e apropria-se, um
tanto promiscuamente, de conceitos e propostas de varias areas

de conhecimento, artisticas e filosoficas diferentes.

1.3.3 Escola Canadense de Comunicacao

A partir da 22 Guerra Mundial, uma abordagem
quanto aos meios de comunicagdo que ndo se subscreve ao
formalismo da Teoria da Comunicacdo comega ser mais
desenvolvido e divulgado. Inicialmente, com Harold Adams
Innis, e posteriormente, com Herbert Mashall Mcluhan e
Neil Postman, a dita “Escola Canadense de Comunicag:éo”24
estabelece um modo complexo de compreender os processos
comunicacionais, colocando-os no centro das consideragoes
culturais e histdricas. A principal idéia dessa linha ¢ a de que os
meios de comunicagao se entrelacam em um ambiente de midias
e tecnologia, efetivamente indistiguivel do mundo “material”,

da natureza, das cidades, da economia, enfim da vida.
1.3.3.1 Ecologia de Midias

Herbert Marshall Mcluhan (1911-1980), conjuntamente
a Harold Adams Innis (1894-1952) ¢ considerado o fundador
da escola canadense de comunicacdo ou de midias: ndo
uma instituicdo em si, mas uma abordagem dos estudos em
comunicacdo que encara cada midia como portadora de um
“desvio”, ou Bias, que nao ¢ um ruido mas uma espécie de
“pré-informagdo” que a midia apresenta, independentemente do
que se estd comunicando. Mcluhan sumarizou esse principio no
aforismo: “the medium is the message”. Posteriormente, Mcluhan
desdobra o principio do Bias para toda e qualquer tecnologia,
indicando que o uso prolongado de uma tecnologia, ferramenta
ou meio de comunicagdo conforma a sensibilidade do usuario de
maneira que ndo se perceba mais a interferéncia (o Bias) que se
impoe, mas que o este passe a ser considerado uma parte integral
do préprio ambiente.2> No periodo em que Mcluhan passa a
ser reconhecido amplamente, durante as décadas de 1960 e 70,
ele vai gradualmente propondo uma leitura “Ecologica” das
midias — uma que considere ndo o uso de uma ou outra midia,
mas de um conjunto concatenado e intercomunicado de midias.
Postman da continuidade a essa nogao, fundando o programa de
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24. Originalmente ligada a Universidade
de Toronto, a Escola Canadense de
Comunicagdo se estende a uma variedade
de instituigdes de ensino e pesquisa,
notavelmente o programa em “Ecologia de
Midias” da Universidade de Nova York.

25. Kuhns, 1971 e Mcluhan, 1969.



Ecologia de Midias na Universidade de Nova York.20 A nogao
inicial de Mcluhan ¢ bastante determinista, ¢ pretende nortear as
acoes de comunicagdo de maneira que se explore as melhores
caracteristicas de cada midia, e evite-se o “cancelamento” de
midias concorrentes.2’ A no¢ao promulgada por Postman,
e pela Associacdo de Ecologia de Midias (Media Ecology
Assocation), ¢ uma mais plastica e afeita a complexidade.
Mesmo que se aceite a idéia do determinismo, a nogdo quase
da engenharia, que Mcluhan propunha inicialmente, esta em um
segundo plano.28

Um aspecto importante que se desdobra na nogdo do
Bias em Mcluhan e Innis é que qualquer tecnologia carrega
conseqiiéncias nao previstas. O exemplo mais elaborado de
Mcluhan versa sobre a invencdo da imprensa e seu papel em
conformar a organizagdo econOmica ¢ politica da Europa do
renascimento e na modernidade: ao se propor a imprensa, a
proposta era acelerar o processo de producdo de livros; a medida
que grupos politicos apoderam-se da imprensa em favor da
disseminagdo de outras idéias, potencialmente contrarias ao
poder centralizado da Igreja, a imprensa assume um papel nao
previsto; mas, certamente, o maior impacto dessa tecnologia
foi na conformagido dos Estados Nacionais modernos, a partir
da possibilidade da produgdo macica de documentos idénticos,
fundamentando a educagdo padronizada, a imposi¢cdo de uma
lingua nacional, ¢ finalmente, a emergéncia da Revolugdo
Industrial — segundo Mcluhan, todas essas conseqiiéncias ja
estavam presentes na Imprensa de sua gestacdo, mas revelaram-

se pouco a pouco, durante um periodo de trezentos anos.2?

1.3.3.2 Conseqiiéncias imprevistas das tecnologias

Podemos generalizar essa tendéncia quanto a inescapavel
ignorancia quanto as conseqiiéncias, poténcias, impedimentos,
desdobramentos de uma determinada tecnologia.30 Seria impossivel
prever inteiramente o que resultara da implementacdo de uma
tecnologia qualquer. Isso se mostra francamente na ecologia
dos ecossistemas e sua interagdo com as tecnologias agricolas
de controle de pestes, agricultura intensiva, manuseio da terra
e do territorio de plantio. Os grandes desastres ecoldgicos do
século XX e os problemas de extingdo e promocdo seletiva
de espécies pela agdo antropica (humana) sdo sinais bastante
explicitos quanto a essa natureza quase que imponderavel das
tecnologias.

Poroutro lado, se considerarmos a posteriori as tecnologias,
e suas potencialidades, veremos que ¢ possivel localizar nelas as
sementes de seus desdobramentos. Mcluhan dizia que vemos o
mundo “pelo espelho retrovisor”, aludindo exatamente a percepgao

do impacto das tecnologias que vem apenas apds sua consumagao.
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26. Neil Postman, tedrico da comunicag¢do
e da educagdo, norte-americano (1931-
2003), critico ferrenho da degradacdo da
educacdo nas escolas norte-americanas e
da emergéncia de uma indastria cultural
dominada pelos meios tecnoldgicos, pela
crenca na eficiéncia e na precedéncia das
técnicas formais e especializadas. (Postman,
1992)

27. O termo “cancelamento” ¢ advindo da
interferometria: uma onda ou vibragdo pode
ser “cancelada” por outra que seja igual a
ela, mas de fase inversa.

28. “Media ecology looks into the matter
of how media of communication affect
human perception, understanding, feeling,
and value; and how our interaction with
media facilitates or impedes our chances
of survival. [...] The word ecology implies
the study of environments: their structure,
content, and impact on people.[...] An
environment is, after all, a complex message
system which imposes on human beings
certain ways of thinking, feeling, and
behaving.[...]” (Postman, 2007)

29. Mcluhan, 1972.

30. Tenner, 1997.



Ao mesmo tempo, ndo estamos condenados a realidade que o
Bias das tecnologias engendra. Innis e Mcluhan insistem que,
quando muitos meios e tecnologias compartilham nosso ambiente,
podemos comparar os Bias entre si, € aquilo que era dado do
ambiente torna-se caracteristica de uma tecnologia ou midia em

especifico, sob nosso ponto de vista.
1.3.3.3 Complexo ambiente de interacao contemporineo e futuro

Mas, além disso, esse determinismo que é compartilhado
por Innis, Mcluhan e Postman ¢ um determinismo complexo,
que aceita variagdes multiplas do arranjo das tecnologias, ¢
que os ambientes sdo campos de agenciamentos e negociacdes
constantes. Assim o determinismo que promulgam ndo ¢
aquele de “se tal tecnologia estiver operagdo, a realidade a ser
construida sera essa,” mas um que indica, “podemos perceber
que o entrejogo desta e aquela tecnologia resultam de tal e
qual situacdo perceptiva”. Efetivamente, o que se faz quanto ao
contexto agenciado por uma Ecologia de Midias em especifico
ndo ¢ um dado: emerge a no¢ao de ambiente de comunicagdo e
tecnologia, em que uma série de condicionantes ja esta lancada.
Mas ndo pode-se deixar de salientar que a nogdo que tem-se
desse ambiente ¢ tributaria daquela nocao ligada a Sistémica e
a Ecologia: que o envolvimento de um novo ente, ¢ a mudanga
de um aspecto especifico e localizado de uma ecologia de
midias, de um ambiente tecnoldgico, acarreta alteragdes em
toda a ecologia, no ambiente — ndo se pode isolar um ente, como
se sua existéncia e comportamento pudessem desenrolar-se
independentemente do restante.

Essa no¢do sofisticada de equilibrio dindmico ja foi
compreendida com a capacidade de auto-regeneragdo, auto-
poiésis,31 de um ecossistema. De maneira mais geral, esse
equilibrio ¢ aceito como uma conseqiiéncia da totalidade dos
ambientes — naturais, artificiais, de midias, tecnoldgicos. Fala-
se de uma rede de interagdes e conexdes que entrelacam as

entidades de maneira altamente dindmica.

1.3.4 Ecologia Cultural e Ecologia Profunda

Quando a questdo ecoldgica ¢ aceita como valida
para a compreensdo da sociedade e da cultura, propds-se o
tema FEcologia Profunda. Essa nogdo procura entrecruzar
os elementos tradicionalmente considerados ‘“naturais” aos
elementos considerados “artificiais” (antrépicos). Proposta
inicialmente por Arne Naess32 a Ecologia Profunda posiciona
o ser humano como parte integral do ambiente, e considera,
a partir de uma perspectiva filoséfica — e ndo estritamente da

ciéncia biologica — as multiplas e inerentes interrelagdes entre
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31. Maturana e Varela propuseram a nogao
da autopoiésis para descrever a capacidade
de auto-regeneracdo dos seres Vvivos e,
possivelmente, de ecossistemas. Maturana,

1998.
32. Amne Naess (nascido em 1912), filésofo
noruegueés.
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Figura - Exemplo de visualizagdo de ecologia
complexa, envolvendo economia e natureza.
"Percursos comerciais ¢ coleta de dados em
Producdo Pesqueira" ("Fishery Pathways and
Data Collection." (Berkes, Fikret; Mahon, Robin;
McConney, Patrick; Pollnac, Richard; Pomeroy,
Robert. Managing Small-scale Fisheries: Alternative
Directions and Methods. International Development
Research Centre, Ottawa, 2001.).



0s seres vivos e a natureza a-bidtica (geologia, insolagdo, etc.).
A proposta de Naess ¢ da que a ecologia profunda norteie as
questoes éticas de maneira interligada, e ndo calcada apenas nas

questoes formais da ciéncia ecol(')gica.33

1.3.4.1 Guattari e as trés ecologias

Ligado a Naess ¢ a outros fildsofos, em especial a Félix

Guattari,3 4

surge a abordagem da Ecosofia, entrecruzando
a ecologia e a filosofia.3> Guattari propdoe que a Ecosofia
seja capaz de produzir acdo concreta, mas acoplada a outros
campos de subjetividade. Consideramos que ele deu expressio
mais sintética a muitas das questdes éticas e politicas que
desenvolveu com Deleuze.30 Assim como a semiética é tratada
por Deleuze e Guattari como algo diferente da semidtica
peirceana/saussuriana promulgada por intelectuais como Eco,3 7
a nocao de ecologia que estes promovem € uma que se apoia na
complexidade, na topologia ingénua e na equalizagdo do mundo
interior ao exterior (multidoes do coletivo e da mente), ainda na
assuncao da concretude inerente a tudo, inclusive os artefatos
da comunicagdo da abstragdo, coisa que escapa a maioria dos
filésofos de cunho analitico, os quais insistem, muitas vezes
veladamente, em uma noc¢do transcendente ¢ alienante da
comunicacao ¢ da abstragﬁo.38

Se pudéssemos salientar uma grande contribui¢do que
justificaria todo o campo de autores e conceitos que se
denomina “pos-estruturalismo”, diriamos que essa insisténcia
na equalizacdo entre abstragdo e realidade. Ela pode ser
descrita da seguinte maneira: existe uma ecologia concreta da
qual participam pensamentos, seres, tecnologias, ideologias,
maquinas, corpos, cidades, enfim: vidas. A ecologia biologista
separa 0 mundo humano do mundo natural, e essa separacdo
acaba por produzir a distorcdo ideoldgica que cumpre a fungdo
de confirmar o estatuto especial dado as ciéncias “duras”.

Para Deleuze e Guattari, ecologia ¢ um complexo
agregado de entidades virtuais que se arranjam de maneira
fluida e dindmica: ecologia humana, ecologia bidtica, ecologia
tecnologica, sdo todas ecologias interligadas, mas nao a
posteriori, mas sim de saida, construida a partir da precariedade
da epistemologia do concreto, que se transveste de alienacdo
como modo de separar e disciplinar, se analisarmos o contexto

cultural sob uma 6tica marxista.
1.3.4.2 Bateson e a ecologia da mente
Um autor constantemente citado por Deleuze e Guattari

em Mil-platos (1995) é Gregory Bateson.3? Nos parece, mesmo,

que Bateson ¢ uma presen¢a profunda neste texto que tornou-
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33. Harding, 2007.

34. Psicoterapeuta e filésofo francés (1930-
1992). Parceiro de Gilles Deleuze (1925-
1995) nos livros Anti-Edipo e Mil-platés.

35. A etimologia da palavra (eco — casa,
domicilio; e sofia—sabedoria, conhecimento)
jé indicaria essa abordagem.

36. [...] uma ecosofia de um tipo novo, ao
mesmo tempo pratica, e especulativa, ético-
politica e estética, deve a meu ver substituir
as antigas formas de engajamento religioso,
politico, associativo... Ela ndo sera nem uma
disciplina de recolhimento na interioridade,
nem uma simples renovagdo das antigas
formas formas de ‘militantismo’. Tratar-
se-a4 antes de um movimento de multiplas
faces dando lugar a instancias e dispositivos
ao mesmo tempo analiticos e produtores
de subjetividade. Subjetividade tanto
individual quanto coletiva, [...]” (Guattari,
1990, p.54).

37. Consideramos que existiria uma espécie
de “idéia oficial da comunicagdo”, calcada
em geral nos estudos de semidtica como
lancada por Charles Sanders Peirce e na
semiologia de Ferdinand de Saussure.
Umberto Eco certamente ¢ o intelectual
contemporaneo com maior renome nos
estudos em semiotica. Apesar da existéncia
dessa “concep¢do oficial” dos processos
comunicacionais, encontramos usos da
palavra “Semidtica” que nao se subscrevem
perfeitamente, ou mesmo aproximadamente,
aos esquemas formais de Peirce e Saussure.
Em especial, nos parece que a acepgao da
palavra “semidtica” em Deleuze e Guattari
ndo é uma estritamente “oficial”, mas uma
leitura mais ampla, relacionada a construgao
de signos e do processo de comunicagao.

38. Nos parece que a filosofia analitica
consegue o malabarismo conceitual de negar
a transcendéncia platonica e, a0 mesmo
tempo, colocar o plano ideal de conceitos a
priorieperenes como referéncia fundamental
para o pensamento. Para uma analise critica
desse processo, profundamente marcado
pelo dualismo, tomamos a obra de Searle
(2002 e 2006).

39. Antropologo e cientista social inglés (1904-
1980), foi casado com grande antropdloga
norte-americana Margaret Mead. Bateson
e Mead exerceram forte influéncia
nos estudos em Teoria dos Sistemas,
particularmente, concatenaram a nogao
de feedback (originaria da cibernética) a
processos sociais e psicologicos. A teoria
da esquizofrenia mais aceita na atualidade
(o “duplo vinculo” — double bind) ¢ a que
Bateson desenvolveu com Jackson, Haley
e Weakland, e que envolve conceitos da
cibernética flexibilizados para o estudo da
psicologia e da sociedade.



se referéncia fundamental para o desenvolvimento de nosso
percurso intelectual.

Uma das idéias mais interessantes de Bateson ¢ uma
que se baseia na idéia de complexidade e na composicao de uma
multiplicidade como o fundamento da emergéncia de uma Mente.

40 envolvem conceitos tomados da

Suas propostas conceituais
cibernética, sem que o fundamento matematico daquele campo
de conhecimento fosse colocado em uso.*! Os conceitos de
Bateson se fundam na idéia de uma complexidade agenciada,
na emergéncia de entidades, individuagdes, aglutinagdes em
Ecologias — no ambiente social, natural, cultural, tecnolégico,
mitoldgico, etc. O autor nos diz que ndo podemos facilmente
distinguir entre a nossa identidade individual, a tecnologia que
utilizamos e o ambiente em que vivemos — uma asser¢ao com
conseqiiéncias para a psicologia, para os estudos culturais, assim
como para a ecologia entendida como economia da matéria e da
energia nos ambientes bidticos.

A apropriagdo que fez da cibernética nos parece ser
mais uma subversdo do que uma aplicacdo formalmente
fundamentada. Em especial, o conceito do feedback (positivo
ou negativo) ¢ postulado a partir de observagdes em campo,
mas ndo contam com a formulacdo que satisfaria ao formalismo
detalhado da cibernética proposta inicialmente por Norbert
Wiener. O proprio Wiener havia levantado as possiveis
sobreposicdes da cibernética e sociedade, mas seu empenho
foi formalizador, procurando localizar na sociedade onde e
como se estabeleceriam os pontos de ancoragem do aparato
cibernético, e permitindo a matematizacdo da organizagdo
social. Em Bateson, essa formalizacdo esta ausente. Encontra-se
apenas a problematizacdo desses possiveis ciclos de feedback,
e seu papel regulador do ambiente ¢ do ser vivo. Ou seja, para
Bateson, a cibernética pode, e foi, apropriada como um modo
quase intuitivo de compreensao da realidade, da psicologia, e da
sociedade. Dizemos intuitivo, porque nao se constroi a partir da
matematizagdo fundamental que Wiener impds ao campo, mas a
partir de Padrées que poderiam ser reconhecidos. Na maioria dos
textos expostos em Steps to na Ecology of Mind (2000), Bateson
expde seus conceitos e achados com o minimo de linguagem
matematica, dando preferéncia o “texto corrido”, o ensaio quase
poético (como no didlogo semi-ficcional com sua filha), e o
texto formalmente académico das ciéncias sociais (referéncias
em textos matematicos, estatisticos e diagramas organizadores
de pesquisas de campo). Ou seja, o termo intuitivo aqui indica
essa formalizacdo incompleta (incompleta do ponto de vista da
teoria da informagdo). Voltaremos a essa questdo adiante, mas
ja podemos lancar mdo de uma proposta: mesmo nos textos
estritamente “formais” da teoria da informagdo (Shannon, 1948
e Weaver, 1963) o texto fundamental que “abre” a compreensao
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40. Sumarizadas no tomo Steps to an Ecology
of Mind (2000).

41. Bateson parte de fragmentos de Kant — o
primeiro juizo estético é a sele¢do de um
fato — e de Jung — a distingdo entre pleroma
e creatura, o mundo material e energético
tratavel pelas “ciéncias duras” e o mundo
da “diferenga”, o aspecto fundamental da
informagdo, idéia e da auto-organizagao.
E apenas apds langar esses conceitos
fundamentais, apropria-se da nogdo de
feedback da cibernética e das similaridades
entre entropia e a teoria da informagao.
(Bateson, 2000, p.489.)



ao leitor estd na forma de “texto corrido” em muito similar a
linguagem natural cotidiana. Ou seja, a forma ¢ sempre um a
posteriori. Mais adiante, voltaremos a nogao de Padrdes, como
trabalhado por outros autores, pesquisadores e arquitetos.42

Bateson nos indica a possibilidade de tomar-se
uma teoria desenvolvida em outras areas (a cibernética e
seu desenvolvimento na matematica, ciéncias biologicas e
computacdo) e apropriar-se dela no sentido de doar novos
significados a eventos socio-culturais. A apropriagdo que faz da
cibernética e, em especial, da nocdo de feedback permitiram a
ele propor conceitos de muita conseqiiéncia, como a nogao da
ecologia da mente, uma teoria da formagdo socio-cultural da
esquizofrenia, e da andlise cibernética de grupos sociais (como
no caso dos Alcoolatras Anénimos).43 Para o autor, a Mente ¢é
uma funcdo que emerge necessariamente dadas as condigdes
necessarias, em especial um grau minimo de complexidade (a
qual ele ndo matematiza, mas alude em exemplos.44 Mas, ao
contrario de muitos outros autores que depositam na cibernética,
e em modelos epistemologicos similares, a explicagdo para
a emergéncia da mente e do pensamento, Bateson nega que
um computador pense — para ele o “sistema” que pensa
¢ o computador somado ao homem e ao ambiente, pois o
processo de tentativa e erro seria fundamental ao pensamento
e a emergéncia da mente.4> Ou seja, apesar da posi¢cdo de
Bateson parecer similar aquela dos chamados pés-humanistas,
como Kurzweill, ele negaria a possibilidade de se desvincular
a mente de sua “base” material, como promulgam aqueles
que acreditam que a mente possa realmente ser comparada
a um computador, o qual opera por processos perfeitamente
abstraiveis de sua base material*0 — a posi¢do de Bateson
posiciona a Mente em um complexo de relagdes ndo-disjuntivas,
que ndo podem ser dissociadas sem a perda da realidade mental
ou comunicacional que estava em andamento.?’ Isso afronta
diretamente algumas das noc¢des fundamentais da teoria da
informacdo e da cibernética, que insistem na independéncia da
entidade informacional e cibernética quanto ao seu suporte. O
autor ainda insiste em um estreitamento do self, entendido com a
idéia do Eu, incorrendo em sub-mentes e meta-mentes, interiores
ao que consideramos nossa mente € que incluiriam nossa mente
em uma megaestrutura mental. 48 Deleuze e Guattari falavam
de uma Mecanosfera ¢ a multiddao interior do artista, poeta ¢
ndémade — cremos ser uma alusdo direta as intra-mentes e as
meta-mentes a que Bateson refere-se.

A questdo importante ao compreender Bateson ¢é a
apropriagdo que consideramos subversiva das propostas da
cibernética — ele compreende um alcance as idéias de retro-
alimentacdo (feedback) que efetivamente ndo estava presente
nas propostas originais. Um aspecto crucial € que as propostas

63

42. Note-se que o termo Padrdo, ou Padroes,
aqui refere-se ao termo inglés Pattern, e ndo
ao termo Standard, uso comum do termo
Padrdo em portugués, que se referiria a
modos repetitivos e comparaveis entre si.

43. Bateson, 2000b e Bateson, et al, 2000c.

44.“[...]aredwood forest or a coral reef with its
aggregate of organisms interlocking in their
relationships hés the necessary structure.”
(Bateson, 2000, p.490)

45. (Idem, p.491.) Essa acepgdo ¢ muito similar
a idéia de virtualidade como desenvolvida
por Pierre Levy, em que o virtual se opera
a partir da relagdo entre usudrio e sistema, e
ndo independentemente pela maquina.

46. Podem existir computadores mecanicos,
hidraulicos, photdnicos, quanticos, etc., além
dos computadores eletronicos baseados em
tecnologia de semicondutores de silicio.

47. “[...] It is the attempt to separate intellect
from emotion that is monstrous, and I
suggest that it is equally monstrous — and
dangerous — to attempt to separate the
external mind from the internal. Or to
separate mind from body.” Idem, p. 470

48. (Idem, pags. 467-468.)



iniciais em teoria dos sistemas e cibernética foram estritamente
formais, sdo formas aritméticas e algoritmicas que expressam
relagdes de comando, controle, emissdo e recepgdo de mensagens
também formalizadas — em seu limite formal, a informacgao
perde inteiramente sua carga semantica ¢ depende de relagdes
muito mais complexas, via sistemas de input e output, para que
se estabelecam relagdes de significado concreto acessiveis ao
operador do sistema (“essa fotografia, aquele imagem, a letra
‘a’, a planilha de calculo” etc.).

Essa apropriacdo efetivamente muda o significado,
melhor dizendo, ajusta o significado da cibernética. A nogao
ecologica de Bateson envolve toda uma fenomenologia,
assim como o questionamento constante dessa fenomenologia
quanto aos objetos que sdo compostos no processo de
percepgdo. Interessantemente, ele ndo confunde esse processo

49 com a

de composicdo de entidades complexas percebidas
cogni¢do da realidade. Mesmo que Bateson denomine a mente
como a funcdo de “processar informagdo” — denominagdo que
indicaria claramente que trata-se de um pensador da linhagem
cognitivista — ele considera que a mente e inextricavel de seu
meio, seu “suporte” — na terminologia informacional. E a
apropriacdo de termos que o autor faz de maneira informal — ¢ o
significado ecologico que Bateson quer explorar, menos a forma
matematica que a expressaria independentemente do suporte
material e energético.

Ainda, Bateson adentra a seara da ecologia biotica
e indica que a “unidade de sobrevivéncia” ecoldgica ndo € o
espécime ou a unidade familiar proxima, como a maioria dos
bidlogos (incluindo Darwin) acredita, mas uma “unidade flexivel
‘organismo—no—seu—ambiente’”,50 e fala da unidade necessaria
entre mente e ambiente, chegando ao neologismo “eco-mental
system” que denomina o campo ambiental que envolve a mente,
a natureza, a tecnologia, etc.o]

Interessantemente, a abordagem ecoldgica de Bateson
precede a “hipotese Gaia” de James Lovelock (1970) —a diferenca
entre eles € que Lovelock chega a idéia de que o ecossistema
terrestre deve ser visto como um unico organismo integrado pela
leitura dos niveis de concentragdo de substancias na atmosfera,
independentemente das estruturas existentes na superficie do
planeta, da leitura de ecossistemas em especifico ou mesmo
dos circuitos e redes quimicas que confirmariam sua hipotese
muitos anos depois; enquanto a proposta de Bateson envolveu
extrapolar para-formalmente os preceitos da cibernética ao ponto
da construgdo de uma hipotese quanto a integragdo da vida em
um conjunto complexo. No entanto, as diferengas metodologicas
entre os dois ndo impede que cheguem a propostas conceituais
muito proximas: que nao se pode considerar o individuo isolado

de seu ambiente e que as relacdes ambientais permitem a
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49. Como quando ele diz que os presentes em
uma palestra que Bateson profere ndo estdo
“vendo ele” (Bateson) mas uma colegdo de
fragmentos que compdem a percepgdo da
pessoa Bateson. Idem, p. 486.

50. “[...] the unit of survival is a flexible
organism-in-its-environment.” Idem, p.456-
458.

51. Idem, p.492.



emergéncia de uma meta-organizagdo do ambiente terrestre.
Certamente, alguns discordam frontalmente das colocagdes e
da abordagem de Bateson ou de Lovelock — e insistem que os
mecanismos vivos operam por auto-preservagdo, o que portanto
invalidaria a proposta de uma “unidade de sobrevivéncia” maior
do que o individuo. Na verdade, a unidade seria a unidade
minima: o codigo genético.s2 Tomando o virus como exemplo
maximo da economia em sobrevivéncia, e que o faz concentrando
seu metabolismo na simples replicagdo do seu codigo genético,
Dawkins propde que o gene funciona, em relacdes aos seres
vivos da mesma maneira, propondo a no¢ao do Gene Egoz’sta.5 3
No entanto, esse ¢ um campo muito controverso, ¢ € provavel
que a complexidade e a emergéncia tirem proveito dessa mesma
variedade de escalas e taticas diferentes de sobrevivéncia, desde
0 gene até o ecossistema.

Acreditamos que léxico de Bateson apresenta alguns
problemas — especialmente o uso que faz da expressdo
“processamento de informagdo” — que acabam por inseri-lo em
uma linhagem de pensamento muito fecunda e profundamente
arraigada na filosofia analitica; que consideramos muito
preocupante com referéncia as propostas presentes e futuras
absolutamente fincadas na independéncia da mente em relagio
ao corpo, assim como da entidade, dos patterns, em relagdo
ao ambiente — da qual discordamos. No entanto, a massa de
propostas Batesonianas ¢ uma que subverte a maioria dos
significados iniciais que tiveram as palavras “informagdo”,
“computador”, “cibernética”, “feedback”, dentre outras, e as
insere em um discurso quanto a ecologia e a interpenetragio, ¢
a interdependéncia, da realidade material, energética e a auto-

organizac;éo.5 4

De maneira similar a Bateson, J.J.Gibson>>

propos
o que denominou “ecologia da percepcdo”, particularmente
orientada, em suas pesquisas, a visdo. Sua abordagem ecoldgica
ja foi apropriada pelo design de interfaces, ainda em sua fase
como disciplina da ciéncia da computagdo, como [Intera¢do
Homem—quuina.56 Como muitos outros, Gibson recusou o
cognitivismo — o que em Bateson ndo fica muito claro —, e
privilegiou a abordagem que posiciona a percepcao nas coisas
mesmas. Em uma modalidade similar a Fenomonologia da
Percepcdo de Merleau-Ponty, vemos aqui uma abordagem
que seria intermediaria entre a ecologia da mente de Bateson,
e 0 anti-cognitivismo de Searle. A diferenga entre a cogni¢do
e a percepcdo ¢, aqui, fundamental: a percepcdo operaria
pela apropriagdo direta, imediata, do mundo; enquanto a
cogni¢ao operaria pela construgdo de conceitos a partir de dados
brutos advindos dos orgdos de percepgdo. Ou seja, enquanto a
percepcdo promulga que é possivel o “contato direto” com o

mundo, a cognigdo promulga que a percep¢ao do mundo pode

65

52. Lovelock, 2006, p.29-30.
53. Dawkins, 2001.

54. Bateson chega a criticar frontalmente a
abordagem das ciéncias duras, ¢ alega a
necessidade de uma abordagem mais ampla
e filosofica: “[...] the ordinary analogies of
the energy theory which people borrow from
the hard sciences to provide a conceptual
frame upon which they try to build theories
about psychology and behavior — that entire
Procrustean structure — is non-sense. It is in
error.” Idem, p.459.

55. James Jerome Gibson (1904-1979)
psicologo norte-americano, desenvolveu a
teoria Ecologica da Percepgdo, similar em
alguns aspectos a teoria ecoldgica da mente
de Bateson.

56. Smith; Cummings, 2006.



apenas ser feita a partir de uma construgdo, e de cunho para-
racional, em uma espécie de raciocinio atavico, no formato
do processamento de informagdo, e este seria um dado de
todos os seres vivos, até mesmo um principio fundamental da
natureza — localizavel nas mentes dos animais, no modo como
0s atomos se organizam em formas mais complexas, e também

57 A

em principios cosmoldgicos. influéncia de Gibson na

metodologia contemporanea do design de interagdo ¢ bastante
notavel, principalmente quanto ao conceito do Aﬁ"ordance,58
muito explorado em ergonomia.

Donald Norman foi particularmente influenciado por
Gibson — apesar do proprio Norman discordar profundamente
da abordagem que podemos interpretar como fenomenoldgica
de Gibson.%% O affordance é a possibilidade de uma relagdo, a
abertura de uma regido do ambiente a uma pessoa ou animal, por
meio da existéncia de uma entidade que “aceita” a interferéncia
e/ou a participagdo do animal ou pessoa. Norman descreve o
affordance como as caracteristicas de um objeto ou entidade que
tornam 6bvias como podem ser utilizadas ou tomadas em relagao
a pessoa. Vemos ai uma retomada de propostas conceituais
de Merleau-Ponty quanto a estrutura do comportamento,
especialmente quanto a possibilidade da percepgao de um objeto
€ Seu uso por um animal.®Y Tanto em Merleau-Ponty quanto em
Gibson esse processo de engajamento no mundo ¢ centrado no
corpo ¢ na percepgao de si e do mundo — sendo que a maioria
das apropriagdes de Gibson (em geral propagadas por Norman)
procuram colocar em segundo plano essa concretude corporea
em funcdo do paradigma muito arraigado do “processamento de
informacdo”, ou seja, da abordagem cognitivista. O Affordance
se possui algumas caracteristicas sumarizadas por Gibson
que indicam claramente que a percep¢do do ambiente e o
engajamento da pessoa ¢ um processo fenoménico, que nao
pode ser reduzido a descricao cientifica do meio, e sim engajada
como corpo dotado de pelrcepgz?lo.61

De maneira geral, Bateson e Gibson defendem que, para
se compreender o processo de percep¢do, ou da conformacao
de uma mente, o que vem a baila é o ambiente considerado de
maneira expandida, ou seja, procurando-se um nimero maior
de relagdes postas em andamento pelo processo em questdo
do que seriam colocadas em uma abordagem instrumental
“estimulo-resposta”. Se isso, do ponto de vista do paradigma
informacional, significaria uma infinidade de entidades a serem
consideradas formalmente, o que levaria o processo descritivo
a um limite de impossibilidade; na abordagem ecoldgica — da
mente e da percepcdo — o proprio “processo em questao” €
tratado em processo, dinamicamente ¢ de maneira flexivel.

Dessa maneira, podemos argumentar que o que deve

ser articulado em um projeto de interfaces deve emergir do
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57. Stephen Hawking utilizou a teoria da

informagdo como um dos argumentos mais
importantes de seu artigo sobre buracos-
negros. (Hogan, Jenny. “Hawking concedes
black hole bet” in NewScientist, July
2004.)

58. O termo affordance é um neologismo

cunhado por Gibson, a partir da palavra
afford, que significa “poder sustentar”,
ou “dar suporte”. O exemplo que Gibson
utiliza para definir o affordance indica uma
nogdo bastante fenomenologica, e a sutileza
com que distingue entre a medida objetiva,
possivelmente com meios da ciéncia fisica,
¢ a percepgdo e engajamento concreto que o
affordance se estabelece, passa despercebida
aNorman que, certamente, ¢ um dos maiores
popularizadores do termo.

59. Norman, 1999.
60. Merleau-Ponty, 2006.

61. “the environment not only serves as the

surfaces that separate substances from the
medium in which the animals live, but
also affords animals in terms of terrain,
shelters, water, fire, objects, tools, animals,
human displays, etc.; and there is not only
information in light for the perception of
the environment, but also information for
the perception of what the environment
affords. He proposed a radical hypothesis:
the composition and layout of the surfaces in
the environment constitute what they afford.
Gibson’s affordance has the following
properties: [...] Affordances provided by
the environment are what it offers, what
it provides, what it furnishes, and what
it invites. The environment includes the
medium, the substances, the surfaces and
their layouts, the objects, places and hiding
places, other persons and animals, and so
on. [..] The “values” and “meanings” of
things in the environment can be directly
perceived. “Values” and “meanings” are
external to the perceiver. [...] Affordances
are relative to animals. They can only be
measured in ecology, but not in physics.
[...] An affordance is an invariant. [...]
Affordances are holistic. What we perceive
when we look at objects are their affordances,
not their dimensions and properties. [...] An
affordance implies complementarity of the
perceiver and the environment. It is neither
an objective property nor a subjective
property, and at the same time it is both.
It cuts across the dichotomy of subjective-
objective. Affordances only make sense
from a system point of view.” (Gibson, J.
J. The theory of affordances. In R. E. Shaw
& J. Bransford (Eds.), Perceiving, acting,
and knowing. Hillsdale, NJ: Lawrence
Erlbaum Associates. 1977. Apud, Zhang;
Patel, 2006).



proprio processo de projeto, € ndo de uma composi¢do prévia
de procedimentos formais e estabelecidos. Alguns autores falam
da possibilidade de definir-se entidades perceptuais em uma
interface a partir da conjun¢do de muitos fatores em entidades
emergentes, que se compdem a medida que o contexto se
conforma.02 Essa assuncdo da concretude do processo de
percepcao, e portanto, da possibilidade da conjun¢do de uma
interacdo homem-computador, ja ¢ um dado das metodologias
contemporaneas, em especial a Usabilidade, da qual Norman é
um dos campedes. No entanto, nos parece que os fundamentos
fenomenologicos, ndo-cognitivistas e ndo-informacionais, da
abordagem ecologica ndo sdo tomados em sua real amplitude.

Entendemos a posi¢do de Bateson quanto a natureza da
mente como uma espécie Cibernética Ingénua, que toma alguns
elementos formais da cibernética e os naturaliza, converte-os
em dados manipuldveis pelo pensador sem que esse acione
concretamente a formalizagdo a eles subjacente.63 Mesmo
sendo profundamente subversiva, essa abordagem ingénua ¢ uma
que contribuiu significativamente para aquilo que chamamos
Ideologia da Informagdo, que trata, a partir dessa equiparagao
ndo muito bem justificada entre pensamento e informagdo (no
sentido estrito), uma série de entidades como sendo participantes
em um sistema cibernético formalmente compreendido.

Nos parece que os critérios fundamentais de uma
abordagem epistemoldgica rigorosa que ndo caia na polarizagdo
que Morin constrdi, nem em uma equiparagdo, como Bateson faz,
ainda esta por fazer. Ainda hoje, vemos as mesmas dicotomias
conceituais que estavam presentes nas propostas de Bateson
— no entanto, as distancias parecem ter ficado ainda maiores: as
propostas calcadas na teoria da informag@o como tnica categoria
valida estdo muito difundidas em um mundo tecnocratico que
conta com vastos investimentos so6cio-econdomicos.

Parte de nosso esfor¢o de pesquisa foi encontrar saidas
tentativas para lidar com as questdes langadas pela sistémica e
pela abordagem ecoldgica que ndo cedam rapido demais a uma
abordagem formal ou a uma abordagem, um tanto ingénua, que
polariza ou equaliza campos distintos.

Uma solucdo foi a fenomenologia — especialmente
aquela proposta por Merleau-Ponty —, que coloca no corpo
o fulcro ontologico inicial, e na percep¢ao, o ponto focal da
constru¢do do conhecimento.

1.3.4.3 Vida Artificial e Ecologia da Informacao

No final adécada de 1940, John von Neumann®4

propds o
conceitodosautomatos celulares capazes de seauto-reproduzirem,
primeiramente resolvendo as questdes logicas envolvidas no

processo. Autématos celulares sdo compostos em uma grade
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62. Smith; Cummings, 2006.

63. Ao falar sobre a diferen¢a sendo a coisa que
nos permite compreender a realidade, aquilo
que ¢ representado nos mapas, nos textos,
na fala, etc., Bateson fala: “[...] Difference
travels from the wood and paper into my
retina. It then gets picked up and worked on
by this fancy piece of computing machinery
in my head.” Friso nosso (Bateson, ,p.458).
Mais adiante, Bateson iguala a idéia, a
diferenga e a informacao, todas as assungdes
sem uma base formal para tal. (idem, 459)

64. Matematico hungaro naturalizado norte-
americano (1903-1957), ¢ considerado o
maior matematico a viver no século XX.
Participou do desenvolvimento da bomba
atdmica, do computador digital binario, € no
final de sua vida contribuiu decisivamente
para langar as pecas fundamentais do campo
de conhecimento hoje conhecido como Vida
Artificial.



composta por células que podem assumir estados diferentes, os
mais simples podem assumir dois estados, os mais sofisticados
podem assumir diversos estados diferentes. Os autdmatos de von
Neumann se reproduzem alterando a configuragio das células de
acordo com um procedimento l6gico que acaba por criar uma
copia do padrao de células que compunha o padrio original.
O matematico desenvolveu os principais principios logicos
de um automato capaz de se auto-reproduzir, considerando as
limita¢des técnicas disponiveis, as questdes foram muito bem
resolvidas.®> Von Neumann propds um modo de distinguir entre

uma “maquina artefato” e uma “maquina viva”:00

as pecas
de uma maquina simples, criada por um ser humano, sdo, em
geral, confidveis e bastante estaveis; por outro lado, as pegas
de uma maquina viva sdo pouco confidveis e degradam-se com
facilidade. Mas, uma maquina viva ¢ capaz de se auto-organizar,
redundando em pouca confiabilidade nas pegas componentes,
e muita confiabilidade na totalidade; a maquina artefato, nao ¢é
capaz de se auto-organizar, ¢ envolve um ser humano para que se
opere ¢ seja mantida, ou seja, redunda em uma entidade em que
as pecas constituintes tém grande confiabilidade e o conjunto tem
pouca ou nenhuma confiabilidade, na auséncia de uma entidade
controladora.6”

Em 1970, John Conway desenvolve o Game of Life,umjogo
baseado em regras formais que foi inicialmente operacionalizado
em uma grade montada com muitos tabuleiros de xadrez, a
presenga de uma pega de dama sobre cada casa do tabuleiro
indicava o estado da célula (apenas dois estados, 0 e 1). Também
um automato celular, o Life envolvia algumas regras simples para
que os estados das células se alterassem.®8 O jogo resulta em
um sistema muito sofisticado, mas composto de apenas a malha
ortogonal das células e os dois estados.%9 Dentre as interessantes
capacidades esta a de atender a todos os requitisos para configurar-
se como uma maquina de Turing.70 Ou seja, pode-se configurar
o estado das células em uma malha suficientemente grande para
que ela funcione como um computador universal.”! Em segundo
lugar, e ai houve uma surpresa, podia-se configurar os estados das
células de uma tal maneira que surgiriam padrdes visivelmente
fecundos, alguns com a capacidade de auto-reproducdo. Um
dos padroes dotados com essa capacidade foi nomeado como
Glider (planador), e o padrao de estados das células reapareciam
ligeiramente deslocados apds quatro gerac;ées.72 Outros padrdes
resultavam em uma flutuagdo entre um numero finito de meta-
estados (um conjunto de estados compostos), que poderiam ser
descritos como osciladores. Ainda outras configuragdes resultam
em uma miriade de formas pulsantes que preenchem o campo
celular com flutuagdes e alteragdes que, a percep¢ao imediata, a
similaridade com seres vivos, talvez protozodrios em uma placa

de Petri, é inegavel.
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65. Levy, 1993, pags.13-46.

66. Von Neumann parte do principio de que os
seres vivos sdo mdquinas, denominando-os
pelo termo maquina viva.

67. Morin, 2005, p.31.

68. “1. Any live cell with fewer than two live
neighbours dies, as if by loneliness. [qualquer
célula viva com menos do que dois vizinhos
vivos more, por soliddo]; 2. Any live cell
with more than three live neighbours dies,
as if by overcrowding. [qualquer célula viva
com mais do que trés vizinhos vivos morre,
por superlotagdo]; 3. Any live cell with two
or three live neighbours lives, unchanged,
to the next generation. [qualquer célula
viva com dois ou trés vizinhos vivos vivera,
sem alteragdes, até a proxima geracdol;
4. Any dead cell with exactly three live
neighbours comes to life. [qualquer célula
viva com exatamente trés vizinhos vivos
vem a vida.]” Callahan, Paul “What is the
Game of Life?” in http://www.math.com/
students/wonders/life/life.html

69. Que no jogo original, eram pegas do jogo
de Damas.

70. Levy, 1993, p.50.
71. Rendell, 2000; Hillis, 1999.

72. Levy, 1993, p.55.



O jogo Life demonstrou a possibilidade de sistemas
informacionais demonstrarem comportamento que se assemelha
a seres vivos. E apresentou um exemplo que passou a ser
considerado fundamental para a identificacdo de Propriedades
Emergentes: um sistema composto de pecas muito simples pode
ser capaz — dependendo de sua configuragdo como sistema ¢ a
relacdo entre o espaco de interacdo e as regras de interagdo — de
gerar muita complexidade, e um tipo de complexidade que pode
ser considerada viva, ja que redunda em “entidades” que se auto-
reproduzem. Por Emergéncia, um conjunto de profissionais,
tedricos e cientistas vém denominando propriedades de sistemas
que ndo podem ser decompostos aos sistemas que os sustentam,
assim como ndo poderiam ser previstos observando-se as
condi¢des iniciais em que o sistema foi montado ou posto em
operagdo. E o incremento de complexidade no sistema ¢ um
fator preponderante nessa passagem de um sistema montado a
partir de componentes simples e redundando em um sistema de
comportamento complexo.73

A partir de meados da década de 1960 até fins da
década de 1990, o campo de estudos hoje denominado Vida
Artificial passou a configurar uma série de achados em dois
campos diferentes — na biologia ¢ na computagdo — em um
conjunto de teorias e propostas a respeito de como a vida pode
ser compreendida a partir da matematica. Desde a simulagdo de
ecossistemas, até a analise da organizagdo de um formigueiro,
assim como os padrdes emergentes neurologicos, as teorias e
propostas da vida artificial envolvem muitos campos diferentes
e, principalmente, uma polifonia de atitudes quanto a ontologia
do que se estd estudando no campo. Alguns envolvidos
acreditam que se esta criando vida em computadores, outros que
se esta conseguindo modelizar concretamente os procedimentos
fundamentais da emergéncia da vida, outros ainda consideram
que pode-se estar descrevendo apenas oportunamente algumas
das caracteristicas com que a vida € reconhecida e que podem
redundar na possibilidade de intervir-se na realidade de maneira
menos invasiva, mais afeita a uma logica ecologica de a950.74

Um aspecto importante a salientar dos automatos
celulares, e de qualquer sistema informacional baseado em
logica digital, € que funcionam em passos (steps), sdo “maquinas
de estados finitos”, um estado (o conjunto geral, a configuracao
em que o aparato inteiro encontra-se em um determinado
momento) segue outro estado, construido diretamente a partir da
configuracdo do estado anterior. Alguns cientistas argumentam
que tanto a natureza fisica, quanto o processo de reprodugio
baseado no codigo genético também funcionam em estados
sucessivos. No caso da natureza fisica “quantica” (discreta), a
discussdo ¢ bastante dificil e ndo existe um consenso. > Quanto
a seqiiéncia de reprodugdo biodtica, muitos aspectos podem ser
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73. Johnson (2003) define a emergéncia como
“[...] o movimento [em] regras de nivel
mais baixo para a sofisticacdo [em um] nivel
mais alto [...]” p.14.

74. Levy, 1993; Johnson, 2003; Kauffman,
2000; Resnick, 1997.

75. Greene, 2001.

Figura - Uma pequena parcela de um sistema
de informagdes - Diagrama UML que descreve
a KML (Keyhole Markup Language, Google).
Sobre diagramas, ver "Projeto Procedimental e
Emergéncia.



considerados como “estados sucessivos”, e separados entre si —
no entanto, o volume geral de reagdes quimicas que compdem um
COrpo Vivo, ou um ecossistema, ndo ocorrem em sincronia pré-
estabelecida por um “clock” de processador.76 Essa pode parecer
uma diferenca técnica, mas ela indica o quanto pode-se construir
ideologia quanto a potencialidades de um sistema ou inovagao,
neste caso a Vida Artificial, enquanto principios ordenadores
fundamentais sdo ignorados nas analogias. E, se imagina-se que
em uma rede muito extensa e distribuida, os clocks também ndo

estdo sincronizados,77

existe, ainda assim uma regularidade de
troca de informagdo que ainda é maior que nos sistemas vivos
— e se o projeto de redes e aplicagdes distribuidas hoje ¢ uma
tarefa bem sucedida, vemos neste processo o surgimento de
similaridades entre redes vivas e as redes informacionais, em
que o segundo tipo comega a flexibilizar-se ¢ abandonar a logica
dos estados finitos estritamente determinados.’8

Quanto a complexidade dos sistemas de informacgao,
aventa-se que algumas propriedades emergentes estejam se
manifestando nos sistemas informacionais — algumas redes de
computador poderiam estar expressando outras formas de operar,
sem que tenham sido programadas explicitamente para tal.”%
Seguindoaconceituagdo propostanocampoda VidaArtificial—assim
como a asser¢ao de Bateson, citada anteriormente —, a simples
interconexao entre os elementos funcionais da computacdo,
em sendo auto-coerentes ¢ dominados por um comportamento
formalizado, podem dar vazdo a um processo de auto-organizagao
que nao ¢ exatamente aquele para os quais foram desenvolvidos.
Essa propriedade nio prevista dos sistemas informacionais pode
ser compreendida como uma manifestacdo ndo tdo desejavel,
mas possivelmente aproveitdvel em um método de projeto que
consiga tratar da complexidade nos termos em que ela pode
articular-se: como um processo em andamento, em aberto,
dotado de caracteristicas ndo precisamente definidas. No caso
da computagdo, parece que falamos de um paradoxo: sistemas
informacionais (portanto, estritamente formais) demonstrando
“comportamento” nao-formal. No entanto, encaramos esse
processo como uma subversdo do préprio formalismo: mesmo
que as entidades individuais da computagdo ndo possam deixar
de ser formais, 0o modo como uma multidao delas se articula pode
revelar muitas propriedades estranhas, perceptivamente alheias
ao universo formal sobre o qual articulam-se. Mais adiante,
aventamos uma possibilidade de interpretar e tirar proveito desse
aparente paradoxo, em uma abordagem projetual.

Para o ambito desta pesquisa, 0 que nos importa
€ que esse campo — a vida artificial e a emergéncia —
demonstra a possibilidade de se projetar a complexidade,
propor um conjunto de entidades em interagdo e observar o

que se sucede em seguida, sem que se determine exatamente ¢
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76. Todo o processamento digital em um
computador eletronico é governado por
um relogio de quartzo que emite pulsos
elétricos em intervalos regulares, o clock
do computador. Os estados sucessivos estdo
separados entre si por estes pulsos. Hillis,
1999.

77. “[...Jour definition of distributed
systems [have] the following significant
consequences: [...] concurrency [...] no
global clock [...] independent features [...]".
Coulouris, et al, 2005, p.1-2.

78. Konrad Zuse, um dos pioneiros em
computagdo, ainda na Alemanha nazista,
propds em 1969 um modelo cosmoldogico em
que todo o universo estaria sendo processado
em uma meta-maquina computacional,
possivelmente operando em uma variacdo
do conceito dos automatos celulares — o
nome que se da a esse campo da fisica
¢ a “fisica digital”. Caso a conjectura de
Zuse prove ser verdadeira, seriamos todos
processos computacionais. Essa conjectura
ja circulou fartamente pela midia, inclusive
contribuindo para produtos de consumo de
massa, particularmente a série de filmes
“Matrix”.

79. Levy, 1993; Martin, 2001.



estritamente o futuro do sistema em questdo. Mais adiante, no
20 € no 49 capitulo, argumentaremos a favor de uma abordagem
projetual que envolva a complexidade e a emergéncia em um
procedimento de projeto, ou uma atitude projetual, que possa
ndo ser estritamente determinista, que abra o processo de projeto
a uma coletividade — envolvendo a tecnologia, o ambiente, a

sociedade, os individuos.
1.3.5 Representacio e “Montagem”

Se pudéssemos resumir qual seria a contribui¢do do que
podemos chamar “pensamento ecoldgico” seria o de colocar
as consideragdes sobre objetos isolados em segundo plano, e
favorecer as consideracdes a respeito de conjuntos de objetos,
e a configuragdo sempre plastica dessa configuragdo coletiva.
Essa abordagem ndo ¢ muito formal, mas poderia ser tratada
como tal. Acreditamos que as diversas empreitadas quanto ao
“pensamento complexo” (Morin), quanto a cibernética (Wiener
e as aplicagdes formais da cibernética) e suas apropriagdes
psicoldgicas e antropoldgicas (Bateson), assim como a exigéncia
de que se pare de considerar o mundo a partir de uma perspectiva
analitica — compreendendo a analise como decomposi¢do
irreversivel — seriam variagdes neste anseio de tratar um “objeto
complexo”, uma ecologia, considerada como algo unitario, mas
de barreiras difusas, coletivo, mas com rela¢des determinantes
para a configuragdo (gestalt) deste todo.

Outro aspecto seria um corolario das nogdes de diferenga,
idéia e informagao que Bateson explora.80 Alguns consideram
que a informagao, e a teoria que ¢ seu substrato cultural, devem
ser tomadas como dados imateriais. Bateson, especificamente,
ndo posiciona-se quanto a isso, mas induz a considerar que
devemos nos concentrar nas relagées € nao tanto nos objetos
que estdo em relacdo. Adotando uma perspectiva da Ecologia
de Midias, devemos podemos considerar as proprias relagdes
como objetos, e elaborar configuracdes de relagdes. De qualquer
maneira, a questdo volta a se colocar: considerar um complex e
ndo um simplex, o objeto ecologia ¢ um composto, um coletivo,
configurado como algo dinamico, em que as partes organizam-se
em um todo que nao € localizavel nessas partes se consideradas
em separado.

Dessa maneira, um aspecto que € de particular interesse
¢ a questdo de como seria possivel representar uma Ecologia.
Existem uma série de técnicas postas em uso para apresentar
a composicdo de uma ecologia que foi detectada no meio-
ambiente, por exemplo. Uma das parcelas mais representadas da
ecologia “natural” ¢ o ciclo da 4gua, em que uma representacao
esquematica dos continentes, oceanos ¢ atmosfera indicam

regides adjacentes pelas quais a agua circula em momento ou

80. Bateson, 1970, p.456-460.
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outro do ciclo de evaporagdo, condensacao, precipitagdo, no
sistema fluvial, e oceanos. Esse Esquema apresenta um ciclo
dindmico, e ndo especificamente a 4gua em si, em cada situagdo
especifica que possa concretamente ocupar.

Um dos modos mais recorrentes de representagdo de

Ecossistemas, naturais ou artiﬁciais,81

¢ o diagrama — em
uma organizacao visual que permite a localizagdo de regides
(quer sejam representadas como pontos ou areas) e os fluxos
possiveis (assim como, em alguns casos, o volume deste
fluxo) entre as regides. Desde os esquemas de representagdo
que apresentam fluxos e volumes de agua, insolacdo, reagoes
quimicas atmosféricas, até as representagdes de cidades,
trafego, computadores, sistemas de informagdo e programas de
computador, o diagrama aparece em multiplas variedades: como

82

o grafo,®~ ou o fluxograma, diagramas de Venn, mapas mentais,

e até mesmo mapas cartogréﬁcos.83

Por outro lado, com as técnicas de Vida Artificial e
na assun¢do de que a complexidade de sistemas informaticos
pode fazer emergir um ecossistema, surge a possibilidade (e,
veremos mais adiante, talvez a inevitabilidade) de “Montagem”
de ecossistemas, de ecologias artificiais. Essa ¢ uma das
caracteristicas mais importantes da abordagem “Ecoldgica” de
projeto: compor uma colecdo de entidades de maneira que se
faca emergir uma totalidade concatenada. Em certa medida,
¢ isso o que se faz em projetos de sistemas, na analise de
sistemas e na programacao de computadores — especialmente na
abordagem orientada a objetos.

Mas sera possivel realmente distinguir entre “Descrever”
(representar) e “Montar” (projetar) uma ecologia? E dbvio que,
quando um bidlogo observa e documenta suas observacgdes
na forma de um diagrama (ou textos ¢ tabelas) ele ndo esta
montando uma ecologia — sfo tragos no papel ou modelos
em um computador. No entanto, sob a nog¢do construtivista
do conhecimento, o desenho, o diagrama, o texto, a tabela,
as anotacOes sdo, por si mesmos, realidades autonomas. E,
se — por meio de suas anotacdes — o bidlogo na interfere na
atmosfera, bioma ou comunidade que observa — pelo menos
ndo diretamente — a agdo sobre os tais biomas, comunidades
ou a atmosfera que for balizada por suas anotagoes, diagramas,
textos e tabelas certamente faz surgir um canal de comunicagdo
entre Representacdo € Realidade, mesmo que encaradas como
estritamente distintas. Poderiamos conjecturar que a unica
maneira para que uma descri¢do ndo se torne ativa na realidade
seria que o bidlogo trancasse suas anotagdes e modelos, impedindo
que alguém tivesse acesso a eles, ou seja, que os tomassem como
referéncia no processo de a¢do sobre um tal bioma.

Na verdade, argumentamos que as descri¢des fazem

parte, elas mesmas, de uma ecologia — que envolve a realidade
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81. E, no caso dos artificiais, detectados
(observados) ou propostos (projeto).

82. Mais adiante, iremos nos aprofundar nesse
que ¢ o modo mais genérico de entidade
Topologica.

83. Cada modalidade conta com uma historia
e um modo de filtragem da informagao
representada, privilegiando alguns aspectos
e relegando outros a um segundo plano
de representagdo, ou mesmo a exclusdo
do diagrama em questdo. Voltaremos a
essa questdo em profundidade no préximo
capitulo.



representada, o observador, as anotacdes, diagramas, etc. Ou
seja, a propria representacdo estd imersa na ecologia. Em uma
variagdo da Ecologia Profunda de Naess, uma abordagem
ecoldgica de projeto envolverd a assungdo de que mesmo as
representagdes ndo podem ser compreendidas como entidades
desvinculadas de uma dindmica que as toma como pontos de
adernamento de fluxo.84

Ainda, além disso, quando assume-se que as entidades
descritivas (representagdes, diagramas, textos, tabelas, modelos)
estdo imersas em uma ecologia, e sdo elas mesmas ecologias
— se consideradas como totalidades com limites e fronteiras
entre si ¢ 0 mundo —, a montagem de uma ecologia ndo seria
uma agdo tdo vinculada apenas ao processo de analise de
sistemas, da programagdo de computadores e da experimentacao
com Vida Artificial, mas seria um corolario do processo de
projeto — principalmente de uma abordagem projetual que passa
a reconhecer a complexidade de uma agdo sobre o ambiente
urbano, que esta imerso em um ambiente bidtico, atmosférico e
geologico, assim como oceanico, € mesmo cosmico.8d

Uma primeira aproximagdo quanto a uma abordagem
projetual que assume a tendéncia intercomunicacional e
interativa que denominamos “Ecologica” sera descrita no
capitulo a seguir — em que o Metadesign permitira reconhecer
campos variados e complexos de a¢ao projetual. Principalmente
por meio da elaboragdo quanto a individuagdo e composicido
de coletivos, que pode ser denominada como ‘“Niveis de
Abstragdo”, um principio fundamental da ciéncia matematica
e da programagdo de computadores, assim como do projeto
de sistemas. Na matematica, envolve a assun¢do de principios
gerais e perenes a partir de idéias inicialmente especificas e
localizadas. Na programagdo de computadores ¢ no projeto de
sistemas, a abordagem ¢ menos ontoldgica e epistemologica,
e envolve a possibilidade de estabelecer-se um nivel de
independéncia entre entidades projetadas — isso dialoga com
a no¢do matematica, mas ndo tem a pretensdo de identificar
principios ontologicamente validos e epistemologicamente
generalizaveis — pelo menos ndo do ponto de vista da pratica
cotidiana do projeto de sistemas. Veremos que até mesmo os
termos como ontologia sao apropriados pela dindmica cotidiana
do projeto de sistemas, subvertendo muito da ideologia idealista

que circundou tais termos na filosofia.
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81. E, no caso dos artificiais, detectados
(observados) ou propostos (projeto).

82. Mais adiante, iremos nos aprofundar nesse
que ¢ o modo mais genérico de entidade
Topologica.

83. Cada modalidade conta com uma historia
e um modo de filtragem da informagao
representada, privilegiando alguns aspectos
e relegando outros a um segundo plano
de representagdo, ou mesmo a exclusdo
do diagrama em questdo. Voltaremos a
essa questdo em profundidade no préximo
capitulo.

84. Algumas abordagens aparentadas
com formas estabelecidas de teorizar a
comunica¢do ja lancam mdo da idéia da
ecologia. A exemplo da Ecosemidtica,
em que o0s processos de comunicagdo na
natureza (como a troca de feromonios e a
linguagem corporal) sdo estudados em uma
modalidade similar a semiotica peirceana.
Ou a Ecologia Social, em que as questoes
da relagdo entre o ser humano ¢ a natureza
sdo estudadas levando-se em conta a sua
origem no meio social humano. Por outro
lado, esses dois campos podem ser, e foram,
interpretados como o estudo da sociedade
como ecologia, e da semiltica, e os
processos comunicacionais humanos, como
ecologia. Por um lado, isso ¢ inevitavel — em
se lembrando da contribuicdo da Ecologia
Profunda em interconectar os problemas
ambientais as questdes socio-culturais —
pois as questdes comunicacionais e sociais
se estendem ao ambiente natural. Mas, por
outro lado, o caso da Ecosemiotica, cremos
que a abordagem ¢, a0 mesmo tempo, muito
e pouco formal: muito porque ndo esta
acessivel de maneira direta e/ou simples
ao leigo, ou a abordagem projetual que
chamamos “ingénua”; e pouco porque ndo
ativa uma hiper-formalizagdo que se destaca
do campo ideologico que lhe deu origem
(mais sobre isso no proximo capitulo).

85. Em Ecologia Cosmica, Mourdo apresenta
uma visdo da ecologia que posiciona o
planeta Terra em seu contexto cosmico
imediato, ¢ discorre sobre a influéncia das
variagdes da insolacdo inerentes a vida
estelar do Sol, assim como a influéncia do
impacto de meteoros, a a¢do antropica como
vista de uma perspectiva exterior ao planeta.
(Mourio, 1992).



1.4 Design de Interacio - Contribuicio no LTDI

Apds um periodo em que o design de interfaces se
estabeleceucomoumcampoespecificodaCiénciadaComputagao,
e recluso as institui¢des de pesquisa ou as corporagdes (e muitas
vezes em alguma mistura dos dois ambientes), as questdes da
interacdo homem-computador comegaram a se sofisticar, dando
lugar a propostas que procuram envolver um maior nimero
de condicionantes advindas das ciéncias sociais, das novas
tecnologias (ainda mais miniaturizadas, barateadas e moveis) e
da penetracdo que a tecnologia digital teve nos ultimos anos.
Certamente, este ¢ o contexto do design de interfaces para a
computacdo ubiqua, ¢ a mudanga da computacao pessoal para o

1 esta

contexto atual da computagdo “aspergida” pelo ambiente
obrigando a uma série de reavaliacdes do papel das interfaces.
Em especial, o termo Interaction Design (Design de Interagao)
sob ao foro central das consideragdes quanto ao design de
Interfaces, mas também das consideracdes quanto ao Design
como um todo: torna-se cada vez mais dificil distinguir as areas
tradicionalmente separadas (Design do produto industrial, da
programacdo visual e o design de interfaces) dado a ja citada
pervasividade ou ubiquidade da tecnologia digital — trata-se
de envolver a tecnologia digital em produtos industriais, assim
como envolver o design grafico (ou programacao visual) em uma
variedade de suportes dindmicos (isto €, tornados dinamicos pela
tecnologia digital).

Das ciéncias sociais, a etnografia ¢ muito adotada
pelos interaction designers. Os estudo do comportamento
de grupos sociais especificos e da tecnologia especifica em
uso em contextos bem definidos tem contribuido para o
desenvolvimento de interagdes mais bem-sucedidas frente a
mudangas consideradas paradigmaticas em termos de alteragdo
de padrao uso — em locais e situagdes inteiramente alheias aos
aproximadamente 40 anos anteriores de design de interfaces,
em que a imensa maioria, sendo a totalidade, dos processos
de interagdo homem-computador se deram no interior de
edificios em ambientes e espacos perfeitamente controlados. A
computagdo movel e a computagdo ubiqua tém obrigado a uma
reavaliacdo do que se entende por compor uma interface e os
métodos de avaliacdo dessa interface.

Em um dos tomos mais conhecidos nessa area,

2as

Interaction design: beyond human-computer interaction,
autoras propdem que o design de interface passe a se ocupar de
um processo mais amplo, a Interagdo, € ndo apenas entre o ser
humano ¢ a maquina digital, mas entre pessoas, entre pessoas
e o ambiente, entre empresas e pessoas, € assim por diante.
Em especial, promulga-se o dito Design Centrado no Usudrio,

ou centrado no Humano. Essa abordagem procura colocar em

1. Ver o item 1.1.

2. Preece, et al. 2002.
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primeiro plano as necessidades dos usudrios concretamente
aferidas, assim como as limita¢cdes cognitivas de um ser
humano, e as questdes inerentes a tecnologia e as limitagdes
técnicas em um segundo plano — privilegiando o usuario e suas
“necessidades”, o design de interacdo se preocupara em atingir
um determinado resultado em produtos especificos, ¢ ndo a
disponibilizagdo de tecnologia como um fim em si.

Como corolario dessas assungoes, o design de interagao
se concentrara em desenvolver produtos que disponham
possibilidades de interagdo dedicadas as atividades cotidianas
— produtivas, de entretenimento, familiares, em relagdes
sociais, etc.3 Tanto o design centrado no usudrio como a
assuncao de atividades cotidianas como forgas motrizes para o
desenvolvimento de aplicagdes em computagdo podem parecer
dados absolutamente 6bvios em design de interfaces e interagéo,
e também absolutamente benéficos. No entanto, existe toda uma
carga ideoldgica que reveste as atividades de projeto de interagdo
que ndo esta explicita nas colocag¢des calcadas no senso comum
da maioria das atividades de projeto de interagdo. Por exemplo,
o projeto centrado no usuario deveria render objetos e interagdes
que efetivamente o auxiliassem em necessidades previamente
aferidas. No entanto, um dos exemplos mais bem-sucedidos em
Information Appliances em nossa acepgao expandida do termo
(Ver item Information Appliances.) o Walkman, foi desenvolvido
ndo em fungdo de uma “necessidade”, mas de uma vontade.
Esse dispositivo ndo supriu um nicho de mercado — na verdade,
ele criou um nicho (ver no item seguinte, o conceito de Nicho de
Intera¢do)—oumesmo atendeu auma necessidade concretamente
aferida, mas atendeu a uma vontade vagamente expressa por
um representante da casta administrativa da corporagdo onde
surgiu. Nos parece que o choque entre as duas abordagens, uma
endogena — em que o desenvolvimento de produtos a partir
de possibilidades técnicas e tecnoldgicas torna disponivel um
aparato com poténcias proprias, independentemente de uma
necessidade declarada pelo publico — e uma exdgena — em que
necessidades concretas sdo aferidas e atendidas — acabam por
ser um tanto unilaterais e bastante ineficazes. E uma terceira
opgdo, talvez calcada no projeto participativo (modalidade que
os designers de interacdo ja se constatam como interessante),
possa fornecer uma outra forma de compreender o processo de
emergéncia de um produto que efetivamente cava sua posigdo
na Ecologia de Interagdo do cotidiano (ver adiante, a defini¢ao
do termo ecologia de interagdo.)

Um dos aspectos do Design de Interagdo é autilizacao de
meios genéricos de classificagdo e organizagdo das possibilidades
de interacdo e projeto das condigdes dessa interacao. Esquemas
de proposta e avaliacdo embasam-se em colegdes e elencos

de modos interativos, assim como niveis de atengdo, esfor¢o

3.
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“[...] Interaction Design [is] designing
interactive products to support people in
their everyday and working lives. [...]
it is about creating user experiences that
enhance and extend the way people work,
communicate and interact. [...]” (Preece, et
al. 2002. p. 6).



e fadiga, a serem medidos em experimentos e avaliacdo. Um
dos exemplos mais gerais ¢ conseqiientes de classificagdo é
apresentado por Terry Winograd, cientista da computagdo,
consultor no design de interagdo e de interfaces, e pioneiro
do uso da linguagem natural como meio de interagdo homem-
maquina. Ele apresenta trés formas de interag@o: “conversacao,
manipulacdo e locomog¢do” — (aparentemente, meios gerais de
interacdo, e ndo s6 com computadores). Winograd cita, mas
ndo insiste muito em frisar, que os trés modos sdo aplicados
como metdforas no processo de interagdo. Descreve como o
processo de “navegagdo” na web pode ser interpretado como
manipulagdo: “acessar o computador e recuperar o conteudo
de uma pagina”. Ou como locomocgao: “ir até o site e ler o
contetido daquela pagina”. Ambos descrevem o mesmo processo
computacional, mas se compdem cognitivamente de maneira
diversa. Inclusive, vemos ai ainda mais camadas de metaforas,
que sdo, em geral, compostas com um campo ideologico muito
forte como pano de fundo, mas que ndo tém quanto a esse
campo ideoldgico alguma critica — apenas ¢ um campo dado.
Especialmente, a no¢do da metafora, e sua assuncao dualista,
passa inteiramente despercebida.5

De fato, a abordagem tecnoldgica denominada
Ubiquitous Computing surge exatamente como uma abordagem
de Design de Interagdo, pois posiciona os processos “cotidianos”
a frente da computagdo — essa sendo apenas o meio pelo qual
as atividades “naturais” ou “estabelecidas” se desenvolvem.
Dessa maneira, o computador ndo deve ocupar o centro das
consideragdes do usuario, mas, sim, funcionar de maneira
praticamente “invisivel” ou “transparente”, induzindo ao
contato entre usuario e “tarefa” a ser realizada. Alguns, como

Weiser, Winograd ¢ Norman,6

advogam que o computador
deve desaparecer do sensorio do usudrio, apenas objetos do
dia-a-dia devem ali comparecer e, estes sim, interfacear-se com
os computadores e, estes, com os objetos que “devolveriam”
a interagdo ao usudrio.” No entanto, outros pesquisadores,
notavelmente Hjelm (2005), criticam veementemente a proposta
da invisibilidade, assim como a caréncia de problematizacao
do que vem a ser “objetos e afazeres diarios”. Hjelm descreve,
brilhantemente, o desenvolvimento da posi¢cdo que o “aparelho
radiofénico” (para audi¢do de musica, noticiarios, radionovelas,
etc.) ocupava no ambiente doméstico até meados do século
XX. Inicialmente, procurou-se embutir a eletronica inerente
a aparelhagem de sintonizacdo e amplificacdo de sinais de
radio nos objetos domésticos que ja estavam inseridos na vida
cotidiana, desde aqueles que “emitiam” som (instrumentos
musicais, pianos, etc.) até as pecas de mobilidrio nas quais a
audiéncia sentava-se (poltronas, sofas, etc.). A medida que a

audicdo de radio penetra na vida cotidiana, o aparelho “radio”
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4. Moggridge, 2007, p.463.

5. Winograd também exerce influéncia sobre
uma das maiores corporagdes de informagao
contemporaneas, o Google, assim também
como ¢ um dos fundadores da iniciativa
Computer  Professionals for Social
Responsability — http://www.cpsr.org/

6. Cadaum destes pesquisadores e propositores
encaram essa invisibilidade em graus
diferentes e de acordo com caminhos
diferentes quanto a como se desenrolard o
desenvolvimento do design de interagao.

7. Winograd sumariza a visdo de Weiser quanto
a Ubicomp, e a descreve como decisivamente
uma abordagem de design de interacdo, e
ndo ciéncia da computagdo: “[...] The basic
Idea [of Ubicomp] is that people don’t want
to interact with computers. People want to
get something done. [...] write documents,
[...] draw pictures, [...] turn the lights on
and off. [...] the fact that there’s a computer
involved in an interaction is instrumental
[(apenas um meio, e ndo um fim em si)]. [...
Weiser asked:] How can we make computers
become invisible? How can we interact
with environments, rather than interacting
with computers, [...] computers become the
medium through which we interact? [...] ”
(Winograd, apud Moggridge, 2007, p. 461)
“[...] ubiquitous computing is to move
away from the desktop toward multiple
devices. Rather than [...] a computer, think
about using a room, a world, or a whole
environment of computers. [...] away from
simple one-to-one interactions toward more
implicit interactions [...]” (Moggridge,
2007. 461).



penetra no imagindrio e ganha um lugar ao lado das pegas de
mobiliario e musica dos domicilios. Mais adiante, quando a
aparelhagem se miniaturizou e tornou-se portatil, surge o “radio
de pilha”, ubiqiiidade em seu proprio direito desde a década de
1950.8

Ou seja, a problematizagdo quanto a defini¢do do que
vem a ser uma atividade “natural” ou “estabelecida” acaba sendo
feita de maneira um tanto fugaz pelos principais advogados
das interfaces “invisiveis”. Na verdade, os tedricos e designers
da Ubicomp tratam dessas atividades a partir de uma nocdo do
senso comum, ou seja, as atividades diarias sdo aquelas do “dia-
a-dia” (?), aquilo que vocé faz no trabalho, nas relagdes sociais,
nas festas, etc. Algo que nos surpreende é que a andlise e a
compreensao desse campo socialmente estabelecido de atividades
ndo ¢ objeto de estudo, ele € um dado — mesmo que existam os
estudos etnograficos, eles funcionam mais como a observagao de
contextos e situagdes, sem que se questione profundamente o que
se passaria ali se fosse introduzida a dita tecnologia.9

Outro aspecto do nascente paradigma do Design de
Interagdo é quanto ao “perfil de preferéncias” do usuario. Além
das pesquisas de campo, muitas assungdes sdo feitas quanto
ao que fara parte do modelo mental do usuario de informatica
(especializado ou ndo, consciente do processo de interagdo
ou nado). Por exemplo, tanto Moggridge como Winograd
insistem que o usudrio médio de Web contemporaneo nao
tem conhecimento — e “ndo quer ter conhecimento” — quanto
a estrutura fundamental da rede que sustenta o trafego de
informacgdes que compdem sua experi€éncia de “navegar na
Web”. Ainda descrevem que uma “nova geografia” cognitiva
das relagdes entre os sites, servicos e “locais™ (sites) na web
se compde nas mentes dos usuarios, mas que essa geografia
ndo corresponde & geografia “fisica” (concreta) dos roteadores,
interconexdes e servidores que controlam e disponibilizam
o trafego de dados da Internet.10 O que se promulga é que
o usuario deve ter acesso a um minimo de questdes técnicas
referentes ao hardware, software, protocolos, pacotes de dados,
etc. Essas ndo seriam ignorancias prejudiciais, pelo contrario: o
usuario poderia “concentrar-se em realizar a tarefa que deseja”.

No entanto, essa abordagem da invisibilidade e da
“naturalizagdo” do cotidiano contemporaneo ndo ¢ monolitica.
Alguns designers e pesquisadores procuram embrenhar-se por
estes aspectos e compreender modos inovadores de tratar da
concretude do contexto do cotidiano. Em geral, realizam-se
experimentos com objetos do cotidiano e seu envolvimento com
atecnologia digital, observando-se a conseqiiéncia para alteragdo
do papel desses objetos a medida que os usudrios apropriam-
se dos objetos “aumentados”. A exemplo de Durrell Bishop,
designer inglés ligado a empresa IDEO, que desenvolve jogos
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8. Idem.

9. Em recente reunido de trabalho com
colegas da Ciéncia da Computacdo, este
pesquisador inquiriu um especialista em
ontologias ¢ metadados para a computagdo
ubiqua quanto aos pressupostos tedricos
das suas assungdes quanto as caracteristicas
culturais dos usuarios, cuja resposta foi: “o
normal”. A carga sécio-cultural da resposta
certamente passou despercebida ao colega
— obviamente ¢ a “normal”, mas o que vem a
ser a “norma”, € 0 que vem a ser a excecao, e
quais os critérios de adog¢do de uma ou outra
norma, e sua expressao em comportamentos
especificos, parece ser um questionamento
inteiramente ausente. No proximo capitulo
retomaremos os metadados e as ontologias.

10. Moggridge, 2007. p. 463.



e entretenimento envolvendo objetos, sensores e “etiquetas de
identifica¢do”. Durrell nos diz que “as coisas deveriam ser elas
mesmas”. !l Mesmo que todo o discurso de Durrell seja voltado
ao mercado e a viabilizagdo de contratos comerciais, assim
como sua preocupacdo ndo ¢ das mais abrangentes, seu apego
a realidade emergente dos objetos cotidianos é de bastante
interesse, ecoando as colocagdes de Bill Joy e Alan Kay quanto
a proposta de Information Appliances a partir da concretude dos

componentes disponiveis.

1.4.1 Vacuo metodologico entre a engenharia e as artes no
design de interacio

De 2004 a 2006, este pesquisador fez parte do Laboratorio
de Tecnologia de Design de Interfaces, parte do esforgo de
pesquisa conduzido pelo corpo docente do Centro Universitario
Senac.12 A partir de 2007, passou a coordenar o grupo de
pesquisas sobre Design de Objetos ¢ Ambientes Interativos.
Neste periodo, pudemos desenvolver uma série de conceitos
e contribuir para a ampliacdo da participacdo da comunidade
de Projeto (design e arquitetura) na defini¢do dos critérios de
projeto para Interfaces e Design de Interacao.

Inicialmente, nossa preocupagdo se deteve sobre um
vacuo metodoldgico entre as ci€ncias exatas e uma abordagem
mais afeita as humanidades, especificamente, as artes, o design
de produtos e grafico, e a arquitetura e urbanismo. Nos pareceu
que, apesar das contribui¢des recentes de alguns autores,13 o
design de interagdo estava ainda dominado por uma abordagem
tecnicista. Na verdade, os conclames a um Design Centrado no
Usuario (ou Humano) nos parecem problemas mal colocados:
Primeiramente, como podemos compreender um design nao
dedicado a vontades humanas? Ou entdo, como pensar um
design que ndo possa ser utilizado por alguém, que ndo seja de
uso viavel? Apesar das infinidades de exemplos que poderiam
atestar a existéncia de um design centrado em maquinas, e que
ndo sdo utilizaveis, a questdo ndo era a da impossibilidade de uso
ou de uma alienacdo completa dos fatores humanos.

Nos pareceu que a questdo era a da auséncia de um
modelo conceitual que pudesse dar conta das questdes culturais
das interfaces. Concretamente, computadores sdo concebidos,
projetados e manufaturados por seres humanos; sua programacao
¢ elaborada, desenvolvida e avaliada por seres humanos.
Se assim o ¢, como ¢ possivel que outros seres humanos nao
possam apropriar-se dessa parafernalia? A resposta reside no
fato de que o conjunto social que concebe, projeta e fabrica
computadores pode ser, ou ndo, 0 mesmo conjunto que utilizara
esses computadores. O mesmo se aplica ao conjunto social que

elaboram, desenvolvem e avaliam software. A medida que a
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11. Moggridge, 2007, p.539-548.

12. O Centro Universitario Senac conta
com um Bacharelado em Design, o qual
contempla uma Habilitacgdo em Interfaces
Digitais. Desde a insipiéncia do curso
em Interfaces, pudemos contribuir para
o desenvolvimento curricular. A partir de
2007, estamos envolvidos diretamente com
a coordenagdo do curso, podendo aferir
modos variados de educacdo quanto ao
design de interfaces, design de interagdo
e aplicagdes em Computacdo Ubiqua. As
atividades de pesquisa no Senac redundaram
o envolvimento com outras institui¢des como
o Grupo de Computagdo Distribuida e de
Alto-Desempenho, sediado no Laboratorio
de Sistemas Integraveis da POLI-USP, e
no corpo consultivo da iniciativa MGov,
de auxilio & defini¢do de aplicagdes
governamentais para a computacdo movel.

13. Como Mccullough; Preece et al; Norman.



computacdo se banaliza e torna-se item de consumo de massa, 0s
conjuntos sociais que véem-se envolvidos com computagdo sdo,
cada vez mais, alheios aos conjuntos sociais que os produzem. Ou
seja, existe uma separa¢do—e por que ndo usar o termo consagrado
— de alienagdo, entre o contexto de producdo e o contexto de
uso. Na verdade, foi a procura da constru¢do de uma ponte entre
o universo conceitualmente especializado da computagdo e o
universo cultural amplo e genérico do usuario denominado Leigo
que tornou gradualmente possivel que pessoas despreparadas
para o uso de software complexo e especializado tornassem-se
capazes de utilizar computadores para fins pessoais. A isso atesta
a prevaléncia da dita Metdfora do Escritorio em computadores
pessoais de interface grafica: originalmente concebidos para o
uso no contexto da producao terciaria e quaternaria (que ocorria,
e ainda ocorre, em escritorios), toda a metafora foi baseada em
objetos e praticas desse contexto (mesa, lixo, arquivo, pastas,
etc.). A presenga dessa metafora no computador pessoal de um
adolescente que o utiliza para jogos, bate-papo e navegagio
na Internet, apenas implica na perpetuagdo de um contexto
de praticas (quem sabe preparando-o para o contexto sécio-
econdmico em que adentrara na vida adulta), por um lado, e
por outro indica toda uma apropriagdo tacita e que re-significa
essa miriade de simbolos a uma nova interpretagdo (que ignora
a origem palpavel de “pastas” e “arquivos” mas sabe reconhecé-
los como ferramentas informacionais.)

Ou seja, mesmo que designers de interacdo estejam
profundamente interessados em etnografia, em antropologia,
em semidtica, em teoria da comunicagdo e na intencionalidade
(Searle), nos parece que alguns aspectos inicialmente alheios
as ciéncias exatas, como a problematizacdo do proprio
contexto socio-cultural, com desdobramentos politicos, éticos
e fenomenoldgicos, passam despercebidos ou, pelo menos,
intocados. Existem excegdes a regra, notavelmente Hjelm e
Mccullough, mas mesmo eles detém-se em aspectos muito
especificos, ou em uma abordagem que mais lanca as questoes
do que as articula. Particularmente, em Mccullough (2004), a
fenomenologia, a politica e a urbanidade sdo problemas que
se levantam com muita propriedade, mas o envolvimento
das comunidades ainda passa pela modalidade do projeto
participativo, e ndo do distribuido ou colaborativo. Esse sera um
dos aspectos tratados no capitulo final dessa tese.

De qualquer maneira, pudemos convencer a instituicao
e os colegas da validade dessa empreitada, ¢ das minucias que
seriam necessarias ao seu desenvolvimento. Em especial, o
equilibrio entre as demandas conceituais das ci€ncias exatas e
da engenharia (contando com um pesquisador com formagao
em engenharia de software),14 e as demandas do design ¢ da
arquitetura. I5A abordagem que passamos a desenvolver foi a de
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14. Talio Marin, colega professor e pesquisador
em Interfaces Digitais, redige seu mestrado
em tecnologia de redes e arquitetura de
aplicagdes para computagdo movel.

15. Além deste pesquisador, a equipe contava,
até 2006, com a participacgdo de Julio Freitas,
designer de produtos e programacdo visual,
que levantou questdes muito pertinentes.



problematizar e teorizar sobre os conceitos e praticas necessarios
ao Design de Interfaces e de Interagdo adequados a uma cultura
de projeto voltada a uma problematizacdo social, cultural e

estética pertinentes e conseqiientes.
1.4.2 Ecologia de interacao

Camada Ambiental de Interacao

De saida, em nossa pesquisa, estavamos envolvidos
com a idéia de complexidade e da possivel articulagdo
desta na nog¢do da Ecologia de Midias.1® Durante nossas
atividades no LTDI, mostrou-se cada vez mais a necessidade
de articular a complexidade dos meios digitais de comunicagdo
e telecomunicagdo disponibilizados no ambiente urbano
— somando-se a isso todas as possibilidades de automacdo
ambiental, urbana e predial que estdo vém sendo exploradas.
Propusemos que a colegdo composta pela paraferndlia
eletronica, os aplicativos e programas, os sistemas operacionais,
os protocolos e, principalmente, os meios de interagdo homem-
maquina (telas, alto-falantes, teclados, serco-motores, etc.) seja
denominada pelo termo geral Camada Ambiental Interativa
(CAI). A proposta consiste em considerar essa CAI como
um elemento do ambiente urbano, € ndo um item acionado,
que pode-se retirar, eventualmente — a medida que os usos e
costumes amoldam-se a CAI, ela torna-se parte integral do
ambiente urbano.

Ainda, identificamos — mas ainda ndo pudemos explorar
—todas as ramificagdes socio-politicas da CAI Estas envolvem as
operadores de telefonia (que controlam o fluxo de dados digitais
e ndo apenas dados das vocalizagdes telefonica), os fornecedores
e manuten¢do de hardware de infra-estrutura (que contam
antenas, cabeamentos, roteadores, centrais de controle, etc.), os
fornecedores de hardware uso pessoal (celulares, dispositivos
de midia, palmtops, etc.), os fornecedores de automacao predial
e residencial (que instalam e operam complexos sistemas de
ventilacdo, entretenimento, hidraulica, iluminacgdo, circulacao
vertical, como elevadores e escadas rolantes, etc.), ainda a
automacao industrial e da produgdo em geral.

Pode-se ver por essa listagem superficial e absolutamente
incompleta assim mesmo atesta a incrivel complexidade da
CAl, ou das CAI’s — ainda nao estamos certos se podemos, ou
devemos, considerar as CAI’s como um unico bloco globalizado,
em que os meios globais de telecomunicagao digital encontram-
se interligados; ou se devemos considerar as CAl’s em uma
multiplicidade, que certamente ndo sera local — no sentido de
que Sao Paulo teria uma CAI distinta da CAI do Rio de Janeiro
—, mas que diversas CAI se articulam em uma CAI mais ampla,

talvez uma Meta Camada Ambiental de Interacéo, que se integra
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16. O titulo original do projeto de pesquisa de
doutoramento, “Design, arte e computacdo
onipresente: uma ecologia.”, ja incluia os
principais itens a serem tratados. No entanto,
o desenvolvimento dos trabalhos acabou por
reconfigurar inteiramente a articulagdo dos
itens iniciais.
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Figura - Visualizagdo hipotética do nivel de
atividade em um servico disponibilizado no
Campus Senac. Cada regido tragada esquemati-
camente indicaria a concentragdo em uma das
atividades do servico de auxilio a pesquisa no
Campus. Uma Camada Ambiental Interativa
seria uma peca de infra-estrutura pressuposta
em um ambiente dotado de interatividade dis-
persa pelo espaco. (Vassdo, LTDI, 2005.)



globalmente.

Propomos que a CAI seja considerada como um dos
aspectos urbanos mais importantes — tanto como parte da
infra-estrutura, entendendo todos os processos concretos de
fluxos de dados, acionamento de dispositivos, etc., € como
parte da vida urbana, com a composi¢do de novas formas de
coletividade a partir da tele-presenca, do tele-controle, da tele-
comunicacdo; ¢ ainda todas as possibilidades de composicao
de ambientes interativos: tradicionalmente considerados
como parte da automagdo ambiental, as possibilidades de
interacdo entre homem e edificio, ou equipamento urbano,
comecam nos ultimos dez anos a ser exploradas esteticamente
e funcionalmente como Inferacdo, em geral, associados as
recentes exploragdes em geometrias complexas. Dois projetos
se destacam: o Pavilhdo da Agua Salgada, na Holanda, de Kas

Oosterhuis, 17

e 0 Hall de Exposi¢oes Festo (movel), de Axel
Thallemer.!® No primeiro, o pavilhdo estad semi-submerso e
a agua salgada penetra o pavilhdo de acordo com as marés, a
presenca dos visitantes dispara uma série de programas e rotinas
pré-programadas, que alteram a iluminagdo e a sonoridade do
ambiente. No segundo, todo um edificio ¢ construido de pecas
inflaveis cuja estabilidade é controlada por computadores, em
uma programacao capaz de fazer com que o edificio inteiro altere
sua conformagao de acordo com os ventos € a presen¢a humana.
Ainda, toda a pesquisa do Kinectic Design Group (Grupo de
Design Cinético) sediado no MIT, envolve o desenvolvimento
de pecas de arquitetura moével controladas por computador
— algumas disponiveis a interagﬁo.19 Mas, além destes, todo um
campo de especulagdes quanto a arquitetura cinética e interativa
vem sendo estabelecido. Exemplos de arquitetos dessa area

sdo Marcus Novak20 e Greg Lynn,21

além de toda pesquisa
e atuacdo de Cecil Balmond ¢ engenheiro chefe da divisdo de
geometrias experimentais da empresa inglesa de engenharia
Ove Arup. Em Informal, Balmond descreve o desenvolvimento
da arquitetura de geometria complexa para diversos arquitetos,
como Rem Koolhas, Norman Foster, Herzog ¢ DeMeuron,

dentre outros.22

Ecologia de Interaciao

A Camada Ambiental de Interacdo sustentauma Ecologia
de Interagdo, que compreende uma multiplicidade de interfaces
e modos de interacdo. Propusemos o termo ecologia justamente
porque partimos do conceito de Ecologia de Midias trabalhado
por Mcluhan e Postman. A leitura ¢ similar a dos dois teoricos:
estamos, ou estaremos, imersos em um ambiente de interacdo
(ou midias, no caso de Mcluhan e Postman) que permite uma
multiplicidade de vias de comunicac¢do e re-configuragdo do

ambiente. Assim como os meios de comunicagdo, Mcluhan,
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17. A+U, july 1998.
18. Dickey, 2001.

19. Material online: http://www.robotecture.
com/kdg/

20. http://www.mat.ucsb.edu/~marcos/
Centrifuge Site/MainFrameSet.html

21. http://www.glform.com/.

22. Balmond, 2007.
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Figura - O mesmo "nicho de interagdo" pode
ser ocupado por diversos dispositivos difer-
entes que déem suporte aquele processo de in-
teragdo. Cada dispositivo que penetra naquele
nicho contribui para conforma-lo. Sony Walk-
man (alto, sistema analdgico), Sony Discman
(sistema digital - CD), e Apple iPod (sistema
digital, leitura de arquivos Mp3 associado a
um sistema de vendas de musica via Internet,
iTunes).



tornam-se inextricaveis das agdes que se desempenham e das
pessoas que os utilizam, o mesmo se passa com 0s meios de
interagdo ambiental. Novamente, insistimos em um carater
urbano e ambiental para as agdes de compreensao e proposta de
sistemas de intera¢do: cada vez mais, interacdo sera um dado do
ambiente como um todo e, deste modo, do ambiente construido,
portanto urbano.

A ecologia de intera¢do diz respeito a um sem-nimero
de situagoes, que devem ser compreendidas além da definigdo
instrumental de contextos. Em ciéncia da computagdo ja fala-
se muito da leitura e da formalizagdo (conversdo em dados
informacionais) das caracteristicas dos contextos de uso de
um dispositivo ou meio de interacdo — fala-se em computagdo
contextual.?3 Segundo o léxico Situacionista, situagdo € um
evento irredutivel, uma colegdo de sensagdes agregadas a um
momento socialmente e culturalmente construido — ndo podemos
confundir situacoes e contextos — pelo menos pensando-se
sobre o processo de interagdo, midias e ecologias de interagdo.
Propusemos que as situagdes sejam consideradas concretamente,
e estudadas como tal, de acordo com métodos ainda ndo
desenvolvidos —um pouco como a psicogeografia Situacionista,
e envolvendo o Detournement (apropriagﬁo).24 E referente a esse
aspecto “situacional” do design de interacdo que essa tese pode
oferecer uma contribuicdo — ainda n3o exatamente como um
método?> mas como uma problematizacdo e aprofundamento
de alguns critérios cruciais.

Considerar o design de interacdo por meio da Ecologia
de Interagdo seria procurar compreender a complexidade
inerente ao ambiente urbano dotado de meios digitais de
interagdo sem recorrer ao reducionismo estrito da informacao
e da psicologia cognitiva. Ndo se nega a possibilidade de
contribui¢des interessantes ¢ poderosas da formalizagao absoluta
— da conversdo de situagdo em contexto, por exemplo — mas que
ndo se pode restringir a agdo do designer de interacdo a esse

campo formal 20

Nicho de Interacao

Mcluhan nos descreve como as tecnologias
embrenham-se no cotidiano e tornam-se inseparaveis dos atos
que desempenham.27 O mesmo se passa com o0s meios de

interac;ﬁo,28

que acabam por estar entranhados no cotidiano
— arriscamos dizer que € possivel que eles estejam ainda mais
entranhados que os meios de comunicagdo de massa anteriores,
dado o nivel em que embrenham-se: envolvendo o corpo ¢ a
locomogdo, estando presentes onde mesmo o radio, o jornal,
a TV, o telefone, ou mesmo a escrita ndo estiveram antes.29 E
mesmo embrenham os meios de comunicagdo pessoais (fala,

escrita, etc.) e os meios proprios da Industria Cultural — pois,
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23. Preece, et. al. 2002.

24. Debord, 1997 e 2003; e ainda Internacional
Situacionista, 2002.

25. O que veremos seria provavelmente seria
incompativel com a nossa situacional, ndo-
instrumental, e ndo estritamente formal da
abordagem que procuramos.

26. Voltaremos a discutir esses aspectos no
ultimo capitulo desta tese.

27. Mcluhan, 1969.

28. Veremos, mais adiante que Mcluhan,
e outros que seguem seu procedimento
tedrico, acaba por equalizar tecnologia,
meio de comunicagdo, meio de produgdo,
ambiente. Exploraremos essa equalizagdo
geral, introduzindo algumas distingdes.

29. Nao ¢ por acaso que Mcluhan falou,
intuitivamente, de uma retribalizagdo do
homem pos-letrado: a fala — a comunicagao
oral ¢ a audigdo — certamente seria a
tecnologia-meio-ambiente que seria tdo
pervasiva quanto a tecnologia digital esta
se tornando. O tribal seria aquele que estd
imerso em um ambiente comuncacional, em
que ndo distingue entre as partes, pois estdo
integradas em um todo sensorial (o espago
“aural” de Mcluhan).



em dois niveis diferentes, os meios digitais de comunicagdo sdo
estritamente pessoais ¢ afrontam a légica Boradcast, mas em
outro, sdo inteiramente filtrados pelo modo como o modo de
interacdo foi projetado. E essa é uma das questdes fundamentais
da Arquitetura Livre, como veremos adiante.30

Tomando emprestado um conceito da Ecologia e dos
Ecossistemas — o Nicho Ecologico — propusemos que cada modo
de interacao ocupa um nicho especifico, dotado de um certo tipo
de engajamento corporal, comunicacional e interativo. Cada
modo de interagdo ocupa um Nicho de Intera¢do que, assim
que se estabelece (impde-se frente a outras atividades, ocupa
tempo e espaco), passa a compor-se como um nicho concreto.
Se o objeto interativo que o ocupa deixa de existir, ele sera
ocupado por outro. O exemplo que selecionamos para testar essa
hipotese foi o Walkman. Inicialmente introduzido pela empresa
Sony em 1979, o walkman nio supriu qualquer necessidade

pré—existente3 1

mas ativou uma série de possibilidades
tecnoldgicas. Assim que se impds como modo de interagdo,
se estabeleceu como presenca no cotidiano e na sensibilidade,
outros dispositivos puderam acessar esse patamar, esse Plato,
e ali desempenhar aquela forma de interagio. A medida que
a tecnologia digital foi substituindo a tecnologia analdgica, o
Nicho walkman foi sendo ocupado por uma sucessao de produtos
de consumo de massa, do Discman (tocador de CDs) até o Sony
Bean (reproducido de sons em codificagdo Mp3). No inicio desta
década, a empresa Apple reconhece a posicao estratégica desse
nicho e procura ocupa-lo com o produto iPod, que se consagrou
além das previsdes iniciais. Dois aspectos devem estar expostos
aqui: primeiramente que o nicho especifico ndo permaneceu
estatico, absolutamente imoével, dotado das caracteristicas de
interagdo iniciais — na verdade, ele desenvolveu-se de acordo
com questionamentos que o publico apresentou, de acordo
com possibilidades técnicas que tornaram-se disponiveis, com
a grande mudanga da tecnologia analdgica para a digital; em
segundo lugar, quando a tecnologia digital permite a interconexao
do dispositivo de audigdo ao computador pessoal para que se
transfiram as musicas, a empresa norte-americana percebeu a
possibilidade de todo um outro modelo de negécios, e articulou
um produto industrial a uma loja “virtual” de misicas.3?
Osnichos de interacdo seriam entidades virtuais articuladas
no nexo entre as praticas urbanas emergentes e a industria cultural,
e indicam um modo renovado de reconhecer o que vem a ser um

“produto” de design ou mesmo de arquitetura.33

1.4.3 Projeto: Determinacio versus desvelamento

A partir da assun¢do da complexidade inerente ao
contexto da computagdo ubiqua, e do design de interacdo como

&3

30. Broadcast é o termo utilizado nos estudos
de cultura de massa e industria cultural
para denominar a logica de distribuicdo
estritamente centralizada, que parte de UM
centro emissor e atinge uma multiddo de
pontos periféricos, considerando-se o arranjo
topologico dessa logica. O seu oposto seria
a logica Reticular, em rede, de comunicago
em que “todos comunicam-se com todos”,
sem uma instdncia central de controle e
filtragem. Voltaremos a essa questdo diversas
vezes, pois o que pode parecer reticular em
um nivel é, concretamente, broadcast se
considerado em outro nivel de abstragao.

31. A ndo ser que acreditemos nos eufemismos
do discurso de marketing, de que o Walkman,
e outros produtos igualmente inovadores,
vém suprir necessidades “que nem mesmo
sabemos possuir”. Tal discurso ndo ¢
incomum mesmo no Design de produtos de
consumo, atestanto ao papel que o design
estabelecido desempenha como ferramenta
de marketing, estritamente.

32. A Apple n3o foi a primeira empresa a
disponibilizar um tocador de Mp3, mas
foi a primeira a articular um hardware
proprietdario — ou seja, sobre o qual detém
absoluto controle tecnologico e legal — a
uma plataforma de vendas integrada — o
software e loja virtual iTunes.

33. O que é uma sala de estar? Ou o que ¢ uma
garagem? Ou um sofa? Ou um automovel?
Nessa interconexao entre industria cultural e
produgdo de itens de consumo, encontra-se
uma mobilidade conceitual muito grande.
Vemos a emergéncia diaria de muitas
entidades virtuais no mercado imobiliario,
no mercado turistico, musical, arquitetonico,
de mobiliario (urbano, empresarial e
doméstico), etc. Talvez pudéssemos encara-
las como nichos de interagdo e reconhecer
uma evolugao historica, de sua introdugdo
ao estagio, ao Platd, que se encontra agora.

Virtual Objeto Possivel
e lickade urivaria izl enlidade abeirala
“ounir misica ac ar e @ aspacifica, capaz de ser
M movimanio” realizac.
“projela do walkman®
Dinamismo 1 Instancia
Atual Real
enlidade especifica em usa Circunstincia entidade especifica
“aquals walkman usado por entendida coma fixa

&M 5u8 igentdade
“este walkman, gue &
Lma pega produsida
wm shra, idénbica a
SRS conginaras

Bguala pass0a, Naqul
momento.”

Figura - Quadrivio de Deleuze e Lévy , com-
plementado pelos momentos em que uma enti-
dade de projeto trafega pela cultura. De con-
ceito vago e dindmico (virtual), converte-se em
projeto detalhado e realizavel (possivel), que €
fabricado (real), e apropriado em usos que sem-
pre escapam ao planejamento prévio (atual),
que novamente indica possibilidade de uso e
reconfiguracdo do conceito inicial. (Vassdo,
LTDI, 2005.)



a procura por meios de interferir conseqiientemente neste
contexto, a questdo de qual a extensdo da acdo possivel do
designer, do projetista, ou mesmo do arquiteto surge em uma
problematica renovada. Por um lado, pode-se adotar os mesmos
procedimentos consagrados no projeto de objetos industriais, de
edificagoes, do planejamento urbano, da programagio visual. No
entanto, alguns obstaculos se impdem.

O primeiro refere-se a inerente multidisciplinaridade do
projeto de interagdo: ndo se pode projetar apenas como se estivesse
projetando um produto industrial, ou apenas um edificio, ou um
trato urbano. E mesmo que se incluam os diversos profissionais
em equipes multidisciplinares, ¢ que as questdes intercaladas
sejam levantadas e dirimidas de acordo com o andamento de
um projeto, ainda assim fica ausente uma perspectiva geral, um
esquema amplo de inclusdo de particularidades.

O segundo obstaculo diz respeito a o que se espera do
fim de um projeto em especifico. Em que ponto pode-se contar
com a realizagdo exata de um projeto de interacdo? Nos métodos
de projeto consagrados em arquitetura, inddstria e programagao
visual, as diferencas entre o que foi deliberado como “entidade a
ser fabricada” e a “entidade realizada” sdo consideradas erros de
execugdo. No entanto, isso ndo € exatamente 0 que se passa com os
métodos para software, design de interacdo e na computagdo em
geral. Os métodos de projeto em Web mais recentes — referentes a
0 que se convencionou chamar Web 2.0 —envolvem a participagao
do publico, e ndo na modalidade de participacdo consagrada,
em que existem momentos bem estabelecidos de projeto, e um
deles conta com o input ou o feedback do pﬁblico.34 Mas, sim,
o produto de Web 2.0 ¢ langado em um estagio de precariedade
absolutamente distinto de um produto industrial, arquitetonico ou
grafico. Um dos motivos para isso é que pode-se alterar software
sem que seja necessario a redistribuicdo de um produto, ou seja,
existe uma continuidade inédita entre prototipo e produto “final”
em software e, portanto, em Design de Interagdo.

Efetivamente, o projeto de uma aplicagdo em Web 2.0
desenvolve-se co-evolutivamente com o publico usudrio, em
um espaco de interacdo que envolve a alteracdo dos padrdes do
servigo.

Em outras oportunidades, pudemos questionar como se
daria o desenvolvimento de um produto considerado em seu nicho
de interagdo. Novamente, o exemplo foi o Walkman. O quadrivio
que Lévy nos apresenta em O que é virtual? (1998), articulando
o virtual, o atual, o possivel € o real,35 foi extremamente util
ao conformar uma abordagem que nos permitiria compreender
de forma dindmica a conformagdo e a re-conformagdo de um
produto interativo. Mas, além disso, nos obrigou a considerar essa
dinamicidade como uma doadora de indetermina¢do ao projeto

de interagéo.3 0 Na verdade, propomos que essa indeterminagao
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34. Ref.
35. Lévy credita a Deleuze ¢ Guattari a
referéncia original, encontrada em Mil-

Platos. (1995)

36. Ver ilustragdo — quadrivio.

4 LA T =

T e o o g p—

[ el e
e s e —
— =
] e e e e — s s

To | e v v i i g 0
e e
e ]

sussasal)

=
=
s it
REE p I s als 8] O O Eal O
i)y Ay vt omt ak el Ed
g iy Ty sty W
HHhHHdH »PPeE |
.IJ_.;.J-..'_-{J‘ . e

Figura - Sony Reader (alto) e Amazon Kindle
(baixo). Ambos sdo sistemas dotados de tela
de papel eletronico para leitura prolongada de
textos em alta-resolucdo. Considera-se que a
adog@o mais rapida do Kindle deva-se tanto a
sua campanha como ao modelo adotado pela
Amazon, similar a Apple, de venda de con-
tetdo. A diferenga ¢ que o Kindle é uma plata-
forma online de vendas.



va mais além do que o Design de Interagdo, como ficara claro
no restante do texto da tese — mas, inicialmente, a questdo da
indeterminacdo envolveu dois aspectos: (1) uma perspectiva
social, humanista, que considere a complexidade dos grupos e
a especificidade do individuo, e sociedade como um conjunto
de comunidades, pelas quais trafega a questdo do projeto, quer
elas encarem-se como projetistas ou ndo; e (2) o papel que o
designer ou o arquiteto deve desempenhar como quem interpreta
a tecnologia, lhe confere significados, encontra possiveis
articulagdes, as quais ndo sdo dadas inicialmente e talvez ndo
sejam acessiveis a perspectiva tecnicista do engenheiro ¢ do
cientista da computagao.

Ou seja, pudemos inicialmente, compreender o projeto
como determina¢do de um futuro — ou seja, a no¢ao consagrada
de projeto, como teleologia, como especificagdo e execugdo
—, ¢ como desvelamento de possibilidades — composi¢cdo de

condicionantes, adernamento de possibilidades.

1.4.3.1 Perspectiva Antropologica de Projeto

Uma referéncia fundamental foi Bruno Latour 37

e sua
compreensdo do processo antropologico do desenvolvimento
cientifico, ao “perseguir os cientistas e engenheiros pela
sociedade” 38 A proposta de Latour, como de outros socidlogos
da ciéncia, , € entender o processo de proposta e desenvolvimento
de uma teoria, produto ou projeto de engenharia como um fato
antropolégico, compreender a ciéncia como um produto da cultura.

Essa no¢do implica em compreender que um fato,
conceito ou tecnologia nunca esta disponivel como “algo fora”
da cultura, como uma condicionante com pretensdes a categoria
ontoldgica, mas que esta sempre imbricada ao contexto ou
situacdo em que surge, € que carrega consigo os sinais de seu
trajeto pela sociedade; e, ao contrario de ser categoria ontologica
a priori, pode mesmo — ¢ muitas vezes acaba tornando-se — vir
a ser uma categoria a posteriori, tal o poder de sua presenga na
sociedade ena cultura. Uma das ferramentas do Metadesign,como
repensado por nds, ¢ exatamente a conformacdo de ontologias.
Técnica consagrada na ciéncia da computacdo, o Projeto de
Ontologias, ou a Arquitetura da Informagdo, permite a proposta
de sistemas de categorias que ordenam a informacdo. Segundo
nossa abordagem, € necessario que esse projeto de categorias
seja atividade mais ontologica em seu sentido original, além
de organizadora da informagdo em computadores e sistemas
informéticos. Ver o 2° capitulo.

Ou seja, € necessario que essa producdo de ontologia
a posteriori como fato socio-cultural seja levado em conta no
processo de projeto. Mas, além disso, é necessario assumir que

aquilo que ¢ possivel ou impossivel como tecnologia ou como
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37. Socidlogo das ciéncias francés (1947-).

38. Latour, 1998 ¢ 2000.



técnica, € antes de mais nada algo que imbrica concretude (o que
¢ possivel concretamente) e ideologia (aquilo que se considera
possivel de acordo com um agenciamento so6cio-cultural
especifico). Por este motivo, e pela abordagem Mcluhaniana da
tecnologia, consideramos que a Tecnologia ¢ indistinguivel da
Ideologia. Todo campo de aplica¢do de uma tecnologia baseia-se
em um campo social adequado para reconhecer essa tecnologia
e aceita-la como fato, mesmo que sejam necessarios ajustes e
adaptacdes. Uma maneira interessante de compreender essa
dinamica ¢ lendo a evolugdo da tecnologia como concomitante
a ideologia que a comunidade constréi para a sua aceitacao.
Ha um dialogo entre elas, e gradualmente a tecnologia vai
se entranhando a sociedade, a medida que essa elabora uma
ideologia que consiga acomodar a presenca daquela tecnologia

em seu seio.

1.4.3.2 Interpretacio da Tecnologia

Ainda em uma modalidade que aceita a separagdo
estrita entre a engenharia e o design, o papel do designer poder
ser compreendido como de reconhecer e avaliaras poténcias
concretas das diversas inovagdes tecnoldgicas, € compd-las em
produtos viaveis como presenga na cultura cotidiana. Pudemos,
em diversas ocasides, defender essa atividade de Interpretagdo
da Tecnologia, que ¢é propria do designer em um contexto de
disponibilizagdo crescente de tecnologia. E ndo apenas de
tecnologia digital. Mas apesar de muitas outras areas estarem
desenvolvendo-se com muita velocidade, ¢ a tecnologia
digital que vem dominando o modo como — mesmo as areas
especializadas e alheias ao cotidiano ou ao cogito projetual do
designer — a propria ciéncia ¢ interpretada em Tecno-Ciéncia:
algumas das abordagens das ciéncias da computacio penetramnas
ciéncias e comecam a re-condicionar como sao compreendidas;
além disso, a presenca da tecnologia digital como Mediadora
Generica — presente em microscopios eletronicos, telescopios
orbitais, sensoriamento remoto, classificacdo e arquivamento
de dados, intermediacdo pessoal, etc. —, impde que os multiplos
campos socio-culturais entrechocam-se, se friccionam, além de
dialogar, também via os multiplos modos como essas interfaces
sdo compostas.

Ou seja, a interpretagdo de como a tecnologia digital
pode ser concatenada entre si ¢ com outros campos da tecno-
ciéncia ¢ uma atividade crucial do designer contemporaneo e
futuro. Muitas iniciativas vém se desenvolvendo neste sentido.

Uma das propostas dessa pesquisa €, além de salientar
esse papel interpretativo do designer, propor que ele seja capaz
de questionar os proprios critérios de como a tecnologia e a
ciéncia sao desenvolvidas. Ndo que venhamos a propor que o
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Figura - Duas apropriagdes da tecnologia. Mp3
player montado por Frank Van Hooft, experi-
mentando com a mesma tecnologia que suporta
a fungdo do iPod (baixo), e Mp3 Player da em-
presa japonesa TakaraTomy (alto, http:/www.
takaratomy.co.jp/). Por um lado, a experimen-
tacdo técnica amadora, por outro, a banalizacdo
dos componentes eletronicos em suportes 0s
mais variados.



designer de interagdo também torne-se cientista ou tecnélogo em
sentido estrito, mas que esses mesmos profissionais, pensadores,
pesquisadores e propositores possam apropriar-se da tecnologia
e da tecno-ciéncia de maneira critica, fenomenologica, e
aberta as poténcias concretas de cada artefato, e ndo apenas
a seu campo conceitual estabelecido previamente, que limita
sensivelmente a poténcia inerente de cada entidade produzida

pela tecnologia.39
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39. No 4o capitulo exploraremos algumas
dessas possibilidades.



1.5 Promessas e ameacas — urgéncia de uma outra
abordagem

Ja tivemos a oportunidade de identificar as promessas
e as ameacas da emergéncia da Computacdo Ubiqua e de uma
outra urbanidade posterior a sua introducao:

“A Ubicomp [apresenta] promessas € ameacas, fartamente
discutidas e promovidas. Promessa: criagdo de um ambiente
urbano integrado que dé suporte as mais variadas atividades sociais
e produtivas, e renovando as possibilidades de representagdo
politica e cultural. Ameaga: surgimento de uma instancia avangada
do pandptico, um estado de vigilancia permanente de tudo e todos,
solapando definitivamente as liberdades individuais.”!

Retomando essas questdes no contexto dessa pesquisa
mais ampla,2 ¢ importante frisar que um dos principais motivos
pelos quais as liberdades individuais venham a ser solapadas
da-se pelo incremento irrestrito da complexidade dos arranjos
socio-técnicos contemporaneos e futuros, sendo a Ubicomp
o fator preponderante para esse incremento. Com o farto
suprimento dos meios de comunicacdo de massa ¢ na imersao
constante na induastria cultural, somos expostos a um excesso
de informacdo que ndo estd articulada em compreensao ou em

um quadro coeso. Em 1989, Richard Saul Wurman3

publica
Information Anxiety,4 analisando a “inundacdo de informagao”,
que o leitor e telespectador médio ¢ vitima, e como lidar com
esse volume enorme de dados, e possivelmente converté-los em
conhecimento. Wurman foi o propositor inicial da disciplina
Arquitetura da Informagdo, atividade que, em sua concepgao,
envolvia a apresentagdo grafica de informagdes complexas
— ja, em si, uma técnica para a filtragem e ordenamento da
informacdo bruta em conhecimento ou sabedoria 1til.

Esse contexto de crescimento desenfreado de informacao
ndo so afeta aqueles que querem ou precisam manter-se informados
quanto aos fatos cotidianos, na leitura das pecas fornecidas
pela indtstria cultural, mas também envolve diretamente a
possibilidade de agir-se sobre a propria vida, ¢ 0 modo como nos
inserimos nas organizagdes politicas, na construgdo das cidades,
enfim, a construgdo e a acao sobre nosso modo de vida.

Ja foi dito que a citada Ansiedade da Informagdo
¢ uma dindmica construida para solapar a possibilidade de
compreensdao do cotidiano, suas ramificagdes €ticas, politicas,
econdmicas, urbanas e culturais.) Pois o excesso funciona
exatamente como a auséncia, com a diferenca de reconfortar
pela presenca, a ilusdo de que se esta de posse do conhecimento,
que de fato ndo existe.

Recentemente, a disseminagdo de dispositivos
computacionais moveis em comunicagdo constante — como

telefonescelulares, palmtops, laptops, etc.—levantouapossibilidade
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1. Vassao, 2006.

2. Pudemos desenvolver, sob os auspicios

do Senac, uma série de textos referentes
principalmente as questdes tecnoldgicas,
metodologicas e conceituais do projeto para
a computacdo ubiqua. Os aspectos referentes
a complexidade e a “arquitetura livre” foram
sistematicamente postos de lado, reservados
para a tese de doutoramento.

3. Wurman (1936-), arquiteto e empresario

norte-americano. Foi presidente da AIA
(American Institute of Architects) e fundador
da série de conferéncias TED (Technology,
Entertainment and  Design), muito
influentes por congregar os pensadores e
propositores mais arrojados e controversos
da industria cultural norte-americana. Ainda
foi o propositor inicial do que se chama
Arquitetura da Informagdo, hoje termo
consagrado e poliss€mico, voltaremos a isso
no proéximo capitulo.

4. Wurman, 1989 — a edi¢do brasileira

“Ansiedade de informagdo”, acabou por
indicar que o autor falava de uma auséncia
de informagdo, e ndo de seu excesso. A
edicdo original em inglés ainda € considerada
um dos marcos no chamado Design da
Informagdo, disciplina a qual voltaremos no
proximo apitulo.

5. Certamente, Noam Chomsky, além de seu

vasto reconhecimento como um dos pilares
da lingiiistica contemporanea — e entranhada
na filosofia analitica, a qual criticaremos
— também desenvolve importante trabalho
de ativismo politico. Neste campo, uma das
suas denuncias mais constantes ¢ o modo
como a industria cultural filtra a informagao
que ¢ apresentada a populagdo, das técnicas
mais sutis até a simples verborragia, a
avalanche de informagdes que torna
praticamente impossivel a compreensdo
de um contexto. Wurman faz a mesma
denuncia em Information Anxiety.



de que a representacdo politica passasse por uma reforma radical:
de que seria necessaria a representacdo indireta, na forma dos
parlamentos municipais, estaduais e federais? Toda e qualquer
questdo que exige votacdo poderia ser exposta a populagdo como
um todo, ¢ a votagdo envolveria ndo o representante, mas o
proprio eleitor. A 6bvia critica que se coloca se refere a0 modo
como a “opinido publica” é manipulada pela industria de cultural,
e que as questdes sdo, em si, complexas demais para que o vulgo
possa opinar conscientemente quanto a elas.

A mesma critica € feita quanto ao exercicio da cidadania,
principalmente quanto ao efetivo e direto envolvimento com a
construcdo da cidade. Projetos participativos, envolvendo a
populacdo, em diversas modalidades sdo comuns e conseqiientes
— ¢ poderiamos argumentar que o papel da figura mediadora,
quer seja a liderancga local, a equipe de projeto de engenharia
ou arquitetura, ou algum representante do poder publico
ou privado, ¢ o de, justamente, reduzir a complexidade das
questdes que se colocam aos futuros usuarios do equipamento
urbano e/ou publico em questdo. Ou seja, o mediador do
projeto participativo filtra a informacdo de maneira que ela seja
compreensivel ao leigo e este possa escolher entre os caminhos
possiveis. Poderiamos resumir, assim, a atividade do projeto
participativo em construir modos de compreender, modos
cognitivos, para que se possa agir sobre a questao em maos.

E essa é, pois, uma Meta-Questdo: mas nao seria
necessario que o proprio cidaddo pudesse influir no modo como
as questdes sdo conformadas, no proprio esquema de filtragem?
Nao seria mais legitimo que o processo de composi¢ao desses
critérios fosse disponibilizado ao cidaddo? O que nos impele a
um problema circular: definir os critérios envolve conhecimento
especializado (no caso de um projeto de edificio de habitagdo,
ou de um novo portal na web para o atendimento a populacdo),
complexo e apenas acessivel ao especialista — como tornar os
proprios critérios de projeto acessiveis? Algumas experiéncias
tratam exatamente disso: fazer com que as populacdes apropriem-
se dos métodos de projeto, para que possam compreender as
decisdes que fardo em conjunto a casta especializada que o
acompanha nesse processo. Mas se, sempre, algo fica nas maos
dessa casta especializada, como reduzir, efetivamente — talvez
a zero — o grau de alienacdo? Isso € possivel? Existiriam
ferramentas que poderiam ser ativadas para que isso se tornasse
mais acessivel a uma parcela maior da populagao?

Além dos projetos participativos, enfrenta-se outro
grau de complexidade: a adi¢do do que chamamos a Camada
Ambiental Interativa a infra-estrutura urbana incorre no
incremento do nimero de elementos funcionais envolvidos no
ambiente urbano, contribuindo para o aumento da complexidade,

e a dificuldade em compreendé-lo.
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E chegamos a um segundo nivel dessa problemadtica: até
mesmo aqueles profissionais envolvidos com as questdes urbanas
e do projeto do ambiente (arquitetos, engenheiros, designers)
travam contato com questdes que se desdobram em niveis de
complexidade que, em geral, ndo estdo disponiveis a cognigdo tao
direta, ou mesmo a percepcao. Corre-se o risco de alienar-se ndo
apenas por especializagdo — problema ja identificado ha tempos
na civilizagdo industrial® — mas também por complexidade. Pois
mesmo os especialistas ndo dao mais conta da complexidade que
se desenrola em seus proprios campos.

Adentramos, por meio dessa alienagdo por complexidade,
a um segundo grau que indica a possibilidade da perda da
legitimidade até mesmo humana, pois quem € que planeja uma
cidade como S&o Paulo, Nova York, Téquio, Pequim? Verdadeiras
regides metropolitanas, inteiramente alheias a o que se deseja
diretamente, tanto como individuo, quer como grupo social de
elite, de massa, excluido ou das grandes liderancas politicas. Os
luminares da Vida Artificial atirmam que as cidades sdo entidades
emergentes, capazes de compor-se mesmo a revelia de suas
unidades componentes — os cidaddos — até que ponto podemos
dizer que desejamos viver neste ou naquele contexto se eles ja estdo
dados de antemdo?’ Pode parecer que falamos de obviedades, e
de questdes ja ha muito resolvidas, até mesmo por resignacao:
ndo se pode escolher e determinar absolutamente a vida que se
vivera, pois o contexto socio-cultural esta dado, assim como cada
parte de um todo influi no destino coletivo. Mas ndo é exatamente
disso que falamos. Concretamente, ¢ de seu contrario: em que
nivel pode-se, em qualquer grau de complexidade, determinar-se
um futuro? E possivel, concretamente, o determinismo? Se sim,
em que nivel?

Adiante, falaremos de um determinismo direto — em que
o projeto resulta em uma entidade especificamente determinada,
como na relagao possivel—real8 —, € de um determinismo indireto
— em que o projeto apenas aderna um possivel futuro, participa
em sua constru¢do, como na relagio virtual-atual.”

Podemos, mesmo, argumentar que, dada a existéncia
de uma entidade em um grau de complexidade superior aos

10 esses cidaddos ndo sio mais livres,

cidadios de uma cidade,
pois devem submeter-se a dinamicas que em muito transcendem
as decisdes e afetos cotidianos, e ainda os utilizam para compor
esse grau superior. Dada essa alienagdo, tende-se a assumir
a auséncia ou a perda da liberdade individual e coletiva, até
mesmo reconhecer a submissao involuntaria a um modo de vida
projetado por outros ou, mesmo, por ninguém em especifico,
0 que se torna cada vez mais uma possibilidade concreta.
Efetivamente, quem projeta uma cidade?

Ja, ha alguns anos, fala-se de uma estranha igualdade

11

entre diversas regides urbanas mundiais,”* € como, em um
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6. Buckminster Fuller e Marshal Mcluhan, para
citar dois pensadores, levantam a questdo da
alienacdo intrinseca a especializagdo — e
advogam a necessidade de um projetista (no
caso de Fuller) e/ou um pensador (no caso
de Mcluhan) que seja um generalista, capaz
de compreender contextos e ndo apenas
especificidades.

7. Johnson, 2003 e Resnick, 1997.

8. O par possivel-real, como trabalhado no
quadrivio de Levy (derivado da obra de
Deleuze e Guattari), envolve a passagem
de um projeto a realidade construida — das
plantas do projeto de arquitetura ao edificio
erigido. Voltaremos a isso no proximo
capitulo.

9. O par virtual-atual, no quadrivio de
Lévy, envolve uma dindmica complexa
de construcdo da realidade, em que
infinitas possibilidades envolvem-se com a
concretizagdo de algo — o exemplo utilizado
por Lévy refere-se a passagem da semente a
arvore, muitas outras entidades vém a baila
na vida da arvore e na sua conformagdo em
um determinado momento, € ndo apenas seu
codigo genético.

10. Podemos nos amparar no nome “cidade”
para descrever essa entidade emergente?

11. Durante nossa participagdo no projeto
de pesquisa Intelligent Buildings in Latin
America, os pesquisadores europeus
notavam, com um misto de maravilhamento
e temor, como hotéis e distritos financeiros de
qualquer cidade global sdo indistinguiveis.



mundo globalizado, a identidade local ameaga desaparecer.
Podemos reconhecer a emergéncia de um organismo mundial,
desvinculado de locais especificos, ¢ entranhado nas grandes
regidesmetropolitanasinterconectadas globalmente? Certamente,
estamos aqui especulando, pois essa regularidade pode ser
explicada pelas demandas de uma casta sécio-econdmica que €,
em si, muito homogeneizada, em termos de anseios, background
socio-cultural, e procedimentos de viagem, trabalho e lazer.12
Mas ndo estariamos falando, possivelmente, de uma meta-
cidade, uma cidade de operarios financeiros, movel e localizavel
em diversos tecidos urbanos planetarios?

Outro aspecto bastante dificil, ¢ de cunho mais
explicitamente ético, € quanto ao modo como a computagdo
devera, ou ndo, penetrar na vida cotidiana. Muitos autores falam
de uma computagdo invisivel, assim como interfaces invisiveis
— como vimos anteriormente neste capitulo. Um dos aspectos
das interfaces e computadores invisiveis é a sobreposi¢do
de visibilidade e invisibilidade: para que uma interface seja
percebida, conhecida e utilizada, ela deve apresentar-se aos
sentidos; mas, segundo os preceitos da dita Tecnologia Calma
de Weiser, essa presenga deve ser minima, possivelmente em
um estrato de consciéncia subliminar. 13 No caso dessa interagcao
involuntaria ou compulsdria, como € possivel a construgido
da identidade individual? Em outro registro: como se fara a
constru¢do da identidade a partir do momento que todo e qualquer
produto industrial (¢ mesmo agricola) for dotado de um sistema
de localizagao? Como construir a agdo politica neste contexto?

Esperamos ter demonstrado, nesta introdu¢do um
tanto delongada, que dois processos perfeitamente imanentes
estiveram em jogo no desenvolvimento da computagdo. Por
um lado o projeto estruturado da conversdo do computador
em item de consumo de massa que se funda a partir da
operacionalizagdo da industria de semi-condutores — uma linha
de desenvolvimento na qual podemos ligar o postulado da “Lei
de Moore”, em 1965, a emergéncia dos information appliances,
em 1979. Os computadores ndo se popularizaram porque eram
inerentemente “bons” e/ou “necessarios”, houve um projeto
financeiro-industrial que se avolumou com grande rapidez.

Em segundo lugar, o papel exato em que a informatica
penetrou no cotidiano foi constantemente negociado por uma
multiddo de usuarios, programadores, executivos, politicos,
ativistas, filosofos. A presenca do computador na vida cotidiana
também nao foi exatamente um projeto concebido e realizado
por um complexo industrial-informacional. Foi, antes, um jogo
constante de propostas, interpretagdes e subversdes, contra-
propostas, adogdes, rechagos, desenvolvimentos. Longe de ter
sido monolitica, a emergéncia da computagdo como produto

de consumo de massa foi um complexo sécio-técnico de
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12. Castells, 1994.

13. Em alguns dos muitissimos projetos
aventadosnacooperagdo LTDI(Senac)e PAD
(POLI-USP) estdo os numerosos projetos
para a area médica — em geral, envolvendo o
monitoramento ndo-voluntario de pacientes.
O formato preferido para tais projetos sdo
alguma variagao nos computadores vestiveis,
citados anteriormente. O que se passa, nessa
situagdo, ¢ que a “interagdo” ¢ automatica:
imagina-se parafernalias capazes de
automaticamente monitorar o nivel de aguicar
sangue e administrar insulina. Alguns autores
dirdo que isso ndo refere-se a interacéo,
mas a aliena¢do. No entanto, muitas das
promessas da computacdo ubiqua envolvem
esse dificil limiar entre interagdo voluntaria
e compulsoéria. Desde sistemas de seguranga
e monitoramento de pessoas (criangas,
idosos, pacientes e enfermos, criminosos)
até monitoramento de patrimdnio, que
pode, inadvertidamente, servir como
monitoramento de outros individuos — como
¢ o caso do uso compulsério de etiquetas
RFID nos veiculos da cidade de Sao Paulo
(Zmoginski, Felipe. “Em Sao Paulo, carros
deverdo usar RFID em 2008 in do Plantao
INFO, 03 de outubro de 2007.).



grandes contradi¢des e choques. E, se vemos hoje um contexto
relativamente tranqiiilo no universo denominado Desktop, ¢
porque ele foi tomado gradualmente por uma abordagem tao
plural quanto os usos que ali se desenvolvem.

No entanto, ndo sdo escassos os discursos que procuram
identificar nessa ascensdo veloz a confirmagdo de um principio
universal, pretensamente benéfico e mesmo inevitavel, que
conduz o ser humano a natureza fundamental do universo: a
informac;éo.14 No entanto, quando o assunto ¢ a computagido
e a informagdo, a tendéncia geral ¢ tratar a informacao, a

15 afrontando

comunicacao e a estética como dados imateriais,
a concretude, ou pelo menos construindo uma ideologia que
apenas dificulta a compreensao da ontologia das entidades que
o0 projetista, o criador e os artistas envolvem-se.

Esses discursos permitiram que identificassemos os
contornos gerais de uma ideologia que se assenta sobre o primado
dainformagdo sobretodo e qualquer outro ente cultural. Chegamos
a propor que existe uma tendéncia epistemologica de converter a
informacao NA categoria geral, capaz de conter e articular todas as
tradicionais categorias filosoficas — se € que tal conversao ja ndao
esteja consumada, pelo menos para alguns circulos académicos,
culturais e industriais. Ainda essa ideologia, que denominamos
como Ideologia da Informagdo, insiste na imaterialidade da
informagdo, apesar de sinais explicitos em contrario a isso que
a propria teoria da informagao articula. 16 Al¢m disso, a maioria
da bibliografia disponivel sobre interatividade, computagdo

ubiqua, cibercultura, 17

computacdo em geral, programagao
de computadores, logica booleana, teoria da informagdo, etc.
¢ de base na filosofia analitica — dada a origem histérica do
discursos que da sustentacdo social e ideologica a dita revolucdo
informadtica — e, como nao poderia deixar de ser, insiste nos
critérios dessa mesma filosofia analitica de cunho francamente
instrumental. Observa-se que, mesmo aqueles autores que ndo
se aprofundam nos critérios filoséficos, na ontologia do que
estdo manipulando, o esquema geral é de contornos analiticos
e instrumentais. Conseqiiéncia disso ¢ que na literatura e nas
comunidades que discutem a emergéncia de um ambiente
amplamente penetrado por computadores e pela automagio
ambiental, o tom das discussdes € um que toma tacitamente os
critérios da filosofia analitica e da instrumentalidade. Até mesmo
em contextos tradicionalmente alheios a informatica, como
a arte, a cultura, e as ciéncias sociais, comega-se a observar o
surgimento de elementos e critérios de compreensdo que sao
instrumentais — tudo se passa como se houvessem dois campos
separados: o da discussao artistica, da estética, da sociedade, da
cultura, e a adogao de elementos tratados como estanques, como
a definicdo de informacdo, a imaterialidade da informacdo, a

oposicao virtual-real, etc. Especialmente danosa ¢ a dicotomia
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14. Um bom exemplo que atesta a isso
encontra-se em Kurzweil, 2000. Autores
proeminentes no contexto da computagdo
apresentam posturas muito variadas quanto
a o que identificamos como a ideologia da
informagdo, pelo menos quanto ao fator
material e/ou imaterial da informagao.
Hillis, em Pattern on the Stone, apresenta
um relato muito coerente de como compde-
se o computador como aparato material
(Hillis, 1999). Mesmo que Hillis insita na
abstracdo completa do funcionamento logico
do computador frente seu substrato material,
como qualquer outro cientista da computagao
o fara, a forma como compreende que
esse computador sempre serd uma entidade
material ¢ bastante diferente da maneira
como Kurzweil extrapola essa possibilidade
abstracdo, iguala a inteligéncia humana a
processamento de informagdo, e postula a
possibilidade de transferir a mente humana
para outro suporte que ndo o da quimica
organica, “muito fragil” (Kurzweil, 2000).

15. No design, encontramos nos tomos de
metodologia o discurso da imaterialidade
da informag@o absolutamente intocado — um
bom exemplo é Design do material ao
digital (Bonsiepe, 1997). As conseqiiéncias
para o processo de projeto do Design de
Interag¢do e para a Computagdo Ubiqua
serdo explorados nos capitulo seguintes.

16. Na conclusdo de Teoria da Informagdo
e Percepcio Estética, Moles (1978)
argumenta delongadamente quanto a
natureza MATERIAL da informagdo, e ainda
compara a ingenuidade dos filésofos e
pensadores pré-modernos, que podiam crer
no contato imaterial de alma-a-alma, e a
atitude contemporanea que aceita e procura
compreender todas as camadas materiais que
interpdem-se a intencdo de comunicagao.
(Moles, 1978).

17. Com excegdo dos autores franceses e do
pos-estruturalismo.



entre corpo/mente e a adocdo indiscriminada da psicologia
cognitiva. Voltaremos a esta discussdo nos proximos capitulos.
No proximo capitulo, discutiremos uma abordagem
de projeto que pode oferecer alguns elementos interessantes a
esse debate. Propomos o Metadesign como uma abordagem de
projeto que trabalha a complexidade a partir da formalizagdo e
dos niveis de abstracdo, e aceita a instrumentalidade da filosofia
analitica, mas procurando afastar-se de seus critérios ideologicos
fundamentais. A tatica inicial para isso seria a banalizacdo da
forma — trata-la como movimento oportunamente manipulado e
ndo como dado absolutamente submisso a teoria da informacgéao

e ao seu campo ideologico.
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2.1 Metadesign — Introducao

A primeira aproximagdo que fazemos do Projeto da
Complexidade sera pelo Metadesign. Como disciplina de
projeto, o Metadesign foi proposto em inicio da década de 1960
(Van Onck, 1965) e, como critica sdcio-cultural, ele aparece no
inicio da década de 1990 (Virilio, 1996). E a palavra Metadesign
deve ser compreendida como portadora de uma carga semantica
que ndo pode ser esquecida em fungdo de muitas defini¢des que
procuram torna-la sindnimo da auto-poiésis (Maturana, 1998),
disciplina entre a arte, o design e a tecnologia (Giaccardi, 2003)
e marca registrada de uso comercial. !

De inicio, definiremos o Metadesign a partir de trés
referéncias fundamentais: (1) o texto pioneiro de Andries Van
Onck (1963) — a definicdo mais antiga e, talvez, a que carrega
o maximo de carga operacional, ou seja, aquela que ainda pode
tratar coerentemente do campo de agdo do Metadesign, (2) o
prefixo Meta, sua origem e percurso etimologico — seu uso
nas diversas palavras em que aparece — ¢ (3) a acepgao critica
e absolutamente crucial que Paul Virilio apresenta em Arte do
Motor (1996) — o Metadesign como o projeto do cotidiano,
de uma esfera alienada ¢ alienante de producdo dos costumes
como padrao de comportamento cujos critérios e categorias, sua

validagdo, encontram-se além da acdo de quem os vive.
2.1.1 Van Onck

Iniciemos pelo texto pioneiro sobre o Metadesign.
Publicado na revista Edilizia Moderna, em 1963, por Andries
Van Onck, e traduzido para o portugués por Lucio Grinover,
em 1965.2 Particularmente, o texto de Van Onck ¢ precioso
para nossa pesquisa — primeiramente, porque coloca-se em um
momento em que a informatica estava longe de se popularizar,
€ 0s meios que seriam interpretados posteriormente como
“obviamente” do Metadesign ainda ndo estavam tdo facilmente
apropriaveis, como o fez Giaccardi;3 em segundo lugar,
Van Onck discorre sobre o contexto do design do produto
industrial, mais uma vez considerando um campo que é mais
amplo e, ao mesmo tempo, menos formalizado que aquele
agenciado pela informatica como item de consumo de massa
da contemporaneidade. Ou seja, se o texto de Giaccardi pode
tratar de um campo socio-técnico emergente como quem
observa um fato em surgimento, a proposta de Van Onck ¢,
efetivamente, uma inovacdo técnica e conceitual de grande
folego, e so pode ser vista como menos ousada se considerada
no contexto da Escola de Ulm, francamente favoravel a teoria
da informacdo e da comunicagdo de massa como parte do

curriculo do designer.4
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1. O designer alemdo Erik Spiekerman
registrou o termo Metadesign, em 1979,
como nome de sua empresa de design
grafico e sinalizag@o. No entanto, nos parece
que Spiekerman apenas alude vagamente a
carga semantica da palavra, e em nenhum
momento pudemos localizar alguma
ligagdo direta ou indireta com Van Onck,
Virilio, Maturana, ou a Escola de Ulm.
Incidentalmente, Spiekerman criou uma
familia tipografica denominada Meta — No
entanto, ndo existe qualquer ligacdo entre
a fonte Meta, de Spiekerman, ¢ o projeto
MetaFont de Donald Knuth, talvez o projeto
de Metadesign mais bem desenvolvido e
exemplo primoroso do que consideramos
Metadesign. Voltaremos a Knuth adiante.

2. Van Onck, Andries. Metadesign. Setor de
Publicagdes FAUUSP, 1965. Tradugdo de
Lucio Grinover. Texto original publicado no
No 85 de Edilizia Moderna, 1963.

3. Giaccardi, Elisa. (2003) Principles of
Metadesign: processes and levels of co-
creation in the new design space. 2003.
Voltaremos a Giaccardi no 30 capitulo desta
tese, momento no qual seu levantamento
abrangente e de grande interesse vira a
calhar.

4. Van Onck cita os grandes nomes de Ulm
diversas vezes, em especial, Maldonado e
Bill.
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Figura - Capa da traducdo de Lucio Grinover
para o artigo METADESIGN de Andries Van
Onck (1965). Disponivel na biblioteca FAU-
USP da unidade Cidade Universitaria.



Neste texto, vemos os fundamentos mais amplos a
geralmente aplicaveis do termo Metadesign. Van Onck parte
de severas criticas ao design de produtos industriais que
se calca no estilo, na excessiva importincia nos termos da
comunicabilidade como estritamente atrelada ao Marketing e a
industria cultural.” Ainda, critica outras propostas que poderiam
ser consideradas Metadesign, como o Modulor de Le Corbusier.
Além disso, trabalha a idéia do metadesign a partir da concepgao
da metalinguagem, e vincula as propostas nesta area a critérios
gerais da teoria da comunicacdo, inclusive citando a semiotica
peirceana e as trés funcdes 1ing1‘jisticas.6 E, adiante, diz que a
atividade do designer daquela época (1963) deve ser entendida
como “categoria sintatica do metadesign”, aludindo a auséncia
da semantica e da pragmatica quanto ao design, se considerado
do patamar do Metadesign.

Em seguida, pde-se a detratar criticamente, a atitude
estético-historica de Bruno Munari, € o Modulor de Lé Corbusier.
Mas, trata a atitude de Max Bill, ao criar um “instrumento
preciso para a constru¢cdo de formas de escovas”, antes de
“criar uma forma para a escova”’ Também, cita a forma como
Gaudi8 construfa suas catenarias invertidas, para depois chegar
a concepgao formal. Ainda cita Rietveld e a constru¢do de uma
mecanismo-cadeira, que permitiu a composi¢do de uma forma
cristalizada extraida de um conjunto composto por muitas outras
possibilidades.9

Van Onck define o Metadesign: “Gaudi, Bill e Rietveld
saem [sic, “partem?”] da premissa comum de um diadlogo que
precede o projeto particular. Esse dialogo inicial é mais geral e
mais abstrato. Trata-se do design dos pardmetros de um sistema
visualizado por um mecanismo composto de elementos em
movimento, sejam esses pontos, linhas e planos, ou materiais,
como a tela de juta. Dentro dos limites das configuracdes
possiveis dos elementos ¢ escolhida aquela variacdo que
corresponde melhor, segundo o projetista, a exigéncias do caso
particular, o design desta linguagem visual-formal chamamos
de metadesign. [...] Isto em analogia com a metalingua [sic,
“metalinguagem?”’], entendendo por metalingua a lingua que
usamos falando de lingua.”10

Nos parece que fica claro que Van Onck postula o
Metadesign como uma modalidade abstrata do design — tanto ao
aproxima-lo do projeto de sistemas em homeostase, como uma
atividade de projeto que abre-se para consideragdes filosoficas
mais amplas, sofisticadas e complexas.11

Van Onck insiste que o Metadesign tem um carater
normativo, especificamente no tocante a sua area de acdo,
sempre localizando as questdes filosoficas e ontologicas no
interior do campo de acdo do design.12 Mas, ainda em uma
passagem bastante hermética, Van Onck fala de um metadesign

95

5. “[...] Morello [apds condenar a atitude um
design voltado a estilos, diz que] a caréncia
da capacidade critica ¢ devida a falta de uma
linguagem critica organizada, [...] que deveria
se fundamentar sobre a sociologia e a teoria
da informagdo; e convida os presentes [ao
congresso ICSID, realizado em junho de 1963
em Paris] a participar das obras finebres do
conceito de estilo.” (Van Onck, 1965, p.1).
Em seguida, cita repetidas vezes (e também
citando outros autores) o termo “industria da
persuasdo” — o que compreendemos como o
conjunto Marketing, propaganda e a industria
cultural — o design, como praticado em fungéo
da comunicagdo e do juizo estético, pode
apenas participar dessa industria, ¢ condena
a possibilidade da criagao de um codigo de
ética que dé conta desse setor. Van Onck
relembra o design como “bela arte”, “arte
aplicada”, que ainda estd no centro das
consideragdes do design em alguns circulos:
“[...] O aspecto Otico-formal do desenho
industrial parece resistir mais a racionaliza¢éo
do que ao econdmico, social, ergonomico,
fisico, tecnologico, psicologico, etc.” (Idem,
p-2) Haveria uma “tendéncia evasiva” quanto
a pratica profissional e ao curriculo das
escolas de design, que se caracteriza pela “[...]
tendéncia a ver o desenho industrial como arte
aplicada, onde a razdo mais importante da
forma deve ser procurada na livre expressdo
[...e] naquele tipo de design que se justifica
com a interpretagdo de resultados de ‘market-
research’, pesquisas psicologicas, pesquisas
sociologicas, da novidade tecnoldgica, ou
da honestidade de emprego de materiais.”
“[...] Em conseqiiéncia de ndo se ter levado
em conta a aproximacgdo metodologica dos
aspectos visuais do desenho industrial surgiram
duas correntes claramente contrastantes, o
design exotico-escultorico, e o design arido-
geometrizante. O denominador comum
dessas duas correntes ¢ a recusa em aceitar
um tratamento 16gico da forma.” (idem. P.3)

6. No entanto, a referéncia que cita indica as
trés fungdes como “trés niveis diferentes com
diferentes graus de abstragdo: [...] a sintatica
(o estudo dos signos e das relagdes entre os
signos) [...] a semantica (o estudo das relagdes
entre signos e designados) [...] a pragmatica
(o estudo entre signos e os fruidores dos
signos) . Van Onck, p.5, citando: Pierce,
John R. “La teoria dell’informazione”,
Edisioni scientifiche e tecniche Mondadori 2,
Mondadori, Milano, 1963.

7. Idem. p.4.

8. Mais adiante, veremos que Alexander
também menciona Gaudi, em sua abordagem
de “segunda ordem”.

9. Idem.
10. Idem. p.4.

11. O autor fala de um design que se preocupa
com a “transcendéncia”, assim como as
diversas formas filosoficas com que o
termo pode ser tratado — sempre com direta
influéncia dos autores principais da escola
de Ulm. Idem, p. 6.

12. Idem.



que se mantém fluido, frente aos objetos estaticos do design em
geral.13 As questdes das relacdes dimensionais sdo lancadas
na variagdo da fisica que considera o tempo como dimensao
espacial, e também na geometria de muitas dimensdes.!4
Como “instrumentos do metadesign”, Van Onck descreve
aimportancia primordial da 7opologia, contrastando as limitagdes

da geometria euclidiana ao formalismo possivel da topologia.15

As operagdes topoldgicas e as relagdes de isomorfias 10 sdo
citadas e consideradas cruciais para a manipula¢do do objeto
de projeto em metadesign. A “determinacdo de um conjunto de
regras para a transformacgao” € um procedimento do Metadesign,
algo ao que voltaremos adiante, salientando a importancia para
outros campos de agdo, que ndo apenas o design industrial
— esse ¢ um “instrumento” do metadesign que em muito se
assemelha a programacdo de computadores, procedimento que
noés consideramos como em si Metadesign.
AssimcomoRietveld, GaudieBill criarammecanismosde
projeto de cadeiras, edificios e escovas, Van Onck cita Newton 17
para justificar que metadesign deva construir mecanismos que
conduzam ao estabelecimento de entidades de projeto (citando
0 compasso e outros mecanismos de construgao de curvas como
referéncias fundamentais para essa atividade). Tais mecanismos
deveriam expandir o nimero de possiveis solu¢des em design,
pois o uso deles apresenta um conjunto muitissimo amplo de
configuracdes que nao depende diretamente e exclusivamente da

imaginacdo do “artista, arquiteto ou designer”18

— essa fungao
de oferecer opcdes ndo imaginadas, ou diretamente vinculadas a
imaginagao artistica do designer, que os mecanismos (e outros
aparatos sobre os quais falaremos adiante) ¢ uma das mais
importantes do metadesign.

Van Onck levanta as limitagdes operacionais quanto a
producdo de pecas a partir da geometria projetiva — mas esse
aspecto foi tdo alterado, a partir dos vastos desenvolvimentos
em CAD/CAM,19 que os problemas técnicos da produgdo de
superficies continuas tornaram-se obstaculos muito menores do
que eram no inicio da década 1960. Concretamente, esse seria um
aspecto do metadesign que ja foi adotado como pratica profissional:
a proliferacdo generalizada dos sistemas CAD permitiu a inclusao
de superficies muito varidveis por meio do uso de curvas formais
(curvas splines, bézier, nurbs). Interessantemente, e ironicamente,
0 uso das ferramentas “amigaveis” de projeto, nos sistemas CAD,
nao fomentaram a ampliagdo do nivel de pensamento abstrato em
projeto industrial e de arquitetura, ao contrario: hoje, adota-se a
forma curva e complexa como uma alusdo a possibilidade técnica e
discurso visual, muito pouco ligado as questdes levantadas por Van
Onck. No entanto, o autor descreve métodos de obtencdo de curvas
por meios mecanicos que escapam a formalizagdo prévia e, mesmo

que apresentem similaridade com curvas expressas por algoritmos
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13. “[...] Aquilo que se apresenta de maneira
estatica nos objetos do design ¢ interpretado
como um estado de ‘movimento bresado’
[sic, “fresado?”] no metadesign; muito
semelhante ao estado de solidificagdo de um
material que segue o estado de suspensdo
num meio coloidal.” Idem.

14.“[...] Nometadesign as linhas sdo [...] pontos
em movimento, [...] planos [sd0] linhas em
movimento, [...] corpos [sdo] planos em
movimento ¢ [...] pode ser util imaginar
hipercorpos como corpos tridimensionais
em movimento. [..0] metadesign [estuda
o] movimento enquanto o design estd mais
interessado pela forma estatica. [...] Pode
ser que [...] o fato da obsolescéncia se torne
menos ingrato.” Idem, p.7.

15. “A Topologia é de especial interesse
para o metadesign porque nela temos um
instrumento de representagdo de elevado
grau de abstragdo. [...] podemos nos servir
da teoria dos ‘graphs’ [sic, “grafos” ¢ o
termo correto em portugués] contida na
topologia combinatoria, [...] para representar
elementos no espago (configuragdo), [...
ou] para representar acontecimentos no
tempo (esquemas como o PERT).” (idem,
p.7) Voltaremos a teoria dos grafos em
nossas propostas para o Metadesign,
assim como as consideracdes quanto aos
“métodos de projeto da complexidade”,
como denominamos métodos como o PERT
e o CPM.

16. “Automorfismos”, no texto de Van Onck.

17.[...] ‘a geometria fundamenta-se na pratica
mecanica e ndo ¢ outra coisa sendo um caso
particular da mecanica’. Newton Isaac, apud
Van Onck, 1963, p.8.

18. Idem, p.8.

19. Ver o primeiro capitulo.



e fungdes matematicas, essa similaridade é apenas detectada a
posteriori, e nao como fundamento do experimento descrito.20

Outro “instrumento do metadesign” seria a seqiiéncia de
Fibonacci que tende a propor¢ao irracional do dito segmento dureo,
e Van Onck atenta-se a todo o conjunto de aplicagdes para qual
a proporg¢do aurea ja foi utilizada.2! Desde o sistema DIN (que
foi gradualmente convertido ao ISO), o Modulor, entre outros.)
Estranhamente, Van Onck nao lista os achados da geometria
euclidiana em que a seccdo aurea aparece, inclusive interligando
padrdes de crescimento bioldgicos e ndo-bidticos.22

A combinatoria, parte da teoria dos nimeros, seria ainda
mais um “instrumento” que fundamentaria as escolhas possiveis

em “sistemas componiveis, [...] de dimensdes coordenadas e
7’23 E

24

[...] de elementos codificados para comunicagdo em geral.
assinala que a intercambiabilidade entre os elementos diversos
¢ fundamental para o alto grau de abstracdo em que o Metadesign
deve operar.

Por fim, o autor cita a Teoria da Informacao e sua
postulada capacidade de mensurar a quantidade de informacao
e entropia, assim como o nivel de redundancia necessario para
garantir a comunica¢ao e a reducdo do erro em uma mensagem,
como o “instrumento” mais poderoso do Metadesign.25

Emum sumario final, os instrumentos sdo listados, alguns
poderiam estar agrupados de maneira mais oportuna e, talvez,
mais organizada (como fizemos a seguir): “[...] geometrias ndo-
euclidianas, a simetria, a cinematica, a geometria das maquinas
operatrizes [topologia, geometria projetiva, sistemas de CAD/
CAM], a seqiiéncia dos numeros [seqiiéncia de Fibonacci],
a combinatdria e a teoria da informacdo [a formalizagdo e a
codificagdo — como vermos adiante]”.26

Em uma seqiiéncia final, o autor analisa o processo
pelo qual um projeto de design industrial seria, naquela época,
tratado em um chao de fabrica automatizado. Em uma descrigao
ndo inteiramente desatualizada, Van Onck distingue trés fases:
“[...] programacaio [...] elaboragao [...e] execugdo”. No entanto,
o formalismo do procedimento como controlado e tornado
possivel ou ndo em chao de fabrica encontra-se totalmente
solapado pela dindmica quase informal do uso de CAD/CAM
como ferramenta de expressdo altamente idiossincratica no
mundo do design contemporaneo — ndo mais fala-se de uma
organizacdo em funcdo de projetos perfeitamente mensurados
como mensagens sujeitas a eficiéncia da teoria da informagao.
O uso das “maquinas operatrizes automatizadas” envolve o
discurso da industria cultural e do design de pegas exclusivas e
inovadoras como discurso visual expressivo.27

Van Onck apresenta um quadro altamente coerente
mas inteiramente datado. Os principais aspectos tecnoldgicos,

principalmente aqueles fundamentados na computagdo e
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20. Idem, pags.9-10.
21. Idem, p.10.
22. Thompson, 1995 e Doczi, 1990.
23. Idem, p.10.

24. “[...] ntmeros, tempos, movimentos,
linhas, notas, [...]”. (Idem)

25. Idem, p.11.
26. Idem, p.11, com observagdes, re-
nomeamento € agrupamentos propostos por

este pesquisador (Vassao).

27. Ver exemplos nas imagens.
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Figura - "Cinderella Table" (alto), peca fabri-
cada pela sobreposi¢do de chapas me madei-
ra produzidas por fresa de controle numérico
(CNC), o que permite sua forma fluida (Jeroen
Verhoeven, Holanda, 2004) "peca exclusiva".
"Sinterchair" (baixo), feita pelo método de "fu-
sdo" por laser (Selective Laser Sintering), pro-
duzida individualmente mas para o consumo de
massa (Vogt + Weizenegger, Alemanha, 2002)
(Form, jan/fev 2006). Pecas de design que tra-
fegam entre a produgio exclusiva e o consumo
de massa - faces da mesma logica de design
de produtos industriais como uma variagdo
da industria cultural. Fabricadas por meio das
"maquinas operatrizes automatizadas" mas sem
desvincular-se do "Design como Estilo" que
Van Onck critica.



na formalizagdo foram solapados pelo vasto e muito rapido
desenvolvimento dos sistemas CAD/CAM a partir de meados
da década de 1960. No entanto, algumas de suas propostas
continuam muito pertinentes. A seguir, listamos os componentes
do Metadesign segundo Van Onck que consideramos como
elementos do Metadesign como disciplina duradoura de projeto.

(1) Topologia e manipulagdo geométrica — geometria
projetiva, cinematica e dimensionalidade, espago/tempo e
combinagdes dimensionais, transformagdes de figuras geométricas
e configuracdes, simetrias, solidos simétricos e solidos platonicos,
propor¢des € propor¢ao aurea.

(2) Formalizagdo do processo de projeto — combinatoria,
seqiienciamento e derivagdes de projeto, teoria da informagao e
codificacdo como fundamentais para o processo de projeto.

(3) Sistemas e grupos ordenados de entidades — nogdo de
sistema e de conjuntos de objetos componiveis ¢ ordenados em
sistemas interconectados.

(4) Niveis de abstragdo e design como criagdo em niveis
superiores de abstracdo — reconhecer que os objetos de trabalho
em design se ordenam em niveis variados de abstracdo, e que,
se concentrar demais no “objeto em si”, pode ser enganoso ou
redundar em reproduzir entidades pré-existentes, aparentes
apenas em outros niveis.

Nos os reorganizamos e reagrupamos, de acordo com o
que desenvolveremos adiante:

(i) Niveis de abstracao

(ii) Projeto Procedimental e Emergéncia

(ii1) Diagramas e Topologia

Estes quatro itens estdo interligados e, na verdade,
podemos identificar um principio geral que fomenta a ativagao
destes principios. O proprio Van Onck levanta a questdo
fundamental para o Metadesign: a transcendéncia dos principios
de projeto. O que seria o Design do proprio Design? Em outras
palavras, o que seria projetar o proprio processo de projeto?

2.1.2 O prefixo Meta

O vocabulo “meta”, em grego, carrega uma colegdo de
significados. Em especial, ele indica a no¢do de movimento ou
transposi¢do, 0 que, em outros contextos, acaba implicando o
consagrado “depois” ou “além” que se fixou com a Metafisica
de Aristoteles.28

No entanto, o Meta também indica alteridade e alteragao,
mudanca e necessidade de movimento. Ou seja, o vocabulo
carrega, quase silenciosamente, o oposto que a metafisica
consagrou: fixagdo, permanéncia e, em especial, transcendéncia.
Em outras palavras, ao contrario de indicar aquilo que Platdo
apontou como a procura maxima da filosofia e que Aristételes
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28. Abbagnano, 1998; Mora, 2001; Branquinho,
et al, 2006.
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Figura - O método de Gaudi baseado na in-
versdo das for¢as. A maquete (alto) é montada
de cabega para baixo com correntes em tragdo
(a foto esta, também, invertida). No edificio
(baixo), as forgas se invertem de tragdo para
compressao. Isso permite que se defina opera-
cionalmente a geometria da estrutura do edifi-
cio a partir do equilibrio das forgas (aquilo que
Alexander e D'Arcy Thompson chamardo de
um diagrama de forgas, ver adiante). Este € um
dos exemplos que Van Onck utiliza para exem-
plificar a abordagem do Metadesign.
(Alexander, 1966.)



fixou em sua ‘Filosofia Primeira’, o radical meta indica a
variagdo a temporalidade e, surpreendentemente, as duas figuras
de linguagens mais comuns: a metdfora e metonimia. O tropo
acaba por indicar o mesmo que o radical meta: movimento, de
uma regido ‘original’ de significado para uma regido renovada.
De um campo denotativo, para um campo conotativo. Nao ¢
sem motivo que uma das maneiras mais comuns e generalizadas
de se analisar a linguagem ¢ a comparando com os tropos da
linguagem figurada. Ou seja, os elementos que sdo tratados como
a linguagem figurada seriam mais genéricos, em sua relagdo
quase-hermenéutica com a racionalidade discursiva, do que
aquilo que parece ser proprio da linguagem, sua forma literal.
Justamente porque articulariam os principios mais fundamentais
da propria linguagem.

O campo tradicional do prefixo é aquele ligado ao plano
ideal de Platdo, ou seja, o fundamento perene para o pensamento.
Assim a meta-matematica procura pelos principios gerais da
matematica, a meta-histdria procura pelos principios gerais da
historia, e assim por diante. O prefixo meta tende a indicar o
campo de conhecimento em que a abstragao indica o mais geral,
o campo mais amplo de aplicagdo de um conceito. Se um conceito
especifico encontra explicagdo para um caso especifico de uma
entidade, o “meta-conceito” seria sua generaliza¢do em que seria
aplicavel a qualquer contexto em que aquele conceito € aplicavel.
O Metadesign, entdo, entendido como disciplina coerente com
essa carga semantica tradicional indica uma disciplina de projeto
que procura pelos critérios gerais de projeto—o que € o projetavel?
De maneira menos transcendental, € menos ideal, o Metadesign
indica o processo de projeto que permite a localizagdo de um
Espaco de Possibilidades Projetuais, articulado pela composi¢do
de entidades formais.

No entanto, nesta pesquisa, procuraremos configurar uma
nogdo imanente do metadesign, e ndo a acepcao transcendente.
Ou seja, ndo procuraremos por principios gerais do projetavel,
estritamente, mas pela possibilidade da criagdo de generalizagdes,
e por composi¢des que criem tipos, no sentido filosofico da
palavra, ou seja, um Geral, algo que possareaparecer em situagdes
diversas aquelas que lhe deram origem. E como se a proposta de
Max Bill fosse criar a Meta-Escova, a de Rietveld fosse criar
a Meta-Cadeira, ¢ a de Gaudi fosse criar o Meta—Ediﬁcio.29
Tendo como referéncia as maquinas ou mecanismos que geram
formas, sobre os quais comenta Van Onck, a proposta de Bill
seria o de criar uma maquina que gere multiplas configuragdes-
escova diferentes, a de Rietveld seria criar uma maquina que
gere multiplas configuracdes-cadeira diferentes, etc.

E importante notar, que fala-se de mecanismos e
aparatos que produzam outros mecanismos e aparatos. Nao

se esta propondo a descoberta de um principio geral que gere
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29. No caso de Gaudi, seria mais preciso dizer
que sua proposta seria criar o Meta-Arco-
Paraboldide, que era o procedimento de
determinar a geometria dos numerosos arcos
paraboldides que compunham o projeto
de edificios como a Sagrada Familia.
Alexander apresenta uma descri¢do sucinta
do procedimento desenvolvido por Gaudi.
(Alexander, 1966.)
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Figura - A escultura/instalagdo Skyharp de Rob
Fisher (alto, Osaka 1986) e o sistema de CAD
criado para o planejamento da pega, o qual per-
mitiu que o artista experimentasse dinamica-
mente com a composi¢do dos componentes da
escultura e verificasse o jogo entre a espaciali-
dade da pega e o espago que ocuparia (Fried-
hoff ¢ Benzon, 1989). (http://www.siggraph.
org/artdesign/gallery/S98/pione/pionel/fisher.html)
Podemos considerar esse procedimento como o
"Metadesign" da peca de escultura.



Todas as configuragdes-cadeira possiveis, mas a proposta de
uma maquina especifica, desenvolvida a partir do acoplamento
de condicionantes entre si. O prefixo Meta, quando acoplado a
um campo de pensamento, teria essa conotagdo de determinar
as formas perenes que sustentam as formas variaveis do mundo
observavel, experienciavel, sensorial, da percepcao.

A plasticidade desses tipos e das entidades projetaveis
serda produto de uma combinagdo, de uma articulacdo de
entidades. Essa articulagdo pode ser multipla e muito complexa,
mas ela se opera pela combinatdria, ou seja, pelo acoplamento
de operadores entre si.

Nao procuramos reduzir o processo de projeto do design
a programacao de computadores ou a analise de sistemas — os
quais poderiam, muito apropriadamente, ser compreendidos
como metadesign —, mas a proposta de que a forma estrita pode ser
manipulada com rigor, mesmo que ndo atenda aos critérios pré-
estabelecidos da forma como ideacdo transcendental, mas como
proposta de formas e sua combina¢ao em outras formas. Veremos,
a seguir, que a computacdo como produto de consumo de massa,
banalizou entidades tradicionais em filosofia, logica, ontologia
e formalizagdo, e promoveu uma série de experimentagoes
que podem — muito apropriadamente — serem consideradas
Metadesign. Em sua maioria, essas experimentagdes envolvem
a combinatéria de alguma maneira, ¢ ainda trabalham o que
denominaremos “projeto do processo” com grande originalidade
gerando formas e composi¢des muito surpreendentes.

Voltaremos as questdes levantadas acima no 4° Capitulo,
quando apresentaremos a Arquitetura Livie como um processo
que poderia lidar com a mobilidade conceitual com maior
facilidade e rigor que o Metadesign.

Um modo coerente de compreender esse “projeto do
processo de projeto” € como o projeto de processos e ndo do
produto acabado, em si. Nao que se despreze a concretizagao
em um produto unitdrio que possa ser identificado como tal, ou
que o metadesign promova uma ainda maior alienagdo, em uma
espécie de projeto de conceitos em detrimento da realizagdo. E
justamente o contrario: reconhecer que o projeto do processo € tao
uma criacdo, uma realizagdo, quanto a efetivagdo de um processo
de projeto em um objeto finalizado. O Metadesign levanta
justamente uma série de questdes que exigem interpretagdo e
trabalho conceitual.

No entanto, a mobilidade que Van Onck reclama ao
Metadesign nao se resolve tdo bem se confrontarmos a mobilidade
como entendida pela teoria da informagao, pela engenharia, pela
fisica — enfim, pelas ciéncias exatas e pela formalizagdo — com
a mobilidade como compreendida pela filosofia, principalmente
por aquela desenvolvida por Gilles Deleuze e Félix Guattari
em Mil-Platés (1995). Por enquanto, manteremos em suspenso
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as criticas fundamentais aos limites conceituais inerentes ao
Metadesign. Mas, a partir do 39 capitulo, essas criticas serdo
articuladas, conduzindo ao 4° capitulo, em que outra modalidade,
ou abordagem, de projeto da complexidade sera proposta — a
Arquitetura Livre.

Neste capitulo, trataremos do Metadesign como projeto
da complexidade por meio da formalizagdo: como manipular a
forma, compreender a inser¢cdo da computacdo como meio de
projeto da complexidade, suas diversas vertentes que concorrem

para uma concep¢ao inteiramente renovada de projeto.
2.1.3 Virilio e o projeto do modo de vida

Paul Virilio3© tece, em diversos volumes (1999, 1996,
1996b e 1993), comentarios bastante criticos a respeito do
contexto da banalizagdo da informatica. Muitos criticam Virilio
por essa tomada de posicdo que pode ser interpretada como
contraria ao desenvolvimento cultural ligado a informatica.3 !
As principais criticas que Virilio faz sdo em relagao a propagagao
da informatica como mediador generalizado na sociedade e na
cultura — a adog@o indiscriminada da tecnologia computacional
acabaria por ter conseqiiéncias que o autor considera negativas.
Em especial, Virilio fala de uma “sedentaridade ultima” (1996,
p.93, e 1993, p.95) ligada a tendéncia a imobilidade do cidadao
metropolitano contemporaneo. Mesmo que outros critiquem sua
posicao, a denunciando como anti-tecnoloégica, mas sem amparo
na realidade — pois, como salienta Lévy (1999), os usuarios de
informatica mais assiduos sdo também os viajantes mais ativos
— a sedentaridade (“sedentarismo”) que Virilio levanta nédo ¢é a
do imével, em si, mas daquele que se movimenta sem realmente
alterar nada, a mobilidade do turista.32

Virilio ainda comenta a ascensdo de uma Meta-Cidade,
que tem seu centro em lugar nenhum (“no protocolo”) e sua
periferia em todo lugar, todo e qualquer tecido urbano torna-se
secundario em relagdo a logica de manipulagdo e controle dos
processos de comunicagdo e percep¢do do mundo, que tendem a
estar cada vez mais mediados pela tecnologia.33 Essa processo
de mediacao que, com a nanotecnologia, ameaga tornar-se uma

»34

“intra-estrutura envolvera o “[...] Metadesign dos costumes

e dos comportamentos sociais p(')s-industriais”,35

e recorre a
Foucault e Deleuze para denunciar o que o segundo chamou de
Sociedade Mundial de Controle (SMC).36

O Metadesign em Virilio ¢ uma sistematica socio-
técnica de dominagdo e controle dos individuos e da sociedade
— baseando-se no conceito proposto inicialmente por Deleuze
das sociedades de controle,37 Virilio procura identificar como
tais sociedades sdo propostas e operacionalizadas. Propomos

que a SMC se articula ndo como um projeto localizavel em
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30. Arquiteto e filésofo francés (1932-).

31. A exemplo de Giaccardi, como veremos no
proximo capitulo.

32. Vassdo e Costa, 2002b.
33. Virilio, 1996, p.18.

34. Além da “[...] superestrutura, e da infra-
estrutura [...] pode-se prever [...] um terceiro
termo, a intra-estrutura [...] via a intrusio
fisiologica” que a nanotecnologia traria.
Virilio, 1996, p.91.

35. Idem, p.93.

36. “[...] as sociedades do enclausuramento
denunciadas por Michel Foucault, sucedem,
pois, as sociedades de controle anunciadas

por Gilles Deleuze.” Virilio, 1999, p. 68.

37. Hardt, 2000.



um grupo social especifico, que projete e implemente os meios
de controle, que elabore o Metadesign dos costumes, como
diria Virilio — ela se articula como uma Meta-mdaquina social,

38 ainda os

como uma megamaquina identificada por Gorz,
super-organismos identificados na Emergéncia.39 Em outras
palavras, ndo ¢ “alguém” que projeta os costumes, mas sim
ocorre uma vasta negocia¢ao constante dos modos de vida, as
inovagdes tecnologicas, a ideologia que acompanha o processo de
assimilagdo tecnoldgica, os interesses econdmicos ¢ financeiros,
a logica da politica representativa e eletiva. Mesmo sendo uma
hipétese bastante tentativa, nos parece a conseqiiéncia provavel
das propostas da Ecologia Profunda, da mente como ecologia ¢
a leitura flexivel que Bateson faz da cibernética.40

Ou seja, a partir da definicdo muitissimo ampla e
aberta a interpretacdes variadas que Virilio propde para o termo
Metadesign, propomos que ele deve ser compreendido como um
projeto complexo, em si, negociado no meio social, em um Meta-
Espaco social e urbano, que ndo se localiza especificamente em
algum lugar, mas a partir de modos mais ou menos formalizados
de conduta — alguns impostos legalmente (a legislacao), outros
pelos costumes tradicionais, ainda mais alguns pelas tecnologias
e sua operagdo, ¢ também pela super-estrutura ideoldgica que
também demonstra contornos de super-estrutura emergente.

Na conclusao de Gene Egoista, Richard Dawkins
propde o conceito do Meme — Dawkins refuta o conceito geral
aceito pelo darwinismo de que o comportamento humano pode
ser tragado diretamente aos genes ¢ que todo comportamento ¢é
produto direto da selecdo genética; e propde que o processo de
imitacdo de um comportamento ou a assimilacdo de uma idéia
por imitacdo pode ser comparado a um Gene, ¢ a reproducao
dessas idéias ocorreriam de maneira muito similar a reprodugio
(“replicacdo”) de um Gene. O Meme seria uma “unidade de
transmissdo cultural”.*! E o processo de evolucdo memética
ocorreria em velocidades muito superiores a genética.42

Shennan aplica e amplia a concepgao inicial de Dawkins
e a converte na base para repensar a cultura humana. Todo o
processo de desenvolvimento cultural, das sociedades tribais
as sociedades mediadas pelo contrato, seriam possivelmente
compreendidas pelo conceito geral da Meme. Shennan recorre a
teoria dos jogos, um desenvolvimento especifico da cibernética,
para compreender o complexo entrejogo e constante negociacao
dos critérios socio-culturais que fundamentam e intermediam as
relacdes sociais. 43

A partir desses conceitos, propomos que a sociedade ¢é
alvo de um Metadesign que ndo ¢ muito preciso, como proposta
especifica de realizagdo de um futuro especifico, mas que o
Metadesign opera, ali, por aproximagao, envolvendo operadores

sociais que validam em repetidos dialogos entre intencdo de
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38. Gorz, 2003, pag. 49.
39. Johnson, 2003 e Resnick, 1997.
40. Bateson, 2000.

41. “[... as idéias que relegam ao gene todo
o comportamento humano] sdo plausiveis
até certo ponto, mas acho que elas nem
comeg¢am a enfrentar o enorme desafio
de explicar a cultura, a evolugdo cultural
e as imensas diferengas entre as culturas
humanas espalhadas pelo mundo, [...]
devemos comegar desprezando o gene como
a unica base de nossas idéias a respeito
da evolugdo, [...] o darwinismo ¢é uma
teoria grande demais para ser confinada ao
contexto limitado do gene. O gene entrara
em minha tese como uma analogia, nada
mais. [...] havera [..] um principio geral
que se aplique a toda a vida? [...Dawkins
cré que] Esta ¢ a lei de que toda a vida
evolui pela sobrevivéncia diferencial de
entidades replicadoras. [...] a molécula de
DNA, por acaso ¢ a entidade replicadora
mais comum em nosso planeta. Podera
haver outras. [...se] certas [...] condi¢Ges
sejam satisfeitas, elas quase inevitavelmente
dtendero a tornarem-se a base de um
processo evolutivo. [...0] nome [do] novo
replicador, um substantivo que transmita
a idéia de uma entidade de transmissdo
cultural, ou uma unidade de imita¢do.
‘Mimeme’ provém de uma raiz grega
adequada [... abrevio] mimeme para meme.
[...] Exemplos [...] sdo melodias, idéias,
‘slogans’, modas de vestuario, maneiras de
fazer potes ou de construir arcos. [...] os
memes propagam-se no ‘fundo’ de memes
pulado de cérebro para cérebro por meio
de um processo que pode ser chamado [...]
de imitagdo. [...] Se a idéia [algum meme]
pegar, pode-se dizer que se propaga por si
propria, [...] N.K.Humphrey [... resume]:
‘...os memes devem ser considerados
estruturas vivas [...] uma meme fértil
[plantada] em minha mente [...] literalmente
parasita meu cérebro, transformando-o num
veiculo para a propagagdo do meme, [...]
como um virus pode parasitar o0 mecanismo
genético de uma célula hospedeira. [...por
exemplo:] o meme [...] para a crenga numa
vida apés a morte é, de fato realizado
fisicamente milhdes de vezes como uma
estrutura nos sistemas nervosos dos homens,
individualmente, por todo o mundo’ [...]”
Dawkins argumenta que o mesmo serviria
para compreender a propagacdo da idéia
de “Deus” (Dawkins, 2001, p.213-214.).
Essa concepgao ¢ fundamental para nossa
proposta de uma formalizagdo “imanente”,
como veremos adiante.

42. “[...] A lingua parece ‘evoluir’ por meios
ndo genéticos e a uma velocidade muito
superior a da evolugdo genética” (Dawkins,
2001, p.211.)

43. Shennan, 2002b. pags. 206-238.



projeto, e realizagdo no meio socio-cultural. E ndo cremos que
exista, sempre e estritamente, um ajuste gradual das condigdes
socio-culturais para que a “intengdo original” se realize, mas
que as intengdes ndo sdo monoliticas e elas mesmas se adaptam,
a medida que o jogo social de proposta e realizagdo evolui. 44

O Metadesign ao qual Virilio faz referéncia deve operar
pelo controle sutil de elementos imersos na complexidade
desse super-organismo que os teoricos e tecndlogos da
Emergéncia localizam na sociedade urbana contemporanea e
que nos identificamos a Sociedade Mundial de Controle, suja
possibilidade Deleuze levanta e que Hardt e Negri desenvolvem,;
estes conseguem articular uma visdo panoramica da SMC em
que coordenam as propostas de Foucault, Deleuze e Debord,
localizando em um processo distribuido que circula o poder
pela sociedade, envolvendo a ldégica espetacular de Debord
e o biopoder de Foucault, um sistema de controle social
descentralizado mas que pode ser, e comumente o €, percebido
como centralizado.4?

O que ¢ importante salientar nesta discussdo que
articulamos a partir de Virilio é que existe a possibilidade
de outros niveis de abstragdo na composicdo da realidade
vivenciada. Se é possivel considerar que a rede de comunicagdes
internacional, tornada possivel pela Internet, ¢ uma rede
desprovida de centros, quer geograficos, quer sociais — o que,
em si, ¢ uma afirmag¢ido nio inteiramente verdadeira — também
devemos observa-la a partir de um nivel de abstracdao superior:
A rede ¢ tornada operacional por um protocolo, o TCP/IP, que
opera em todo e qualquer computador participante da rede. E
essa regularidade que faz emergir a igualdade entre todos os
nos, chegando mesmo a representagdo consagrada da Internet
— uma nuvem onde trafegam informagdes nos mais diferentes
e variados trajetos concretos, 0os quais pouco importam para
o usudrio. E o estabelecimento de um campo ordenado e
regularizado de intera¢do que faz emergir um campo nivelado
de trafego de informagdo. Poderiamos dizer o mesmo do Estado,
que cria uma realidade regular a partir da constituicdo e da
eficacia do funcionamento legal, garantindo o trafego do poder
através da sociedade. Ainda mais, na sociedade disciplinar, é
a operagdo do pandptico por todos os cidaddos que permite o
estado de vigilancia constante, ¢ que o comportamento tenda
ao disciplinar. Também, na Sociedade Mundial de Controle, é
a onipresenca de procedimentos regularizados, de ambientes
similares, espacos arquitetonicos e urbanos regularizados — em
funcionamento, aparéncia, ¢ disponibilidade — que permite que
atividades muito similares se desenvolvam.

Adiante, voltaremos a essas questdes, do ponto de
vista do projetista — do arquiteto, do designer, do propositor de

sistemas.
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44. Alguns itens requerem explicitagdo: por
evolug¢do ndo compreendemos a “melhoria”,
mas a acep¢do cientifica do termo, ou seja,
o desenvolvimento no tempo de complexas
relagdes bidticas; e € possivel que as
intengdes sejam sim forgadas, impostas,
sobre um meio social de acordo com o ajuste
do meio social a medida que o entrejogo
evolui. Voltaremos a essa possibilidade
mais algumas vezes, quando discutiremos a
possibilidade do projeto ndo-deterministico
e o projeto deterministico indireto. Este
segundo seria exatamente aquele processo
que ajusta as condi¢des para que a intengdo
inicial se realize.

45.“[...] Biopoder é a forma de poder que regula
a vida social por dentro, acompanhando-
a, interpretando-a, absorvendo e a
rearticulando. O poder s6 pode adquirir
comando efetivo sobre a vida total da
populacdo quando se torna funcdo integral,
vital, que todos os individuos abracam e
reativam por sua propria vontade.” Hardt e
Negri, 2003, p.43. “[...] Quando dizemos
que o espetaculo envolve a manipulagdo
pela midia da opinido publica ¢ da agdo
politica, ndo queremos sugerir que existe
um homenzinho por trds da cortina, um
grande Magico de Oz que controla tudo que
¢ visto, pensado e feito. Ndo existe um lugar
unico de controle que dita o espetaculo. [...]
entretanto, [ele] funciona como se existisse
esse ponto de controle central. Como diz
Debord [Debord, 1997.], o espetaculo ¢
ao mesmo tempo difuso e integrado.[...]”
idem, p.344. E ainda: “[...] A queda das
institui¢des, o definhamento da sociedade
civil e o declinio da sociedade disciplinar
envolve uma suavizagdo do estriamento
do moderno espaco social. Aqui surgem
as redes da sociedade de controle.” Idem,
p-351.



2.1.4 Generalizacio do Metadesign (Vassao)

A partir das discussdes que apresentamos, acima,
quanto a (1) etimologia e uso historico do prefixo meta, (2) o
Metadesign como disciplina de projeto do produto industrial e
(3) 0 Metadesign como projeto do modo de vida e da sociedade,
propomos uma abordagem geral que possa tratar o Metadesign
como uma abordagem projetual coerente, mesmo que seja
inevitdvel promover a alienagdo.

Acreditamos que € possivel banalizar a formalizacdo a
partir de um contexto contemporaneo em que essa banalizagao
encontra-se latente: a difusdo da informatica a partir da dindmica
social que fez emergir o Computador Pessoal, as técnicas
contempordneas de programacdo, a gestdo de sistemas — do
ponto de vista do administrador como do projetista. Propomos
partir da Forma como foi banalizada pela informatica, ou seja,
a forma desprovida da ideologia explicita que a acompanha
desde o periodo classico da filosofia, assim como desvinculada
do nivel de rigor filosofico e axiomatico que define a definigdo
desses itens.#0 Partiremos da incorporagdo de um repertorio
rico e amplamente disponivel que se difundiu e se multiplicou a
partir da banalizacdo da informatica.

Essa tatica de banalizacdo da forma partira de apropriacoes
— da tomada de um elemento de um contexto e seu transporte
para outro. Levantaremos elementos tradicionalmente tratados pela
filosofia que foram apropriados pela informatica e pela computagao:
a logica, o codigo, a formalizacdo, a ontologia. A partir de uma
apropriacao (a ciéncia da computagdo se apropriando de conceitos
da filosofia e de outras ci€ncias), propomos uma contra-apropriagdo,
tomando da computag@o e da informatica alguns elementos ja por
ela subvertidos. Dessa maneira, operaremos com elementos de
grande poder formalizador, mas dissociados de sua base ideologica
tradicional. Isso ndo quer dizer que eles deixam de carregar sua
histéria formativa, ou sua carga ideoldgica referente a tal genealogia.
Na verdade, a banalizagdo da formalizagdo que propomos apenas
procura pela apropriagdo. No proximo capitulo procuraremos
demonstrar como essa heranca ¢ indissociavel, a qual faz com que
seja dificil operar o Metadesign sem que se amplie a alienag50.47

A Forma encontrou naquilo que a Escola de Frankfurt
chama “légica instrumental” sua manifestagdo mais alienadora,
mais usurpadora, € o Metadesign ainda promove essa carga. A
ndo ser que esteja inserido em outra maneira de proposi¢do, que
ndo trate a poténcia da formalizacdo como apice conceitual e
unico guia do processo de producdo. No entanto, esse primeiro
passo — a banalizacdo da Forma — é necessario para que seja
possivel passar a outra escala de consideragoes.

Em “A procedural explanation for contemporary urban
design”, R. Varkki George comenta que o urbanismo comega
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46. Concretamente, a maioria dos “operarios
simbdlicos” da programagio e do projeto de
sistemas, ndo opera a formalizagdo rigorosa
da filosofia e da axiomatica em seu dia-a-dia
profissional. Da mesma maneira, o exército
de criangas, jovens e adolescentes que se
debrucaram sobre os manuais de logica de
programagdo, os quais ndo oferecem, em
geral, um discurso filosofico, historico ou
epistemologico que fundamente e defina
os termos utilizados — logica, algoritmo,
sistema, programa, linguagem, sintaxe, etc.
Os termos sdo definidos de maneira oportuna
e utilizavel. Um exemplo: Xavier, 1998.
Foi atividade insistente deste pesquisador
(Vassdo) consultar colegas das ciéncias exatas
quanto ao conhecimento do contexto histdrico,
matematico e filosofico e epistemologico
da programacdo de computadores e da
montagem de hardware — a resposta mais
comum era a completa, ou quase completa,
ignorancia dos termos rigorosos da axiomatica
— quando houve uma resposta afirmativa, ela
era compensada com a afirmacdo de que
esse conhecimento contextual ¢ muito pouco
utilizado no dia-a-dia.

47. No 4o Capitulo, iremos relativizar a

atuac@o do Metadesign, o circunscrevendo a
o que denominamos Arquitetura Livre.

VO

Designed
Object
Urban
Designer
; ; Designer
Designed
Object
Decision
Environment

Figura - A diferenca entre a "tipica" relagdo en-
tre o projetista e o objeto projetado e a relag@o
entre o projetista urbano (urban designer) e o
objeto de projeto, segundo George (1997). O
autor argumenta que, em urbanismo, a ativi-
dade de projeto implica a criagdo de um "am-
biente de decisdo" (decision environment) no
qual a definicdo dos objetos "concretos" sdo
projetados. (George, R. Varkki. “A procedural
explanation for contemporary urban design”,
1997.)



a ser operado a partir de um Projeto de Segunda Ordem, e o
denomina exatamente pelo termo Metadesign.48 Esse seria um
método de projeto de entidades que ndo estdo explicitamente
dispostas no ambiente urbano, mas fundamentam a disposicao
das entidades que efetivamente ali estdo. George descreve que o
projetista urbano projeta primeiramente um “ambiente de decisdes”
(“decision environment”)49 e dali sairiam os objetos a serem
dispostos no ambiente urbano (o projeto de “primeira ordem”).
Esse ambiente de decisoes seria influenciado (“‘composto”?) por
elementos da politica, da tecnologia, da legislacdo, da sociedade. >0
No6s denominariamos este “ambiente de decisdes” pelo termo
Meta-Espaco. Esse meta-espaco é representacional, mas também ¢
concreto: ele é o agenciamento de entidades concretas, e incluimos as
representagdes possiveis (planimetrias, levantamentos fotograficos,
especificacdes técnicas) no mesmo rol que os agenciamentos
concretos (arranjo do grupo social de projeto, o grupo social que sera
usudrio do equipamento urbano, o grupo técnico-politico envolvido
com o projeto, etc.). George ainda menciona uma abordagem
“prodecimental” (procedural) para o projeto — o termo ¢ utilizado
em informatica para descrever o processo de determinagao indireta
de entidades — desde a computacdo grafica até experimentos
em Vida Artificial, o procedural envolve o processo de criagdo
de entidades abstratas que gerardo as entidades mais palpaveis,
acessiveis a percepcao direta.

E tarefa do Metadesign tornar essas entidades de
segunda-ordem, os procedimentos, as conexoes, as permutagoes,
as combinagdes mais acessiveis em si, mais disponiveis ao
projetista. Tornar os niveis de abstragdo mais explicitos, mapea-
los, torna-los objeto de projeto, tanto quanto os objetos de
primeira ordem, os objetos diretamente disponiveis a percepcao.
Mas, é importante frisar, a abordagem aqui desenvolvida quanto
a0 Metadesign ndo incorre em pingar, ou descobrir, entidades
abstratas a priori, que seriam as entidades originarias que
permitiriam que as entidades tradicionalmente disponiveis a
percepcao fossem criadas, como imagens imperfeitas daquelas
originarias. Nossa abordagem incorre em criar agenciamentos
variados, que sdo, em si, entidades de primeira ordem. A
passagem a uma segunda ordem seria o ancoramento de um
Meta-espago em outro espago.

Mesmo que evitemos o termo “segunda ordem”
justamente porque ele diferencia talvez muito claramente,
muito estritamente, entre “objetos sensoriais” (primeira ordem)
e “objetos abstratos” (segunda ordem), o termo pode ser 1til,
em alguns momentos, para distinguir entre aquilo que é mais
acessivel diretamente (primeira ordem) e que exigiria mais
agenciamento em Metadesign (segunda ordem).

Mas quais sdo estes “objetos de segunda ordem”,
os objetos de projeto do Metadesign? Um dos esforcos que
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48. “[...] essentially, [...] contemporary
urban design is a second order design
endeavour; [...] the urban designer is only
indirectly responsible for producing built
forms and the spaces [...] urban designers
rarely design built artifacts; rather, they are
mostly engaged in designing the decision
environment within which others [...]
make decisions to alter or add to the built
environment. [...]”. George, 1997.

49. Nos prefeririamos o termo “espago de
decis@o”, de acordo com nossa acepgdo do
espaco como entidade instrumental, e o
ambiente sendo portador de um significado
mais amplo, complexo, polissémico.

50. Idem.

projetista

[ processo de projeto ]

v

[ produto de projeto ]

projetista

processo de projeto

[ produto de projeto J

Figura - Em uma primeira aproximacao (dia-
grama do alto), similar a abordagem de Geoge
que vimos anteriormente, podemos dizer que
o Metadesign envolve o projeto do "processo
de projeto”, e este gerara produtos especificos
em um segundo momento. Em uma segunda
aproximagdo (diagrama de baixo), podemos
dizer que o Metadesign projeta um processo
de projeto que inclui produtos especificos. Mas
veremos adiante que este mesmo esquema ou
diagrama pode ser o objeto de projeto do Meta-
design.
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propomos ao Metadesign é quanto as possibilidades de manipular
esses ditos objetos de segunda ordem, assim como localiza-
los frente a multiplicidade de meios de combinacdo que a
informatica oferece.



2.2 Formaliza¢do como ferramenta oportuna

Inicialmente, proporemos alguns postulados acessiveis
a profissionais que ndo tenham conhecimento de filosofia,
cibernética, matemadtica formal, engenharia de software e de
sistemas — defini¢des limitadas e oportunas para termos como a
propria “forma”, “codigo”, “comunicagdo”, “espaco”, “objeto”.
Muitas dessas defini¢Oes axiomaticas serdo desenvolvidas com
base em outras defini¢gdes mais limitadas, para que se possa
combinar tais defini¢des em objetos mais complexos.

Podera parecer que nossa proposta, comparando a
acepcao tradicional (filosofica ou cientifica) com a acepgao
praticada na ciéncia da computacdo ¢ na informatica seja uma
tendéncia a um empobrecimento e a uma limitagdo conceituais.
Nao podemos discordar, e ¢ isso mesmo que procuramos:
uma espécie de hiper-formaliza¢do, que nao ¢ a formalizagdo
rigorosa da matematica e da logica matematica — dotadas de uma
linguagem simbolica propria, & qual ndo faremos alusdo —, mas
uma formalizag@o que permita a dissociagdo, pelo menos parcial,
do contexto ideoldgico de formagao desses conceitos. Por outro
lado, se formos efetivamente endossar a riqueza conceitual e
polissémica, e mais rigorosa, destes conceitos, consideramos
que devemos adotar um outro pronto de vista, que sera mais
complexo e menos afeito aos proprios conceitos instrumentais
de codigo, sistema e forma. Procuraremos nos aproximar dessa
acepg¢do mais ampla no capitulo final desta tese.

Partiremos de uma meta-defini¢do dos termos postulado
€ axioma:

“[...] uma proposi¢do que se admite ou

cuja admissdo se deseja, com o fim de

possibilitar uma demonstragdo ou um

procedimento qualquer. [...] Enquanto os

axiomas sdo evidentes por si e t€ém de ser

admitidos necessariamente, mesmo ndo

sendo demonstraveis, o postulado, apesar

de demonstravel, é assumido e utilizado

sem demonstragdo. [...] A distingdo entre

postulado e axioma deixou de ser usada

na logica e na matematica moderna.”!
— “[...] Axiomatizar uma teoria significa
[...] considerar, em lugar de objetos
ou de classes de objetos providos de
caracteres intuitivos, simbolos oportunos,
cujas regras de uso sejam fixadas pelas
relacdes enumeradas pelos axiomas. [...]
a teoria formal [...] obtida & passivel de
multiplas interpretacdes, que se chamam

modelos.”2

1. Abbagnano, 1998, p.782.

2. Idem, pags.102-103.
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De qualquer maneira, adotaremos uma postura que
procura posicionar-se na passagem de um campo axiomatico
a outro. Cada campo cientifico e cada campo matematico sao
constituidos por axiomas que lhes sdo fundamentais, e que cada
campo axiomatico constitui-se como incompativel aos outros
campos distintos, pois compostos por axiomas incompativeis
— constituidos de maneiras diferentes, regras diferentes,
propositos diferentes. Mesmo assim, um ser humano (um fisico,
por exemplo) pode trafegar por diversos campos axiomaticos
e apropriar-se de seus principios incompativeis e compreender
cada campo em sua especificidade (a fisica quantica e a fisica
relativistica, por exemplo). Sem que seja necessario especificar
como essa compreensao de campos diferentes e incompativeis se
da, pode-se afirmar que, de algum modo, este ser humano € capaz
de manter-se em uma postura alheia a formalizag@o necessaria a
cada um dos campos axiomaticos. Essa assung@o nos faz crer que
a compreensao que um ser humano faz de cada campo especifico
ndo parte do interior daquele campo e de suas regras, mas de
uma capacidade intuitiva de abarcar aquele conjunto de id¢ias,
regras, axiomas, assim como relaciona-los, informalmente, aos
especificos de outro campo especifico.

Em geral, nos parece que ¢ a partir dessa capacidade
para-formal (ndo exatamente formal, aproximadamente formal)
que as teorias matematicas sao propostas —como a teoria ingénua
dos conjuntos, ou a topologia como proposta inicialmente — ¢
apenas depois empreende-se um esfor¢o consideravel para que se
formalizem comrigor e perfeita auto-coeréncia. Empreendimento
que por vezes ndo se conclui ou, entdo, conclui-se parcialmente,
ou conclui-se aparentemente apenas para, posteriormente, ser
demonstrado incompleto, incoerente ou indecidivel.3

A moda da Topologia “Primitiva” — sobre a qual
falaremos em “Diagramas e Topologia” — e da Teoria Ingénua
dos Conjuntos, propomos compreender essa ingenuidade como
uma tentativa inicial de formalizar precariamente algum campo
de conhecimento. Essa precariedade deve ser vista como algo
que nos permite uma certa mobilidade e, mais importante,
acessibilidade das propostas conceituais. Acreditamos que
essas formas ingé€nuas poderiam ser concretamente operaveis
pelo designer, pelo arquiteto, pelo designer de interfaces; mas
também poderiam estar disponiveis aos profissionais das ciéncias
exatas, da ciéncia da computacdo, ou da psicologia cognitiva,
como uma abordagem formalmente incompleta que poderia
fundar um campo comum de considera¢des quanto ao projeto
da complexidade — um campo que estaria na intersec¢ao entre a
cultura de projeto e as ciéncias duras.

Uma referéncia que tomamos em nosso procedimento ¢
o arcabougo que se desenvolveu em computacdo, programagao

de computadores, ¢ a cultura de uso de computadores.
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3. Quanto a teoria dos conjuntos: Devlin,
2002, pags. 62-70; quanto a formagdo
da topologia: idem, 179-187. Quanto ao
método axiomatico: Courant e Robbins,
2000, pags.262-265. Quanto ao teorema de
Godel e a indecibilidade: Branquinho et al,
2006, pags.734-737.



Alguns autores da ciéncia da computagdo argumentam
que essa area de conhecimento deve ser tratada como uma
ramificagdo, ou um corolario, da matematica — e, certamente,
¢ assim que ela aparece em muitas instituigdes de ensino, e é
classificada epistemologicamente.4 Independente da classificagdo
epistemologica e dos clamores a uma metodologia de
desenvolvimento de software mais coesa e conseqt’ien‘ce,5
efetivamente, muitas apropriagdes ocorreram — como o
desenvolvimento do PC como paradigma da computagdo, em
geral, além do que foi pensado, proposto e promulgado como o

bom ou necessario em informéltica6

— ¢ “contra-apropriagdes”
— como o desenvolvimento de um paradigma comercial da
computagdo pessoal, pela empresa IBM,7 que incorreram na
emergéncia de uma cultura de informatica e computacao que
¢ um corpo socio-técnico de tremendo alcance cultural. O que
pode ser observado nessa “cultura de informatica e computagao”
¢ que ¢ composta de multiplas técnicas desenvolvidas como
praticas cotidianas, imersas nas praticas empresariais, nas
organizacdes comerciais, mas também nos clubes de amadores
de eletronica e nas publicagdes alternativas. Foi o uso cotidiano
— constantemente negociado entre individuo usuario, empresa
fornecedora de software, empresa fornecedora de hardware,
institui¢des de ensino de programacao, a formagdo de uma classe
socio-produtiva que elabora os programas e dispositivos, que
tende cada vez mais a se confundir com a classe consumidora
— que compde as multiplas e diversas acep¢des em jogo na
computagio contemporémea.8

Podemos identificar um cabo-de-guerra entre uma
acepcdo académica da computacdo — hiper-formalista, ainda
arraigada a uma espécie de variacdo do Programa de Hilbert,9
profundamente marcada pela abordagem filosofica analitica
— e a industria cultural — que, a partir do fim da década de 1960
identifica no computador um item de consumo de massa, assim
como um portal para o consumo de massa. Essa polarizagdo
¢, na verdade, um panorama simplificado de um complexo
socio-técnico de grande dinamismo — cujo seio aceitou uma
variedade enorme de interpretagdes conceituais de termos e
entidades altamente formais herdadas das ciéncias exatas, da
filosofia classica, da matematica contemporanea. Essas acepgoes
encontram na informatica — como praticada, e nao cogitada —um
campo cultural que as dilacera e re-significa, de acordo com os
usos e praticas. Nos mais diversos léxicos, dicionarios, guias
de programagdo, livros de divulgacdo cientifica, perioddicos
de vulgarizagdo, encontra-se as mais diversas leituras dessas
acepgdes, e vemos um campo cultural emergente que obriga a
uma banalizacdo dos conceitos rigorosos. Se ndo abandona-se
inteiramente a formalizagdo académica, essa é re-interpretada

para acomodar-se as praticas. E encontramos uma peculiar
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4. Dijkstra, Edsger W. On the cruelty of

really teaching computing science. 1988.
Disponivel online em: http://www.cs.utexas.
edu/~EWD/transcriptions/EWD10xx/
EWD1036.html

Alguns autores consideram que o
desenvolvimento de software ¢é assolado por
uma “crise cronica” que afeta principalmente
o desenvolvimento de sistemas complexos,
com programacdo de baixa qualidade,
resultando no dito “codigo macarrdo”,
dada o emaranhado de trajetos logicos que
se distribuem quase aleatoriamente pelo
programa em questdo. Gibbs, W. Wayt.
“Software’s chronic crisis”, in Scientific
American, September 1994, p.72.

Jef Raskin ndo desistiu de alegar
constantemente que a “ditadura” dos Graphic
User Interfaces (GUIs) era muito maléfica,
e que a cultura de uso de computadores
estava muito aquém do que deveria ter
sido realizado. Algo muito similar é até
hoje promulgado por Ted Nelson, quanto
ao hipertexto: o que ¢ disponibilizado pela
Web é uma versdo muito simplificada e
inadequada em comparagdo aos conceitos
originais do projeto Xanadu.

. Em 1982, a IBM lanca no mercado norte-

americano o IBM-PC — e baseou toda a
arquitetura do computador — o uso de bus,
slots de expansdo, formato caixa encimada
por monitor, teclado avulso, disk drives —no
que vinha sendo Praticado em computagao
pessoal desde o langamento amadoristico
do Altair, em 1974. Muitos criticaram as
escolhas da IBM, exatamente porque ndo
se conformavam a o que “deveria ser” um
computador pessoal. Ceruzzi, 1998.

. Idem.

. Que engendraria a completa formalizagdo

da matematica — projeto logrado por Gddel.
Devlin, 2002.



variedade da forma: aquilo que chamamos de para-formalizagdo
—uma forma ndo exatamente precisa, mas vagamente funcional.
Entendemos que, a partir de um modo inteiramente improvisado,
ad hoc, pode-se agenciar conceitos muito formais: a forma
“pura” da informagao binaria ainda ¢ capaz de se realizar como
concretude cotidiana, via a computagdo de massa. Ainda que de
maneira ndo inteiramente formal, ¢ possivel definir a propria
forma, assim como postular outros fundamentos e trabalhar a
partir deles.

2.2.1 Abordagem ingénua da formaliza¢ao

A seguir, propomos algumas interpretagdes e definigdes
tentativas, partindo de uma abordagem ingénua quanto aos temas
apresentados.

(a) Forma e Formalizac¢ao

Formalizacdo ¢ a configuracdo das coisas e da realidade.
Darforma. Compreendemos a formaliza¢do comouma posteriori,
e ndo como um « priori. Por isso, falamos de formalizacdo, e
ndo tanto de forma ou formal. A formalizagdo é um processo de
configuracdo, de diferenciagao.

De maneira muito simplificada, e possivelmente
caricata, podemos dizer que, em Filosofia, a forma ¢ um dado
transcendente; enquanto na computagao ela ¢ um modo especifico
de codificar uma realidade observada, ou de apropriar-se de uma
outra entidade ja codificada.

Partiremos do principio de que € possivel estabelecer
uma “gradiente de formalizagdo™: desde a formalizagdo absoluta
do cddigo binario, passando pela formalizagdo aproximada da
escrita, ainda pela formalizagdo relativa do desenho a mao-livre
e da abordagem artistica da forma, até a formalizacdo minima da
percepgdo imediata. Esse gradiente de formalizagdo nos permitira
perceber que podemos nos posicionar em algum ponto ao longo
dessa escala, reconhecendo quando uma entidade é ou nao formal,
em relagdo a outra que talvez seja mais ou menos formal.

Os estudos sobre Ecologia de Midias trabalham sem que
se procure por um codigo subjacente as expressdes da cultura,
mas por relagdes que se constroem na colegdo de midias, produtos
da industria cultural, na apropriagdo coletiva, descrigdes que
ndo chegam a estabelecer um “codigo” que possa, ele proprio,
descrever ou reproduzir a situa¢do descrita.

Ao rever a historia do desenvolvimento do conhecimento
formal, nos parece que existe a tendéncia a uma “precedéncia
do informal”, como se o conhecimento surgisse de um substrato
intuitivo, e apenas depois fosse elaborado como forma. Neste
sentido, a formalizagdo parcial que aqui propomos nos ¢

oportuna, € nao tanto a procura por universais que possam balizar
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perenemente a agdo projetual. Durante este 2° Capitulo, em que
trabalharemos o Metadesign, procuraremos andar em um “fio da
navalha”, entre o pensamento formal da l6gica matematica, e o

pensamento informal, da producdo do cotidiano.

(b) Logica

George Boole organiza, em 1847, o que seria 0 modo
matematico mais bem sucedido de expressar a logica. Com a
algebra Booleana seria possivel expressar sentengas estritamente
logicas, desprovidas de ambigiliidades e inconsisténcias. A
proposta e exigéncias apresentadas por Aristoteles, 2200 anos
antes, puderam encontrar um meio perfeitamente adequado a
sua efetivacdo, apos algumas tentativas malogradas por parte de
outros fildsofos e matematicos.

O cddigo binario, proprio da algebra booleana, permite
a reproducdo da informag@o com o minimo de inconsisténcias. A
ponto de que, na vasta utilizagdo da tecnologia digital no periodo
posterior a 2a Guerra Mundial, ela se torne sinénimo de copia sem
perda de informagao; algo impossivel a tecnologia analdgica.

Do ponto de vista classico, em filosofia, a logica ¢ o
processo dedutivo que permite produzir, via a construgdo de

10

discurso coerente, vinculado aos principios darazdo, "~ a verdade

pré-existente no plano ideal. 11

Em ciéncia da computacdo, a 16gica ¢ o procedimento de
construgdo de algoritmos. 12 Mesmo que aldgica de programagao
seja ainda perfeitamente subscrita ao silogismo cléssicol3
o campo ideologico que a reveste ¢ inteiramente diverso: a
logica contemporanea, em especial a de programagdo, esta
empenhada em resultados verificaveis, que possam redundar em
efeitos pragmaticamente mensuraveis. As filiagdes filosoficas
e epistemoldgicas desse campo ideologico certamente seriam

14 1has elas

aquelas da filosofia analitica, e do positivismo logico,
sao muito pouco reforgadas, ou sequer levantadas formalmente.
Em sua maioria, os programadores de computador aceitam a
formalizagdo da logica sem que ativem o campo filosofico que

posicionaria essa formalizacdo em um plano transcendental. 1

(c) Espaco, Objeto e Sistema

Compreendemos o espago como a formalizagdo do
ambiente: manipulando o ambiente, impondo-lhe limites e
restricdes, fazemos emergir o espago. Tanto em seu sentido
epistemologico (espago cartesiano, espaco nao-euclidiano) como
em seu sentido estético e arquitetonico (espago pictorico, espaco
de um edificio, espago urbano).

No entanto, o espago tem, na matematica moderna, uma
conotacdo combinatoria especial: fala-se de espacos abstratos
que sdo compostos por variaveis arbitrarias, que podem estar

dispostas nos eixos cartesianos ou em outra configuragdo
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10. Aristoteles estabelece quatro principios
da razdo: lo: Principio da Identidade; 20:
Principio da Nao-Contradi¢@o; 30: Principio
do Terceiro Excluido; 40: Principio da Razao
Suficiente. Abbagnano, 1998.

11. Abbagnano, 1998; Huisman, 2000;
Branquinho et. al. 2006.

12. Xavier, 1998, p. 30.

13. Apesar das muitas alteragdes que se fez ao
silogismo, tornando-o mais rigoroso e auto-
coerente, via a axiomatizagdo (Branquinho
et. al. 2006).

14. Que é capaz das manobras conceituais ja
mencionadas: a negacdo da alma em fungdo
do materialismo, mas a manutengdo de um
plano ideal norteador do mundo sensivel.

15. Em nosso circulo pessoal e profissional,
tivemos a oportunidade de conviver com
diversos perfis de programadores e cientistas
da computagao, desde aqueles com formagao
em teologia, até os ateus convictos — em
geral, a resposta quanto as mencionadas
filiagdes filosoficas e epistemoldgicas sdao
vagas ou da ordem do senso comum.



qualquer.16 De qualquer maneira, o espaco se configura como a
limitagdo ao movimento: o espaco aderna o fluxo dos objetos.

Em filosofia, tem-se a tendéncia de considerar o espaco
como um dado transcendente, enquanto em computagdo, ele é
um sistema de coordenadas oportuno, especificado de acordo
com o uso especifico que se fara.

Aotratarmosda forma, propomostrabalharexclusivamente
com as no¢des gerais de objeto e espaco. O sistema trespassa
os dois modos: em um sistema, podemos dizer que a colegdo
de objetos conforma um espago, que por sua vez, determina as
possiveis relagdes entre os objetos. Por exemplo, a colegdo de
computadores que compde uma rede estabelece o modo como estes
computadores poderdo comunicar-se. No entanto, no momento da
composicao do sistema, o que € “objeto” e o que € “espago” ndo €
uma disting@o que se possa fazer muito facilmente.

Em principio, podemos dizer que todas as entidades
formais s@o objetos — objeto de trabalho, objeto de estudo, objeto
de projeto. Mas um tipo de objeto é o espago. Tudo depende
de como o tomamos: como um dado a priori (espago) ou a
posteriori (objeto).

Consideremos um edificio: ele ¢ objeto de projeto. Mas,
enquanto edificacdo, ¢ um espaco, de vivéncia, de trafego, de
moradia, etc. Os vazios que o edificio dispde indicam e adernam
os fluxos de outros objetos, e também da luz, da visdo, dos
sons, da agua, etc. Um sistema de fungdes dispostas no espaco
arquitetonico. Por outro lado, os objetos do design industrial
contém, em geral, outros objetos: os ditos “sub-componentes”.
Neste caso, dizemos que 0 objeto é um “sistema” porque ¢
um “todo organizado”. Ao mesmo tempo, em outro patamar
epistemologico, dizemos que o sistema € nosso “objeto” de
estudo, de trabalho, de questionamento.

Utilizar os termos espago, sistema e objeto envolve
reconhecer a interpenetragcdo dos significados. Ao mesmo tempo,
¢ a atitude que tomamos frente a eles que incorre em utilizar um
termo ou outro. Encarar uma entidade como um a priori, faz dela
“espaco”. Encara-la como um a posteriori, faz dela um “objeto”.
Encaréa-la como uma entidade composta, ou complexa, faz dela
um “sistema” — que pode ascender a condi¢do de espago, ou
descender a condi¢do de objeto. Voltaremos a estas distingdes

em “Niveis de Abstragdo”, na proxima se¢ao.

(d) Informagao, Céodigo e Ruido

Partimos do principio de que o codigo seria o extremo
da formalizacdo. Por cddigo compreendemos a relagdo ponto a
ponto de uma entidade em um espago a uma outra entidade em
outro espaco. Como exemplo, podemos tomar o codigo Morse:
apenas um simbolo do c6digo Morse corresponde a apenas um

simbolo do alfabeto latino. (i) Se a emissdo de uma mensagem
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16. Espaco de fase, espago de opgdes, espaco
de regras, espaco da gramatica, espago de
problemas.
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em codigo Morse for elaborada com alguma seqiiéncia de 17. Morin, 2005, p.10.
pontos e linhas que ndo corresponda a uma letra do alfabeto,
de acordo com a tabela de correspondéncia pré-estabelecida, o
interpretador nada podera indicar como simbolo desejado. (ii)
Se emissdao contar com um engano por parte do elaborador da
mensagem, indicando uma letra quando queria indicar outra, a
letra que foi efetivamente indicada serd apresentada ao receptor.
(ii1) Se houver alguma interferéncia no canal de comunicagao que
possa alterar a seqii€ncia de pontos e linhas, assim como apagar
simbolos ou inserir novos, ou torna-los ndo interpretaveis, os
sinais efetivamente interpretaveis (mesmo erroneamente) serao
apresentados ao receptor.

No caso do codigo, faz sentido falar-se de ruido. Em todos

os casos citados acima (i, ii, iii) a informagao foi corrompida, A .- N -.
quer pelo elaborador da mensagem em codigo Morse quer pelo
canal de transmissao. B ---.- O ---

Adenominagao codigo encontrana Teoria da Informagdo
o momento historico de sua formalizagdo. No entanto, sua Gl £ B 2 e
utilizacdo enquanto ferramenta ¢ muito anterior. E ndo depende o
dessa formalizagdo especifica. Concretamente, ¢ a Teoria da - Ll
Informagdo que ¢ tributaria do uso dessa ferramenta, e ndo o E . R ..
contrario. (Ver copiabilidade, abaixo)

Propomos utilizar o termo “informagdo” quando F eo-. Q7 4w
estivermos tratando de “dados codificados”, ou seja, a informacgao
como cddigo binario (bits) e outros sistemas de paridade um-a- G--- T -
um (como o exemplo do codigo Morse, acima).

Todo o resto deve ser tratado por meio de outras Howoos U---
categorias, que nao precisam ser reduzidas a informagao para que | s v ..
possamos compreendé-las. Um exemplo disso é a Comunicagao.

Em seu sentido filosofico, socioldgico, antropologico e J e W. -
fenomenologico, a comunicagdo ndo é “troca de informagéo”,

ela € um complexo processo de imersdo sensorial, o mutuo K--.- X ..o
estimulo e convivio, que incorre na conformagdo de humores,

sensagoes, ideais, conceitos, etc. Do mesmo modo, a percepcao L emse ¥ ot o
ndo ¢ “a informagdo que coletamos do ambiente e € enviada ao . 5

cérebro”, mas um complexo de interacdo. Mesmo que se possa

tratar a comunicagdo € a percepcao sob o viés informacional,

M 1412 | s1120] af

como um processo de fluxo de informacgdo, ndo é necessario que
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se faga isso para vivencia-las.
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seu campo de acdo. Pois, quando assumimos o ponto de vista

informacional, ha sempre redugdo, e possivelmente subjugacao

e mutilagdo. Figura - Tabela de conversdo do codigo Morse,

Como justificativa para essa proposta, recuperamos cada letra refere-se a uma seqiiéncia de pontos
L. . Coea e w ’ .. e tracos (alto). Cartdo para programagdo de
as criticas que Morin fez a ciéncia “cega” pelo reducionismo computadores IBM do inicio da década de 1960

(baixo). Cada furo se refere a uma agéo espe-
17 cifica, a existéncia ou ndo do furo indica um
fisico.” / Iriamos adiante, dizendo que o fisico é reduzido ao comando ou operagio. (Ceruzzi, 1998, p.17.)

em que o humano ¢ reduzido ao bioldgico, e o bioldgico ao



informacional. Poderiamos compreender que o objetivo final
da “inteligéncia cega” denunciada por Morin ¢ a redugdo de
tudo a categoria unica da informacdo. Quanto ao ambito de
nossa pesquisa, nao conseguimos (como Morin o fez) rechagar
inteiramente a validade da ciéncia instrumental, mas sim rechagar
a atitude epistemologica que a aceita como elucidagdo completa
da realidade. Poderiamos dizer que a ciéncia instrumental
diz alguma verdade a respeito do mundo, mas ndo Toda a
verdade. Nao podemos confiar nela como fundamento geral e
irrestrito para nossas agdes, posi¢do epistemologica comum nas
profissdes de projeto. Mas também nao podemos rechaga-a por
inteiro. Mais adiante voltaremos a essa argumentagdo, mas por

18

enquanto levantaremos que ¢ a Ciéncia Régia'® que converte a

ciéncia informacional em ciéncia instrumental e a toma como
elucidadora do mundo.!?

Sob essa acepgdo restrita e ingénua, dizemos que a
informacdo esta Ancorada a realidade: o conceito intuitivo seria
o de afixar uma etiqueta a um objeto. Para isso, é necessario que
se delimite o objeto — onde ele comeca, onde termina. Assim
que se criou uma colecio de Ancoras sobre a realidade, como
etiquetas que descrevem as coisas, teremos uma espécie de
Banco de Dados sobre essa realidade. O grande perigo ¢ tomar
essa colecao de etiquetas como substituto da realidade. Devemos
saber circunscrever o alcance desse “banco de dados” — o que ele
pode responder? O que ele ndo pode responder?

Por outro lado, a informagdo ¢é parte desta mesma
realidade. As “etiquetas” que fixamos as coisas, sao “coisas” em
si. Isso significa que podemos fixar etiquetas as etiquetas. Em
outras palavras: podemos acoplar campos informacionais entre
si. Podemos fazer com que bancos de dados troquem informacgao
entre si. Um exemplo: podemos codificar a fala como escrita
fonética, por meio do alfabeto latino; a seguir, podemos codificar
o alfabeto latino em codigo ASCII binario. Mundo, fala, escrita,
bits. Em nossa acep¢do do termo informacdo, apenas a escrita
e os bits seriam informacdo. A fala é por demais carregada de
multiplas entoacdes, acompanhada dos gestos, boa parte dela
ndo ¢ composta por cddigos.

A informagdo estd imersa no mundo, ela ndo ¢é algo
imaterial, fora da realidade. Voltaremos a essa “concretude da

abstragdo” no 4° Capitulo.

(e) Copiabilidade

Concretamente, a codificacdo permite a copia de uma
entidade: a entidade-copia € considerada idéntica a entidade-
original para os fins estabelecidos. Mas devemos compreender que a
entidade-copiando éamesmaqueaentidade-original, elas sdo apenas
semelhantes entre si na medida em que a copia possa desempenhar

0 mesmo papel que a original para os fins determinados.
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18. Deleuze e Guattari, 1995.

19. Stephen Wolfram, mateméatico norte-
americano (1959-), propdem em 4 New Kind
of Science (2002) que ¢é possivel modelar
muitos dos principios cientificos, como a
termodinamica, fendmenos continuos, € a
simulagdo de sistemas complexos como
trafego, dindmica social, etc. com a
utilizagdo de programas estruturados como
autdmatos celulares. Veriamos aqui, uma
conjung¢do da emergéncia, como proposta de
maneira muitissimo formal pela ciéncia da
computagdo, e epistemologia, organizando
uma forma de compreender a realidade
em que efetivamente se reduz todo o
conhecimento a informagdo — de maneira
complexa e muito sofisticada, mas todavia
ainda a informag@o. Disponivel online:
http://www.wolframscience.com/nksonline/
toc.html



Denominamos Copiabilidade essaqualidadereprodutivel
do codigo e da Forma. A informacao seria uma manifestacdo da
copiabilidade. Ao contrario de aceitar a precedéncia ontoldgica
da informag@o, acreditamos que a informagdo nao pode ser o
unico substrato epistemologico da realidade e da existéncia,
muito menos da sensibilidade e da percepgao estética.

Em nenhum momento negamos a possibilidade de que
se facam leituras informacionais da arte, da sensibilidade, da
mﬁsica,zo da cidade.?! Apenas insistimos que tais leituras sdo
produtoras de entidades a posteriori e ndo detectam entidades a
priori. A Informagado, assim como o cddigo, € uma conseqiiéncia
e ndo um ponto de partida.

Em filosofia, a informagdo ¢ definida de muitas
maneiras: desde a “diferenca que faz a diferenga”,22 até o laco
de retroalimentagao (“feedback loop”) da cibernética. Propomos
o conceito denominado “copiabilidade” a procura por uma
origem menos formal e mais operacional, e que possa dar sentido
imanente a informacgao.

Um aspecto importante da informagao € o debate quanto a
sua “imaterialidade”. Se aceitarmos o que a fisica contemporanea
nos diz, ndo existiriam objetos “imateriais”, mas ‘“processos
estaveis”. E isso se aplica a qualquer coisa, das particulas
subatomicas a Galdxia: ndo ha nada abaixo de cada nivel de
abstracdo que ndo possa ser decomposto sucessivamente, até
chegar-se em niveis inteiramente irrelevantes para os processos
macroscopicos. A fisica contemporanea debate a definicao exata
do que efetivamente esta nessa “distancia de Planck”, a escala
em que estdo as menores estruturas.?3 A propria copiabilidade
na computag@o pode ser postulada como absolutamente calcada
em niveis acima das particulas subatomicas, pois se opera com
os principios da eletrodinamica e da eletroquimica.24 Como
veremos adiante, enquanto esses processos em niveis inferiores
de abstracdo permanecerem estaveis, eles poderdo ser tomados
como “concretos” (“Niveis de Abstragdo”).

Mas ¢ a composicdo de entidades dindmicas estaveis,
ou seja, as entidades efemerizadas como postuladas por Fuller
(1977), tornadas estdveis pela dindmica da copiabilidade, que
faz com que elas sejam tomadas como “coisas”, como “objetos”.
E isso do que trata o virtual: a chama no espelho ndo existe
materialmente — na verdade, ndo ha chama nenhuma no espelho,
apenas o reflexo da chama —, mas posso tomar essa chama como
algo concreto, e utilizar sua luz para iluminar, ou para aquecer
(espelho convexo). A virtualizagdo € a assungdo de que os itens
efémeros —também chamados de imateriais e, outrora, espirituais
— poderiam ser tomados em circuitos produtivos. Acreditamos
que a imaterialidade seja um salto por demais ansioso em dire¢do

a uma resposta a questdo da virtualidade/efemerizacéo.
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20. Moles, 1978.

21. Alexander, 1966b.

22. Bateson, 2000.

23. Cogita-se que as particulas subatdomicas
sejam “cordas” em vibragdo, cada padrido
de vibrag@o seria correspondente a uma das

particulas infinitesimais. Greene, 2001.

24. Idem.



2.2.4 Maquinas, Meta-maquinas, Maquinas Sociais

Algoritmos sdo pecas fundamentais da logica computa-
cional — s@o dispositivos abstratos que desempenham tarefas
logicas. Existe uma paridade funcional e logica entre o que ¢é
computavel, ou seja pode ser processado por um computador,
e aquilo que pode ser compreendido como um algoritmo.25
Efetivamente, a programagdo de computadores se confunde com
a elaboracdo, desenvolvimento e testes de um algoritmo, e tanto
mais formal sera o procedimento do programador quanto mais
aproximar-se do procedimento matematico da demonstragdo
teorematica da solugdo de um problema, também declarado
matematicamente.20

A nogdo de algoritmo ¢ uma de muita fecundidade no
mundo contemporaneo. Em geral, as nogdes que se derivam
dele, mas ndo dizem respeito diretamente & matematica ou a
computagdo, compreendem o algoritmo como maquina, para
horror dos matematicos e programadores de alinhamento
formalista.2’ No entanto, essa no¢ao “maquinal” do algoritmo
¢, concretamente, muito aplicavel, principalmente se adotarmos
uma perspectiva intuitiva ou ingénua, sendo que o algoritmo se
presta a estas abordagens.28 E possivel elaborar tratamentos
formais de mecanismos — como motores, guindastes, etc. — assim
como de processos bioldgicos — como a troca de quimica em
ecossistemas ou emum ser vivo —, sendo que esses sao convertidos
em algoritmos que possam ser quantificados e computados, quer
pela maquina que convencionou chamar “computador” ou pelo
operador humano que deu origem ao termo “computador”.

Esse tratamento formal de processos como algoritmos
depende de abstrair-se o nivel em que os processos logicos de
desenrolam, do nivel inferior, no qual os processos mecanicos que
0s sustentam — quer sejam mecanismos “mecanicos”, baseados
em engrenagens, ou “eletronicos”, baseados em portas logicas
— desempenham suas fungdes absolutamente restritas ao que
se determina como sendo tais fungdes — abrir ou fechar portas
logicas, rotacionar engrenagens em determinadas posigdes, etc.
—, e permitindo que se ignore completamente quaisquer outras
“capacidades” ou “qualidades” que possam por em risco a
estabilidade do nivel de abstragdo superior.

Efetivamente, uma enorme colecdo de ‘“suportes”
ja foram utilizados como o nivel de abstragdo inferior de um
algoritmo. O primeiro projeto de um computador similar aos
dispositivos denominados “Maquinas de Turing”, o Engenho
Analitico de Charles Babbage, seria um mecanismo composto de
muitas engrenagens, e operando em base 10, ou seja, ndo seria
uma maquina booleana.2? Daniel Hillis, luminar da computacéo
contemporanea, desenvolveu, com a ajuda de colegas de
faculdade, um computador mecanico digital binario que joga o
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25. “ Termo introduzido pelo matematico
persa Mitiusa al-Khowarizm [(ainda durante
a Idade Média européia)] [...] Um algoritmo
¢ uma seqiiéncia de instrugdes ou regras
cuja aplicagio permite das uma resposta
definitiva a um dado problema. [...] Um
algoritmo de opde a um processo heuristico.
[... que] ndo consiste em um conjunto de
regras precisas para resolver um problema,
mas em uma maneira mais ou menos ad hoc
de tentar fazé-lo. O método da tentativa e
erro ¢ um exemplo simples de um processo
heuristico [...] um algoritmo ¢ um processo
efetivo que, ao ser aplicado a certo conjunto
de simbolos, produz um, e um sé, conjunto
determinado de simbolos.” (Branquinho, et
al, 2006, p.26.) “[...] Em sentido informal,
uma fung¢do computavel ¢ aquela cujos
valores podem ser calculados por um
processo mecénico de acordo com algum
algoritmo. Formalmente, [elas sdo aquelas]
computaveis por uma Maquina de Turing
[...]” (idem, p.158).

26. Dijkstra, 1998.
27. Idem.

28. Branquinho, 2006, p.26.

29. Apesar de contemporaneo de Boole,
Babbage empreendeu o desenvolvimento de
seu engenho a revelia da algebra booleana,
que era, entdo, considerada uma curiosidade
matematica.

o]

Figura - Série de variagdes em um elemento
tipografico no MetaFont, programado por Do-
nald Knuth. Ver adiante a descri¢do do sistema
MetaFont. (Fridhoff e Benzon, 1989). O tipo
de combinatoéria serializada como esta, indica
uma das possibilidades descritas por Van Onck
como prorias ao Metadesign.



“Jogo da Velha”. Hillis e seus colegas utilizaram o jogo de armar
“Tnkertoy”, compondo os componentes 16gicos binarios com o
auxilio de molas, elasticos e arruelas. O aparelho era de operagio
bastante dificil, gerando paradas constantemente — ou seja, como
suporte para a computacdo digital binaria, o “Tinkertoy” nao
pode ser reduzido as estritas fungdes 16gicas exigidas pelo nivel
de abstracao superior, no qual as fung¢des do “jogo da velha” se
desenrolariam.30

Em automagdo industrial, as fun¢des de uma planta
devem ser formalizadas como algoritmos. No entanto, a fungao
de uma série de componentes de uma planta petroquimica,
por exemplo, ndo podem ser reduzidos satisfatoriamente a
formalizagdo estrita necessaria. O que se passa, entdo, € que
¢ embutida no sistema de automacdo uma série de pontos de
sensoriamento que permitem que, se algum processo exceder os
valores estipulados sob formalizacdo, o processo ¢ suspenso e
um operador humano deve supervisionar o ocorrido. Ou seja,
retornando a questdo da formalizagdo e seus limites, quando a
funcdo ndo pode ser reduzida a uma operacdo formalizada, o
ser humano deve interferir e procurar por meios de corrigir o
processo que excede os parametros.

Boa parte dos esforcos de automacdo envolvem
exatamente a abstracdo de principios derivados de praticas
produtivas (heuristica), por um lado, ou pela formalizagdo
— via tratamento matematico (algoritmico) — dos problemas
de producdo, de maneira que se crie um estrato adicional de
abstracdo, que poderiamos denominar um ‘“meta-estrato”, no
qual as questdes sdo colocadas e resolvidas. Dessa maneira,
reduzindo a necessidade de envolvimento de operador humano —
ou seja, automatizando ainda mais o processo em questao. Existe
uma relagdo de muita proximidade entre abstrair, virtualizar e
automatizar.3 |

Alguns mecanismos, como os “Strandbeest” de Theo
Jansen, sdo pegas de artes plasticas de grande complexidade visual
que se derivam de movimentos perfeitamente formalizados, de
maneira absolutamente intuitiva e informal (em seu processo
criativo). Um mecanismo relativamente simples ¢ ativado e, por
meio de um eixo transversal, o movimento & transferido para pegas
idénticas afixadas em angulos diferentes em relagdo a este eixo. O

movimento global resultante ¢ bastante inusitado, o que justifica o
»32

99, ¢

nome que Jansen da a suas “criaturas”: “animais de praia”.

Muitos outros artistas e arquitetos trabalham nessa
modalidade de ‘“arte algoritmica”. Jansen o faz de maneira
absolutamente ndao computacional, sendo que toda uma outra
maneira de conceber a atividade criativa se desenrola a partir
da nocdo de uma criacdo “indireta”: cria-se o algoritmo, e este
cria a entidade que é experienciada como “arte”. Os artistas ¢

arquitetos sabem que estdo trabalhando em um nivel de abstragado
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30. Dewdney, 1989.
31. Lévy, 1998.

32. Site pessoal de Theo Jansen: http://www.
strandbeest.com/

i _i,"'l e i

Figura - Computador mecénico montado com
o jogo de armar Tinkertoy, criado por Daniel
Hillis e colegas. Elementos de memoria (alto),
secdo (meio), e computador montado, exposto
no Computer Museum em Boston. (Dewdney,
1989.)



diferenciado, mas raramente denominam o que fazem de “Meta-
design” ou “Meta-arte”. Inclusive, esse segundo termo foi
utilizado, e ainda o ¢é, de maneira bastante ocasional, ¢ denomina
uma variante da “Arte Conceitual” —alguns dos praticantes da arte
conceitual entendiam-se como criadores das condi¢des de criagao,
e chegaram a embrenhar-se em lingiiistica, teoria semidtica, logica
matematica, pois tinham consciéncia que estavam lidando com
niveis de abstracdo diferenciados, que ndo aqueles estritamente
da sensibilidade direta da obra de arte. Voltaremos a essa questdo
em “Projeto Procedimental e Emergéncia”.

Uma importante assun¢do que propomos nesta pesquisa
¢ a possibilidade de conformar campos da realidade (matéria,
tecnologia, sociedade) em “maquinas” ou ‘“mecanismos”.
Na bibliografia disponivel, pouco foi desenvolvido quanto a
possibilidade de conformar-se “campos sociais” em mecanismos.
Fala-se muito de niveis de abstragdo em biologia e computacao,
assim como na tecnologia — como iremos discorrer na proxima
secdo — mas, quanto a possibilidade de converter-se grupos
sociais, coletivos de seres humanos, em mecanismos — e expor
essa possibilidade explicitamente — apenas a bibliografia pos-
estruturalista apresenta nogOes bastante fecundas. Virilio e
Gorz33 falam de megamaquinas socio-técnicas — em ambos
0s casos, os autores as denunciam como alienadoras e que
solapam as liberdades individuais. Deleuze e Guattari falam em
mecanosfera e em maquinas sociais, e indicam possibilidades
ambiguas as duas nog¢des — que estdo interligadas. No item
“Projeto Procedimental e Emergéncia” voltaremos a essa
possibilidade, principalmente tendo em vista compreender como
um espaco formal de projeto pode contar com operadores que
ndo sdo estritamente formais, ou seja, seres humanos. No item
“Projeto como Pergunta”, voltaremos a essa questdo, procurando
inverter a relagdo entre o formal e o informal, ou para-formal:
se nos processos de projeto coletivo, mediados por instituicdes
(publicas, privadas, comerciais, de interesse publico, etc.) a
formalizagdo submete os operadores informais (seres humanos),
concretamente ¢ o projeto coletivo desprovido de mediagdo
formal (projeto distribuido, peer-production, criagdo coletiva,
etc.) que coloca a formalizagdo como ferramenta da sociedade
para que possa potencializar processos.

Durante a década de 1970, o programador norte-
americano Donald Knuth desenvolve um sistema de diagramagao
eletronica denominado TEX. De interface pouquissimo
amigavel, o TEX ¢ usado até hoje por programadores e cientistas
da computacdo para a diagramacgdo de documentos. A partir de
1977, Knuth desenvolve um sistema adicional ao TEX. A fungdo
deste sistema era o de criar fontes tipograficas para o sistema
de diagramacdo. Knuth, adotando a perspectiva da programagao,
cogitou que ndo deveria criar uma cole¢do de fontes tipograficas,
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33. Virilio, 1993 e Gorz, 1988. André Gorz
nio ¢ exatamente um pods-estruturalista.
No entanto, essa denominagdo ndo pode
ser comparada a uma como a “Escola de
Frankfurt”, sendo que quem ¢ ou ndo é
representante do pos-estruturalismo seria
uma nog¢ao rechagada pela maioria daqueles
que sdo tidos como pds-estruturalistas.

Figura - Esculturas cinéticas desenvolvidas por
Theo Jansen, Animaris Rhinoceros Transport
(alto), Strandbeest (meio), € 0 mecanismo fun-
damental ao movimento das pegas.
(http://www.strandbeest.com/)



especificando, familia por familia, a descricao geométrica de cada
letra do alfabeto e sinal de pontuagdo. Sua decisdo foi a de criar
um programa que criasse as fontes, automaticamente a partir de
especificagdes definidas pelo usuario. Esse programa nao criaria
uma ou varias familias tipograficas, ele seria capaz de, mediante
manejo adequado, criar qualquer fonte tipografica. Knuth
denominou esse sistema de MetaFont. Dada a sua capacidade
de indicar qualquer variagdo grafica na composi¢ao das letras, o
MetaFont abstrai a estrutura geral das letras tipogrélﬁcas.34

Manipulando as varidveis, as diversas caracteristicas de
uma fonte podem ser exacerbadas ou reduzidas — as serifas, os
ascendentes e descendentes, a variagdo de espessura do traco, o
angulo da pena, a posicao das regides vazadas; cada caracteristica
deveria ser convertida em uma varidvel que seria integrada ao
sistema informacional.

Consideramos o MetaFont um projeto de Metadesign
por exceléncia. Os motivos para isso sdo: o MetaFont ¢ um
precedente de uma abordagem abstrata de projeto, ativando
um espago de solugdes, ou o “ambiente de decisdes”; foi
viabilizado por meio de computadores, tirando proveito da
possibilidade interativa e das variagdes em tempo real; ¢ um
projeto interdisciplinar, interligando o design grafico, o projeto
editorial e o design de interfaces; e é, ainda hoje, o mais explicito
exemplo do entendemos por Metadesign — pouquissimos projetos
propuseram-se a compreender as caracteristicas abstratas de uma
entidade e ativa-las em uma mefa-entidade. O projeto de Knuth
encerra ainda a no¢ao instrumental de Metadesign, procurando
por um espaco genérico de atuagdo — a abstragdo geral e,
possivelmente, universal da fonte tipografica.

Podemos compreender o MetaFont como um processo
convertido em objeto de projeto. Como uma maquina capaz de
produzir outras entidades, o MetaFont opera sobre as descrigdes
especificas de cada figura tipogragica, que sdo o objeto final de
sua acao.

Além disso, o MetaFont demonstra os anseios de
uma geracdo de programadores e pioneiros do Design de
Interfaces. Uma das propostas de Douglas Engelbart para a
popularizagdo da computagao, tornando-a acessivel ao leigo, era
a de potencializar a sua acgdo frente a “problemas complexos”,

cada vez mais numerosos ¢ de dificil compreensﬁo.35
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34. Grandsire, 2004; Friedhoff, Benzon, 1989.

35. “[...]Man’s population and gross product
are increasing at a considerable rate, but
the complexity of his problems grows still
faster, and the urgency with which solutions
must be found becomes steadily greater in
response to the increased rate of activity
and the increasingly global nature of that
activity. Augmenting man’s intellect, in the
sense defined above, would warrant full
pursuit by an enlightened society if there
could be shown a reasonable approach and
some plausible benefits [...]. Engelbart,
1962, p.1 — friso do autor.
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Figura - Letras geradas pelo sistema MetaFont,
programado por Donald Knuth.
(Fridhoff e Benzon, 1989).



2.3 Niveis de abstracio

Niveis de abstra¢do envolvem o agrupamento de objetos
em meta-objetos, assim como a decomposi¢do de objetos em
sub-objetos. Esse processo, na verdade bastante arraigado
na cultura contemporanea, ndo ¢, em geral, explorado em
suas potencialidades e limitagdes. A proposta desta segdo ¢
justamente levantar as caracteristicas gerais, as potencialidades
e algumas limitagdes quanto & abordagem de trabalhar-se em
niveis de abstracédo.

2.3.1 Versao ingénua dos niveis de abstracao

A origem da abordagem esta em computagdo, por um
lado, e na biologia, em outro. Na computagdo, a genealogia
da abordagem de niveis de abstra¢do esta na matematica e no
pensamento teorematico, em que, por meio da formalizacdo
de um principio logico, pode-se abstrair este principio de
casos especificos e torna-lo referéncia valida para outros casos
similares — que efetivamente sdo tomados como idénticos (pelo
menos do ponto de vista epistemoldgico) a partir da aplicagdo do
principio abstraido. Essa abordagem descendente da matematica
foi alterada pela abordagem advinda da biologia, apesar de ndo
ter sido possivel, a nos, encontrar o ponto de passagem de um
campo de conhecimento para o outro.l A propria definicdo que a
IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers , sediada
nos EUA) utiliza é uma composicdo do conceito em filosofia e
matematica e seus usos em informatica: “A view of a problem
that extracts the essential information relevant to a particular
purpose and ignores the remainder of the information.” (IEEE,
IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology,
The Institute of Electrical and Electronic Engineers, New York,
New York, 1983. Apud, Berard, 2006.)

Em biologia, os niveis de abstragdo envolvem a
composi¢do sucessiva de agrupamentos cada vez maiores de
entidades vivas. Partindo da quimica (e ignorando a fisica
sub-atomica) e da valéncia dos atomos, passa-se a composicio
destes em moléculas — orgénicas e inorganicas — que sdo capazes
de organizar-se em proteinas ¢ outros compostos fundamentais;
em seguida, as macro-moléculas orginicas organizam-se em
organelas intra-celulares, que desempenham as fungdes mais
variadas, desde a respiragdo celular até a manipulagdo do
codigo genético; em seguida as organelas se organizam em
células; estas se organizam em tecidos; os tecidos em 6rgaos; os
orgdos, em sistemas corporais; estes em corpos individuais; 0s
individuos organizam-se em comunidades; estas, em sociedades;
as sociedades, e meta-sociedades. Em tese, poderiamos continuar

nessa escala ascendente da mesma maneira como Lovelock o fez
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1. Abstragdo “[...] é a operacdo mediante
a qual alguma coisa é escolhida como
objeto de percepcdo, atengdo, observagio,
consideragdo, pesquisa, estudo, etc., e
isolada de outras coisas com que estd em
uma relagdo qualquer.[...]”.(Abbagnano,
1998.p.4.)



(2006), e reconhecer uma macro-estrutura organizada. E claro
que essa organizagdo hierarquica em niveis de complexidade
sucessivos ndo ¢ a Unica opgdo de organizacgdo, principalmente
se formos considerad-la de forma estrita, ou seja, que cada
nivel inferior esta solidamente integrado no proximo nivel. Na
verdade, existem formas de vida inteiramente desvinculadas de
uma organizagdo estrita a partir de um nivel de coletivizacao,
como os protozoarios, ou ainda a famosa espécie de fungo
Dictyostelium discoideum, que é capaz de passar da organizacio
celular para a multicelular de acordo com variagdes nas
condi¢cdes ambientais ¢ em seu ciclo de reproduc;éo.2 Além
disso, poderiamos aventar uma defini¢do de liberdade em que o
vinculo mais ou menos restrito de um individuo em um nivel de
abstragdo indicaria o grau de liberdade daquele individuo. Além
do que, existem relagdes transversais absolutamente necessarias
entre seres considerados individuados em um nivel de abstragdo
(ex. bactéria da flora intestinal) ¢ individuados em outro nivel
(ex. ser humano).

Em computacdo, os niveis de abstragdo sdo mais
explicitos precisamente por terem sido planejados, no entanto, o
grau de complexidade tem crescido vertiginosamente, chegando
a comparar-se com algumas comunidades bidticas.3

Um exemplo de como osniveis de abstracao se estabelecem
em computagdo esta no modo como ele ¢ programado: desde a
linguagem de maquina (“baixo nivel”), passando pela linguagem
assembler (“médio nivel”) e chegando as linguagens superiores
(“alto nivel”). Cada nivel de abstragdo pode ser utilizado para
chegar-se ao proximo nivel: podemos programar um compilador
da linguagem Basic em linguagem assembler. Algumas linguagens
superiores, como a C,4 permitem que se faca “chamadas”
diretas em linguagem de maquina ou assembler, efetivamente
“penetrando” em outro nivel de abstragao.

Um principio geral da computag@o é que seus processos
sdo inteiramente abstraiveis da base eletronica, mecéanica, ou
qualquer outra suporte, e transpostos — portados — para outro
suporte.5 Ao mesmo tempo, podemos descrever o computador
pessoal em seu uso cotidiano por meio de quatro camadas do
sistema: (1) hardware; (2) sistema operacional;6 3) aplicativos;7
4 arquivos.8 Mesmo que o sistema seja mais complexo do que
isso, contendo uma miriade de programas que estdo em camadas
intermediarias, assim como também poderiamos subdividir
cada camada em mais fatias, essa “lasanha” nos servira como
exemplo bastante claro. Em tese, um hardware que seja um
computador universal, ou seja, uma maquina de Turing, podera
rodar qualquer sistema operacional.9 No entanto, ¢ necessario
que o sistema operacional seja especificamente projetado e
programado para aquele hardware em especifico. Da mesma

maneira, os aplicativos do usudario sdo especificados para um
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2. Johnson, 2003, pags.9-15.
3. Martin, 2001.

4. Linguagem de programacdo C, existente
desde fins da década de 1960, foi
originalmente criada em conjun¢do ao
sistema operacional Unix. Hoje em dia,
seu uso ¢ muito difundido, especialmente
nas variagdes C++ e C#, que envolvem a
programacao orientada a objetos.

5. Hillis, 1999.

6. Conjunto de programas fundamentais ao
funcionamento do computador, relativamente
independentes do uso especifico que se
fard da maquina. Exemplos, no mundo da
computagdo pessoal, sio Windows, Magos,
Linux.

7. Sdo os programas que efetivamente estdo
sob uso do operador do computador, sdo
programas de “aplicagdo”, utilizaveis para
o desempenho de alguma tarefa especifica.
Exemplos, no mesmo dmbito, sdo o editor
de imagens raster Photoshop, processador
de texto Word, sistema de projeto assistido
por computador AutoCAD, etc.

*®

Sdo as pecas de software, os dados, que
sdo manipulados pelo usudrio por meio
dos aplicativos. Exemplos seriam o arquivo
especifico de Photoshop, Word, AutoCAD,
etc.

9. A limitagdo pratica é que o tempo de
processamento sera impraticavel: no caso
de tentar-se rodar um sistema operacional
avangado em um hardware muito lento.
Outra propriedade de uma maquina de
Turing ¢ que ela pode conter outra maquina
de Turing, abstraida de sua base material,
como um conjunto logico de software.
Novamente, o problema pratico ¢ o da
velocidade de processamento — chama-se a
lentiddo inexoravel, que surgiria em alguns
casos, de “Turing Tar Pit”, livremente
traduzivel por “lamacal de Turing”. Ceruzzi,
1999.

arquivos LA
aplicagbes ¥ ‘1‘
{ 1
sistema operacional v A
.b I

hardware

Figura - Niveis de Abstragdo em um computa-
dor contemporaneo. Em principio, cada cama-
da é estanque em relagdo as outras com as quais
ndo tem relagdo direta, as relagdes sdo interme-
diadas pelas outas camadas.



sistema operacional em especifico, assim como os arquivos
sdo determinados pelo modo como o aplicativo opera sobre
os dados binarios. Em tese, ndo € possivel, de saida, “abrir”
um arquivo de Word no aplicativo Photoshop, assim como nao
seria possivel “rodar” o aplicativo AutoCad em um sistema
operacional MacOs; ou ainda, ndo poderiamos “rodar” um
sistema operacional Windows, em um computador fabricado pela
empresa Apple. No entanto, ¢ possivel reprogramar qualquer
uma dessas camadas para que se tornem “portaveis”, ou seja,
que “rodem” ou “abram” sistemas operacionais, aplicativos ou
arquivos inicialmente inadequados. Em geral, quando se utiliza
o termo “incompativel” quer-se aludir a essa inadequagdo que,

10 pode ser tornada perfeitamente compativel:

por principio,
¢ realmente possivel “rodar” o sistema operacional Windows
em um hardware Apple, ou entdo o aplicativo AutoCad em um
sistema operacional MacOs, e ainda muitos aplicativos “abrem”
arquivos criados em outros aplicativos — tudo depende de se
programar as “pontes” que tornem compativeis uma camada
com a outra.

E comum, em informatica, aludir a independéncia de um
nivel inferior de abstragdo pelo termo “virtualizagdo”, em que a
entidade em questdo, ao ser “virtualizada”, deixa de estar interligada
aquela camada e pode ser portada para outros ambitos.

Em geral, um sistema operacional de um computador
pessoal contemporaneo gerencia uma miriade de tarefas
concomitantes. Muitos programas estdo rodando ao mesmo
tempo, dividindo os ciclos de processamento para desempenhar
suas tarefas especificas. Esse volume de processamento ¢
organizado em camadas de software, em que camadas mais
“inferiores” estdo mais proximas da base material (“eletronica’)
do computador, ¢ sdo mais detalhadas ou “granulares”, e as
camadas mais “superiores” estdo mais proximas das funcgdes
do usuario, ou sd@o mais compostas, tendendo a entidades mais
complexas e que contém mais detalhes.

Em uma abordagem que une biologia e engenharia
de sistemas, a equipe Bio Fab Group, sediada em diversas
instituigdes de pesquisa nos EUA, propde claramente que
se estruture o projeto de dispositivos biologicos a partir da
acepe¢do dos niveis de abstrage?to.l1 A abordagem do grupo ¢ a
de permitir que o projeto e produgdo de entidades bidticas com
fins técnicos (biotecnologia) possa operar pelo mesmo modo
que a engenharia de sistemas opera. Desde meados da década de
1960, a tecnologia de produgdo de pastilhas de semicondutores
trabalha com niveis de abstragdo que aceleram o processo
de projeto e implementagdo, assim como tornam cada nivel
ou camada de abstragdo independentes entre si, permitindo
que o projetista de sistemas possa requisitar dispositivos pré-

especificados e documentados; assim como o projetista de
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10. Na computacdo digital baseada em
maquinas de Turing.

11. Baker, et al, 2006.

Figura - Ilustragdes/visualizagdes da com-
posi¢do das moléculas em entidades vivas
de David Goodsell (Godsell, 1998). 50 vezes
- grdo de sal, fio de cabelo, ameba (alto); 500
vezes - células; 50 mil vezes - virus, extremi-
dade de uma bactéria; 500 mil vezes, molécu-
las. (Voltaremos a falar de David Goodsell em
"2.5.2 Topologia Pura, Topologia Grafica", em
"Diagramas e Topologia, adiante.)



dispositivos possa requisitar partes também pré-especificadas,
etc. No caso da proposta do Bio Fab Group, haveriam quatro
niveis de abstracdo, partindo do DNA, seria possivel construir
partes — enzimas, proteinas, etc. —, as quais poderiam ser
compostas em dispositivos — inversores, chaves, etc. —, e estes
poderiam compor-se em sistemas — 0 caso apresentado seria um
oscilador. 12

Aqui, vemos um principio geral da ciéncia instrumental
em opera¢do: a ignorancia, ou o ocultamento, da informagio
— uma informacgdo que ndo ¢ relevante em um determinado
momento ndo precisa ser tomada em consideragdo ali.13 No
entanto, a constru¢do de modelos (ver adiante), que em geral
envolve esse ocultamento, ou desconsidera¢do de informagoes
tomadas como irrelevantes, comumente envolve a assuncao
de premissas falsas que levam a conclusdes, ¢ acdes, falsas
ou ndo intencionalmente desastrosas, justamente porque o
modelo construido pela oclusdo de informacao €, obviamente,
incompleto, e assim disponibiliza erros (no sentido estrito
levantado anteriormente). Uma das benesses de se trabalhar
por meio de niveis de abstracdo estd em expor a falibilidade
e a incompletude inerentes a qualquer modelo, a qualquer
representagdo, a qualquer tentativa de sumarizar o que se
conhece de uma realidade, observada ou proposta.

Outro aspecto interessante dos niveis de abstragdo ¢ que
pode-se encontrar comportamentos ou modos de se descrever
o comportamento que sdo diferentes, ou mesmo contraditérios,
entre si se considerados em niveis diferentes de abstracdo.
Por exemplo, uma seqiiéncia de nucleotideos no gene é uma
seqiiéncia linear, mas, quando posto em ac¢do na replicacdo
de uma proteina, os genes podem ser lidos como compondo
uma rede de genes, ndo mais a organizacdo linear das bases
de pares de nucleotideos, mas um arranjo nio seqiiencial de
informagdes. Ou seja, no nivel do armazenamento e da copia do
codigo genético, fala-se em seqiiéncias ordenadas, na operacao
da copia, quando o codigo € acionado, ocorre a organizagdo em
uma rede de reagdes quimicas.14

Outro exemplo, mas inverso ao anterior, pode ser lido
na conformag@o de uma rede de comunicagdes via o Protocolo
12,15 ou via qualquer outro protocolo de conexdo e troca de
informacgdes. Ao se compor uma rede de computadores, o que
se pretende, em geral, é que qualquer maquina possa comunicar-
se (trocar informagdes) com qualquer outra maquina, e ndo que
a informacdo precise trafegar por uma seqiiéncia uni-linear de
maquinas sucessivas. O que torna isso possivel é a conexdo
eletronica entre os computadores, que pode ser ou nio linear
e seqiiencial. O protocolo IP exige que todas as informagdes
sejam agrupadas e separadas em pacotes (packets) de tamanho
e composicao standard, que contém um pedago da informagdo
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12. Idem.

13. Voltaremos a essa questdo no 4o capitulo,
quando levantaremos a possibilidade de que
¢ inevitavel incorrer em ignorancia, e que
qualquer modelo, tecnologia, ou proposta
envolve conhecimento limitado, e decorrera
em processos emergentes e imprevistos
— desde os Bias (Innis e Mcluhan) até
as conseqiiéncias imprevistas de uma
tecnologia.

14. Baker, et al, 2006.; Kauffman, 2000.

15. Internet Protocol.
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Figura - "Hierarquia de Abstracdo" segundo
os pesquisadores do Bio Fab Group. (Baker, et
al, 2006, p.38) O pequeno "elevador" na ilus-
tracdo simboliza a passagem entre os niveis de
abstracdo relativamente independendentes na
hierarquia de montagem dos componentes da
biotecnologia.



que se deseja transmitir, o destinatario daquela informacao e
a posicdo daqueles dados na mensagem original (para que se
possa recompor a mensagem no destinatario); dessa maneira
qualquer maquina pode transmitir dados para outra maquina
sem que seja necessario predizer qual o caminho exato que
aquele pacote percorrera. Isso permite uma enorme flexibilidade
quanto ao modo como as redes sdo compostas em termos de

conexdes eletronicas entre as maiquinas,16

pois o IP garante
que a informagdo chegue ao destinatario. E muito comum que
se represente a rede resultante dessa flexibilidade como uma
rede inteiramente desprovida de centro, ou mesmo de alguma
configuragdo especifica — uma das representagdes mais comuns
¢ a “nuvem da Internet”, em que para onde se emite e de onde
se recebe os pacotes, desconsiderando-se, para a maioria dos
fins, qual o caminho especifico que se trafegou. Ainda, toda
uma ideologia quanto as caracteristicas rizomadticas (Deleuze e
Guattari) das redes informacionais que se comportam, ou podem
ser representadas, como redes absolutamente reticulares — ou
seja, com conexoes possiveis entre todos os participantes, ¢ sem
apresenca de um centro local ou regional que controle o fluxo de
dados, que faga a intermediagdo desse fluxo. No entanto, em um
nivel de abstragdo mais alto, um que indicasse qual é a “conexdo”
de cada ponto com um protocolo especifico que condicione
todas as mensagens enviadas e recebidas por aquele nodulo
da rede, poderiamos representar essa “rede” como um arranjo
radial, absolutamente centralizado no Internet Protocol, sem
qualquer outro pélo (que representaria um protocolo alternativo)
sendo conectado. Ou seja, em um primeiro nivel de abstracdo, o
das conexdes eletronicas, temos um arranjo muitissimo variado,
com conexdes seqiienciais, conexoes radiais, conexdes em redes
reticulares; em um segundo nivel de abstragdo, o protocolo
IP apresenta aos usuarios uma rede que se parece com uma
reticula absolutamente descentralizada; em um terceiro nivel de
abstragdo, vemos um arranjo absolutamente radial, centralizado
no Internet Protocol, em uma maneira tacitamente despdtica.
Apbés uma explanacdo inicial, pode parecer que a
abordagem de niveis de abstracdo seja até mesmo Obvia, tanto
em suas vantagens como em suas limita¢cdes. No entanto,
essa obviedade ndo ¢ representada na literatura. A abordagem
ndo aparece nas publicacdes populares ou de introducdo a
computagdo ou a biologia — em ambos os casos, fala-se
vagamente do individuo e do sistema, em uma oposi¢do binaria
em dois niveis de complexidade, apenas.17 Inclusive ¢ essa
oposicdo bindaria entre apenas dois niveis (inviduo/coletivo) que
aparece em diversos textos iniciais que procuram compreender
a complexidade e o agenciamento dela.18
Outra abordagem comum, mas ainda aquém dos niveis

de abstracido, e a denominagao de sistemas, que sio coletividades
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16. Sempre com o auxilio de maquinas
dedicadas a controlar as rotas que a
informagdo percorrera, os roteadores
(routers).

17. Ceruzzi, 1998; Dajoz, 1978.

18. George, 1997; Van Onck, 1965.
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CENTRALIZED DECENTRALIZED CISTRIBUTED
(a) (L] (2]

Figura - Classico diagrama de Paul Baran advo-
gando a organizacdo reticular distribuida para
uma rede de telecomunicagdes digitais, que foi
o modo adotado pela ARPANet e posteriormen-
te na Internet (alto). Mas podemos combinar
esses diagramas de maneiras diferentes, indi-
cando outros significados: podemos compreen-
der o ultimo diagrama da direita como a estru-
tura reticular da Internet, e o primeiro diagrama
da esquerda como sendo a centralizagdo tacita
do Procolo IP. (redesenhado em duas cores por
nods, abaixo -- a organizacdo reticular esta em
magenta e a organizagao radial hierarquica esta
em preto)
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complexas mas que possuem um certo grau de individualidade, 19. Powers of Ten. (Charles ¢ Ray Eames,
. L. . . 1997) O filme foi convertido em uma
permitindo que se distinga entre um sistema e outro (sistema seqiiéncia de imagens e publicado pela
respiratorio, sistema nervoso — sistema de redes, sistema editora da revista Scientific American
(Eames, 1999). O casal Phillip e Phyllis

operacional, sistema de arquivos). Denominar sistemas sem que Morrison publicou outro volume em que o

. .o método de pesquisa e produgdo do filme foi
S€ procure por uma estrutura hlerarqulca interna, € como essas explicitado. (Morrison, 1998.)

estruturas podem interconectar-se ou trocar informagdes com
20. Casal de designers, norte americanos.

outras estruturas internas. Obviamente, o projetista de sistemas Charles Eames ¢ considerado um dos
ou o bidlogo molecular conhecem as interrelagdes que fazem majores designers do século XX, assim como

. ] demonstrou uma produgdo arquitetonica
tal e qual sistema operarem, assim como tendem a conhecer consideravel. Juntamente A sua esposa,

Ray Eames (nascida Kaiser), produziu uma

como os diversos niveis de abstragdo se desenvolvem — mas enorme variedade de pegas cinematograficas,

ndo necessariamente ativam a no¢do de niveis de abstracdo. em geral explorando conceitos da fisica, da
. . . . cosmologia, informatica, e certamente arte,
Utiliza-se os termos sistemas ¢ sub-sistemas para denominar arquitetura e design. Um aplicativo em Java
o mesmo processo de subida ou descida em uma escala de esta disponivel no seguinte url: http://micro.
] ] ) ] ] magnet.fsu.edu/primer/java/scienceopticsu/
complexidade — subindo, agrupam-se mais objetos em entidades powersof10/

mais complexas; descendo-se, subdividem-se os grupos em
entidades mais simples.
O filme Poténcias de Dez !9 de Charles e Ray

Eames20

apresenta uma viagem dos confins do universo a uma
distancia cosmica da superficie de Terra, e vai aproximando-se,
reconhecendo as estruturas macro-espaciais, como aglomerados
de galaxias, matéria escura, as galaxias em si, chega aos bragos
espirais da Via-Lactea, penetra no mais externo, até chegar no
Sistema Solar, encontra a orbita da Terra, reconhece o planeta,
desce ainda mais, reconhecendo os continentes e massas
ocednicas, penetra na atmosfera, e desce até um parque a beira
do lago Michigan, encontra um casal descansando ao Sol,
penetra na mao do homem, reconhece os tecidos, penetra em
uma célula, e em seu nucleo, desce ao nivel em que cada atomo
do DNA ¢ visivel, e chega ao mar de pulsagdoes dos quarks.
Essa jornada, ja4 famosa por ser didatica, e bastante ideologica,
demonstra de uma maneira simplista a multiddo de camadas
ou niveis sobrepostos de complexidade. O Metadesign deve
reconhecer esses niveis, assim como perceber que diversas
escalas de abstragdo estdo intercaladas: ndo apenas hd uma
linha unitaria que agrupa todas as transi¢cdes do simples ao
complexo — muitas formas de ler os niveis de abstracdo devem
ser colocados em operagdo e chocados entre si; assim como
os modos selecionados para descrever e propor em niveis de
abstrag@o determinardo, até certo ponto, o resultado da proposta
de tecnologias, ecossistemas, meios de interacdo, cidades,
objetos de uso cotidiano.

2.3.1.1 Camadas
Um dos corolarios mais importantes de trabalhar-se

em niveis de abstracdo é a assuncdo de camadas sucessivas

empilhadas umas as outras. Cada nivel de abstracdo pode ser L
Figura - Seqiiéncia de fotogramas do filme
Poténcias de Dez (Powers of Ten, Charles e Ray
partir da camada inferior, assim como ela agencia a camada Eames, 1968). (http:// www.powersof10.com/)

compreendido como uma camada posta em agenciamento a



superior a ela. Por exemplo, considerando-se a cole¢do de
pecas em um sistema pré-fabricado de concreto armado para
a construcdo civil como uma primeira camada, a configuragio
especifica em que ela foi montada como a cobertura de uma
quadra poli-esportiva pode seria a préoxima camada, e a
configuragdo de diversas coberturas de diversos equipamentos
esportivos pode ser considerada a proxima camada, o edificio
que aloja um clube esportivo.

Em informatica, essa distingdo em camadas assume
muitas formas diferentes. Pode-se falar de camadas de software,
como no exemplo citado acima, em que sobre o sistema
operacional estdo os aplicativos, e sobre estes estdo os arquivos.
Ainda pode-se falar de camadas de codificacdo, em que o codigo
fonte em uma linguagem superior deve ser compilado para uma
camada inferior, em que as instrugoes serdo traduzidas para uma
linguagem mais proxima da linguagem de maquina, que seria a
camada de codificacdo mais fundamental.

Na verdade, encarar os niveis de abstra¢cao como camadas
auxilia a sua apreensdo intuitiva. O que nos leva a discutir a
representacdo de cada nivel de abstragdo. Podemos conceber
que cada nivel de abstracdo seja representado de maneira grafica
como uma imagem bidimensional — seria possivel, deste modo,
sobrepor-se imagens bidimensionais, utilizando-se distingdes
visuais para que se distinga entre uma camada e outra, entre
um nivel e outro. Do ponto de vista grafico, pode-se alterar
a transparéncia de cada camada, chegando a representacdes
compostas de grande volume informacional. Interessantemente,
a maioria dos aplicativos voltados ao design, quer seja o design
grafico, ou os aplicativos dedicados ao Computer Aided Design,
oferecem a organizacdo de arquivos na forma de camadas
sobrepostas. A flexibilidade e as fungdes disponiveis variam
enormemente, ¢ pode-se usar as camadas que o aplicativo
disponibiliza considerando-se niveis de abstragao.

Outro aspecto das camadas ¢ o de indicar, de maneira
relativamente formal, as barreiras existentes entre uma camada
e outra. Essas sdo barreiras operacionais, e nao limites que
impedem a passagem de informagdo, de energia ou de matéria.
Mais precisamente, as barreiras entre uma camada e outra sdo
especificagdes de como cada nivel de abstracdo comunica-se
com o adjacente — em uma palavra: s3o inferfaces. Do ponto
de vista da informatica contemporanea, poderiamos dizer que
a ultima barreira entre um nivel de abstracdo e outro em que
o computador esta envolvido ¢ a Interface Homem-Maquina,
mesmo que, em termos geograficos, o alcance das redes
de telecomunicagdo entre computadores seja extremamente
grande, e ensopassem uma escala geométrica muito maior que
a interagdo homem-maquina, essa comunicagdo entre maquinas

se da em um nivel de abstracdo inferior aquela.
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2.3.1.2 Conjuntos e Agrupamentos

No entanto, podemos considerar as camadas como
diferencas que se acumulam sobre as entidades de menor
granularidade: considerando os componentes do sistema pré-
fabricado cogitado acima, cada viga, pilar, tirante, junta, etc.
encontra-se em uma configuracdo aleatdria, quando a cobertura
nao esta montada; a partir do momento que monta-se a cobertura,
as mesmas pecas encontram-se ordenadas de acordo com um
principio ordenador em um nivel de abstrag@o superior; quando
o edificio inteiro encontra-se montado, cada peca individual
encontra-se ainda mais ordenada em um nivel ainda maior de
ordenamento — diferenciagdes se acumulam.?!

Outro modo de compreender isso se da atentando-
se pelo modo como conjuntos e agrupamentos podem ser
compostos. A teoria dos conjuntos foi um dos mais importantes
desenvolvimentos da matematica nos ultimos dois séculos.
Proposta no final do século XIX por Cantor, a teoria ingénua
dos conjuntos ofereceu um esquema organizador para uma
das atividades intelectuais mais comuns em matematica, o
agrupamento e classificagdo de objetos, sejam abstratos ou
concretos. Em certa medida, Cantor generaliza a proposta da
logica booleana, expandindo os tipos de operacdes 1ogicas para
operagdes entre quaisquer conjuntos.22

Um modo de compreender os niveis de abstracdo
seria por meio de grupos de entidades: através das varias
camadas veriamos grupos se acumulando, escalas diferentes de
agrupamentos. No caso de uma organiza¢do de um organismo
vivo individual, teriamos conjuntos que conteriam outros
conjuntos de poderiam ser contidos em outros conjuntos, em
uma ordem hierarquica de objetos e conjuntos. Esses conjuntos
podem ser representados como dominios que contém outros
sub-dominios ou podem ser contidos em super-dominios. Ou
entfo, pode-se recorrer a uma representacdo em arvore, um
diagrama que apresenta mais ramos nos niveis hierarquicos
mais baixos ¢ menos ramifica¢cdes em niveis hierarquicos mais
altos.23 Essa mesma abordagem ¢ utilizacdo na classificagao
de entidades, como por exemplo na classificagdo (taxonomia)
das espécies em géneros, familias, ordens, classes, filos, reinos
e dominios; resultando em um diagrama em 4rvore que indica
0 agrupamento sucessivo das espécies em conjuntos cada vez
maiores de espécies, cada um denominado de acordo com o
nivel de abstracdo em relagdo a unidade, a espécie, o nivel de
menor granularidade.

Concretamente, e praticamente, pode-se agrupar
quaisquer entidades em um grupo, ou conjunto. Certamente
ndo estamos falando de um conjunto que seja definido a partir
da abstracdo matematica, que determina as qualidades ou
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21. Ilustragdo em que os nodulos estdo sozinhos
ou entdo delimitados pelos conjuntos.

22. As operagdes booleanas, como a unido,
interseccao e a subtragao, sdo assim operadas
em qualquer tipo de conjunto. Devlin, 2002,
pags.62-64.

* Tlustragdes das operagdes de conjunto. U,
Int, subtr.

23. Capra, 1990, p.275.



caracteristicas dos objetos que ali serdo contidos (como ¢ o caso
das taxonomias e das categorias na ci€ncia da computagio), mas
de colecdes de objetos que, em conjunto, constituem um objeto

caracteristicas conhecidas.

2.3.1.3 Encapsulamento e Modularizacao

Como parte do processo de concepcao de um sistema
em niveis de abstragdo, uma das técnicas mais comuns ¢ o
Encapsulamento que, em programacdo, envolve a criacdo de
entidades a0 maximo isoladas uma das outras. Esse processo esta
intimamente ligado a abstragdo, em sua acep¢do computacional,
pois a abstragdo envolve exatamente essa inten¢do de isolar
uma entidade de seu ambiente e das entidades que a circundam.
Encapsular, em sua nog¢do ingénua, envolve a criagdo de uma
barreira entre a entidade encapsulada e seu entorno. Assim
como as barreiras entre as camadas, citadas acima, as barreiras
entre as capsulas ndo precisam ser o limite ao movimento, mas
sim especificacdes de como esse movimento, esse trafego deve
ocorrer. No caso da biologia, podemos citar o citoplasma de uma
célula, sua parede celular. Concretamente, essa parede impede
a passagem livre de entidades, mas, por outro lado, cla faz a
intermediagdo do trafego de produtos quimicos entre um lado

(interno) e outro (externo)
2.3.1.3.1 Modulos funcionais

O termo Modulo tem muitas conotacgoes, dentre elas,
selecionamos duas:

(1) Em arquitetura e algumas areas do design, o modulo
¢ uma peca de geometria conhecida que pode ser composta
para preencher-se o espaco — em seu caso mais comum, O
espaco bidimensional de uma superficie — fala-se do modulo
de revestimento (pisos, paredes, fachadas, etc.). Em outros
casos, 0 mddulo ¢é utilizado como uma medida padronizada, a
qual funciona para sustentar um sistema de medidas baseadas
em multiplos desse modulo fundamental .24 Ainda, existem os
sistemas pré-fabricados para a construgdo civil e da Arquitetura
Moével, 23 que consistem em pecgas de tamanho padronizado
que podem ser compostas em trés dimensoes, resultando nas
mais diversas estruturas, as quais tendem a transformar-se
no modo predominante de construgdo civil no futuro.20 A
coordenagdo modular permite que se desenvolva a chamada
coordenag¢do modular, processo pelo qual pode-se elaborar
um projeto de edificios em que as pegas que o comporiao
ainda ndo sdo especificadas de inicio, mas pode-se contar com
um sortimento de pecas similares, disponiveis no mercado

de pecas modularizadas para construcdo civil. Processo em
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24. Desde a década de 1950, existe legislagao
quanto a modularizacdo dimensional da
constru¢do civil no Brasil, a qual nio ¢
seguida pela industria, ¢ apenas raramente
¢ ministrada nos cursos de graduagdo em
arquitetura. (Kapp, 2007.)

25. Vassdo, 2002. Otto, 1979.

26. Habraken, 2000; Kronenburg, 1995 e
1998.



amplo desenvolvimento e estabelecimento em muitos paises,
essa técnica indica a intercambiabilidade e a possibilidade de
trabalhar-se em niveis de abstragdo de maneira mais avangada,
permitindo maior independéncia entre os niveis de abstracao,
com fronteiras mais bem estabelecidas entre as camadas
hierarquicas do projeto de edificacdes.

No entanto, a padronizagdo (standard) dimensional
(tamanho) das pegas de um sistema— construtivo, de mobilidrio, da
industria automobilistica, etc. — é apenas uma das caracteristicas
que determinam um modulo funcional. Em informatica, e

também nos estudos em biologia,27

a dimensao (tamanho) de
um modulo € uma caracteristica que fica em segundo plano
se comparada ao modo padronizado, ou regularizado, como o
modulo deve comportar-se. Vejamos a seguir.

(2) O moédulo pode ser considerado como uma peca
funcional de um sistema que tem algumas caracteristicas
especificas. Uma delas pode ser, certamente, as dimensdes
padronizadas. Mas, no caso de modulos em sistemas vivos,
fala-se de unidades anatdmicas, ciclos de reagcdes quimicas e
redes de reagdes quimicas— no caso das unidades anatomicas, o
tamanho varia de acordo com o espécime (por exemplo, o fémur
de um homem grande é maior que o fémur de uma crianga); no
caso de ciclos de reagdes quimicas, a questdo do tamanho ou
dimensdes ¢ irrelevante, o Input e o Output quimicos é que sao
relevantes;28 no caso das redes de reagdes quimicas (chemical
networks) fala-se de uma unidade funcional que pode ter um
grau tal de estabilidade, em sua constituicdo individual, que se
confunde mesmo com a propria defini¢do de ser vivo.29 Ou seja,
pode-se decompor o metabolismo da célula, do 6rgao, do corpo,
do ecossistema em ciclos e redes metabolicas — efetivamente,
modulos funcionais metabdlicos.

O modulo como peca funcional tem caracteristicas
que decorrem da abstracdo da caracteristica mais comumente
trabalhada em design e arquitetura — determinar ¢ conhecer
o tamanho de uma peca em arquitetura e design permite que
ela seja tratada de maneira intercambiavel, que ela possa ser
substituida por outra similar, mesmo que ndo exatamente igual,
pois as dimensdes sdo compativeis. Do mesmo modo, uma peca
em informatica deve ser intercambidvel. Para isso, os Inputs
e 0s Outputs de uma peca sdo conhecidos e determinados
(standardizados), de modo que, caso queria-se substitui-lo
(falha, melhoramentos) outra peca pode ser interconectada e
venha a desempenhar suas fun¢des de maneira adequada. Por
Inputs e Outputs, podemos compreender praticamente qualquer
entidade que pode ser transacionada: energia, forgca mecanica,
informacao, fluidos, substancias quimicas, etc.

Principalmente, um moddulo ¢ uma pega encapsulada

(um dominio, no sentido de agrupamento, citado acima) quanto
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27. Nos quais ¢é possivel identificar modulos
funcionais em seres vivos, ecologias e
ecossistemas.

28. Von Dassow, Munro, 1999.

29. Kauffman, 2000.



ao qual conhece-se os itens que ali adentram, e os itens que
dali saem. O movimento de encapsular identifica o grupo de
entidades que pode funcionar de maneira adequada, mas ¢
necessario que se compreenda como esse modulo comunica-se.

Em medicina, o proprio conceito da prétese tem relacao
como demodulo funcional: umaarticulagdo artificial, um implante
dentario, desempenham a fung¢do do equivalente organico. No
entanto, o nivel de sofisticacdo dos implantes e proteses nao
sdo exatamente aqueles que os tornariam “indistinguiveis”
do original. Por outro lado, poderiamos argumentar que ¢ a
composicdo do moédulo artificial que é de uma granularidade
muito maior que a do modulo natural (original) — assim, o
contato do implante dentario com a ossatura da mandibula néo
se da pelo enraizamento e pela reconexao dos feixes de nervos e

vasos sanguineos, mas pelo aparafuzamento e corte.

2.3.1.3.2 Caixa-Preta e abstracao

O modulo funcional pode ser considerado de maneira
muitissimo resumida: como a representagdo de seus inputs e
outputs, ao ponto de seu contetido poder ser ignorado, contando
com as fungdes desempenhadas de acordo com as especificagdes
dadas. Em cibernética, existe o conceito da caixa-preta, que € um
modulo funcional cujo conteudo ¢ intencionalmente ignorado,
mas seus contatos com o mundo exterior sdo cuidadosamente
estudados.

Teste da caixa-preta (black box) em informatica se
concentra em analisar as entradas e saidas de um aplicativo,
programa, rotina, objeto, classe, etc., sem que se analise o
conteudo e o funcionamento exato do médulo em questdo. Do
mesmo modo, durante a modelagem, ou modeliza¢do, de um
sistema pode-se escolher observar, ter em vista, o conteudo de
um modulo ou tratd-lo como uma caixa—preta.3 0

Anogao de caixa-preta é um corolario da abstracdo de um
principio funcional: se € possivel contar com o funcionamento
interno do moddulo em questdo, entdo € possivel ignorar tal
funcionamento, contanto que se saiba o que ¢ necessario
alimentar ao médulo e o que o moédulo devolvera ao “mundo
exterior”. Estaria aqui a expressdo maxima da ignordncia
seletiva do conhecimento cientifico, e aventa-se aplicar a
abstragdo que resulta em caixas-pretas a um campo enorme,
desde a biologia, até a psicologia cognitiva. Latour denuncia que
a caixa-preta, nas ciéncias, aplicam-se exatamente na medida do
sucesso de uma teoria, de um mecanismo, de uma explicagdo,
permitindo que se possa ignorar a “complexidade interna”
— desse modo, a medida que a ciéncia se aprimora, ela tenderia
a tornar-se mais obscura, contando com vastas regides povoadas

com caixas-pretas conceituais.3 |
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Figura - Caixa-Preta - pode-se ignorar o conte-
udo de uma caixa-preta.



Por outro lado, existe o inverso da caixa-preta, que seria
a “caixa-branca”, “transparente” ou “de vidro”. Neste caso,
considera-se as condigdes internas ao modulo, ¢ em testes dessa
natureza em informadtica, o codigo encontra-se disponivel.32 E
importante notar que, do ponto de vista epistemologico, essa
abordagem lida com os objetos ja constituidos — a caixa-branca
apresenta as representacdes, ou os objetos formais-artificiais ali
contidos; no caso de uma representagao de um sistema vivo, nao
encontramos os seres, sub-seres, mas sim suas representagoes.
(Ver a seguir, Modelizagdo.)

Questionaremos o alcance e a validade da caixa-preta,
do ocultamento de informagio e o agrupamento de entidades em

“modulos” no 49 capitulo.

2.3.1.4 Modularizacao e sistemas

Sistemas industriais, informacionais, de produgao,
distribuicdo, fabricacdo, consumo, etc. enfim, sistemas
complexos caracteristicos da sociedade contemporanea, em
geral, iniciam-se com graus baixos de modularizagdo, e ¢
um esforgo consciente dos projetistas e gestores de sistemas
que se aumente este grau, procurando por meios de abstrair
funcdes e isola-las em dominios especificos, que possam ser
trabalhados de maneira independente, e que se possa torna-los
intercambiéveis.33

Sako (2003) define a modularidade (modularity) como
as caracteristicas que definem as interfaces entre os elementos
de um sistema e o total daquele sistema, um mapeamento das
fungdes de cada elemento frente ao total das atividades e/ou
tarefas, e as hierarquias de decomposicdo (o que, em outros
contextos, denominam-se niveis de abstra¢do) do todo em
fungdes, componentes ¢ tarefas. Essa denominagdo bastante
instrumental indica como a gestdo industrial concebe o projeto
de sistemas complexos.

O que se observa, hoje, tanto na gestao industrial, como
no projeto de sistemas informacionais, e também da organizacao
das concepgdes quanto ao lido com a complexidade — e também
nos modelos cognitivos neste contexto —, ¢ uma tendéncia a
conformagdo de “pacotes”, modulos funcionais e sua composigao
em sistemas maiores e mais complexos. Desde a assung¢do
advinda da biologia que reconhece nos comportamentos das
colonias de formigas uma série de sofisticados comportamentos

emergentes;34

at¢ a conversdao das pessoas em entidades
modulares, mesmo que flexivelmente modulares, mas capazes
de intercambiabilidade, e independéncia em relagdo as posigdes
socio-econdmicas que ocupam; assim como o exemplo mais
avangado da alienagdo, assim como simbolos ideoldgicos da

liberdade e independéncia, os automoéveis, que aparentemente

32. Pilone e Pitman, 2005, p.63.
33. Takeishi e Fujimoto, 2003.

34. Johnson, 2003.
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desligam-se de um sistema por demais centralizado — transporte
publico — para que seu usuario exerg¢a sua liberdade de ir
e vir, bem entendida, sobre um sistema complexo bastante
modularizado, composto pelos veiculos particulares, os postos de
abastecimento, e o sistema viario altamente disper1di0s0.3’5 Mas
também a assuncdo de que sistemas distribuidos compostos por
miriades de unidades funcionais, quer sejam computadores ou
sensores em uma rede, ou ainda uma rede de produgao energética
distribuida, talvez sejam mais eficientes que as “Mega-Estruturas
Monoliticas”, que dominavam a engenharia até a década de
1970, aproximadamente, envolvendo elaboradas redes de dutos
interminaveis. O que comega-se a aventar ¢ que tais grandes
estruturas concebidas, construidas, operacionalizadas e mantidas
como composi¢des unificadas de grande escala talvez cedam
lugar a uma multiddo de agentes e capsulas na conformagdo do
ambiente urbano futuro.
Podemos,talvez,reconheceraiaascensdodamodularidade
e dos niveis de abstragdo ao centro das consideragdes quanto
a acessibilidade cognitiva de projeto de sistemas complexos, ¢
ndo tanto a alteragdo de um principio fisico em termodinanica (a

conservagdo de momento em grandes sistemas).
2.3.1.5 A Programacdo Orientada a Objetos

Em computagdo, existe uma série de abordagens que
procuram dar conta da questdo da modularizagdo, com maior
ou menor assuncdo desse principio e de suas exigéncias. Ao
abstrair entidades, programadores encapsulam subrotinas (ainda
como parte de programas maiores, as subrotinas desempenham
fungdes especificas que poderiam ser utilizadas em outros
programas), desenvolvem e implementam componentes de
software (que se comportam de maneira bastante similar aos
modulos e caixas-pretas descritas acima), desenvolvem objetos
(que sdo entidades modulares com outras capacidades, as
quais voltaremos a seguir), propdem software design patterns
(patterns ou padrdes de projeto, no sentido desenvolvido
por Alexander), e definem a arquitetura de um sistema (as
caracteristicas gerais do sistema proposto). Muitas abordagens
existem para que se possa projetar, desenvolver e implementar
sistemas complexos, mas essas ddo uma idé€ia das varias escalas
de abstracdo, assim como do grau dessa abstragdo — no caso da
subrotina, a separacdo entre os “modulos” (cada subrotina) nao
¢ tdo marcada quanto nos objetos, € nas arquiteturas de sistema e
padroes de projeto, considera-se que a modularizagdo ¢ um dado
implementado de alguma maneira.

Uma abordagem que se destaca, e que ¢ particularmente
fecunda na programagdo de computadores é a programacdo

orientada a objetos, em que “classes” sdo definidas,

35. Ludd, 2004.
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caracterizando entidades com determinadas capacidades e
fungdes, ¢ “objetos” sdo “instanciados” a partir dessas classes.
Instanciar significa gerar uma entidade operacional a partir das
especificagdes gerais das classes. Por exemplo, a classe “pessoa”
define uma série de atributos ou propriedades especificas, como
a possibilidade de dois géneros, a estatura, cor dos cabelos,
olhos, pele, a compleicdo fisica, a idade, etc. Ao instanciar-se
um objeto “pessoa”, esses atributos recebem valores especificos,
como masculino, 1,80m, castanhos, verdes, escura, esbelto, 40
anos, etc. Além disso cada classe especifica os “métodos”, ou
quais tarefas pode desempenhar, por exemplo uma pessoa pode
correr, andar, pular, falar, pensar, brigar, amar, etc. Todas as
instancias da classe “pessoa” terdo essas capacidades.

A proposta das linguagens orientadas a objeto € reduzir
o esforco de programacdo e reprogramagdo incentivando a
modularizagdo de componentes, o que também permite a
reutilizagdo destes.3® Um aspecto importante ¢ que os objetos
permitem uma infinidade de combinagdes entre si. Como,
por exemplo, a combinagdo de caracteristicas de duas classes
diferentes, formando uma quimera de software; ainda, pode-
se, por meio do polimorfismo, especificar uma propriedade
ou um método (capacidade) de maneira mais abstrata, como
por exemplo, “correr” e, no caso de uma instancia da classe
“pessoa”, o objeto correria sobre duas pernas, enquanto uma
instancia da classe “cavalo” correria em quatro patas, em
galope. Além disso, pode-se subir na escala de complexidade,
em niveis superiores de abstracdo, por meio da composi¢ao
de um objeto qualquer — um avido, por exemplo — ndo é
necessario que se defina todos os modulos necessarios a partir
da composi¢do do avido, pode-se combinar modulos entre
si — asas, cabine, estabilizadores, turbinas, trens de pouso,
etc. Obviamente existirdo especificidades que necessitardo de
projetos especificos, mas essas sdo vistas, sob a perspectiva
da programagdo orientada a objetos, assim como da gestdo
de sistemas industriais, como variagoes das propriedades do
modulo, € ndo como um moédulo inteiramente diferente.

De fato, a gestdo de sistemas ¢, atualmente, uma
variagdo deste método em niveis de abstracdo, implicando
uma modularizagdo extrema dos componentes. Essa ¢ um dos
requisitos da virtualizagdo da riqueza industrial e agricola, e o
termo genérico ¢ a “commaoditizacdo”: para que se possa negociar
com liquidez uma riqueza qualquer ¢ necessario que ela possa ser
mensurada e composta, combinada, para que se possa equipara-la a
outras riquezas.3 7 As demandas por regularizagio de “qualidade”
para que se possa commoditizar um produto ou setor da economia
dizem respeito a exatamente isto: que se possa modularizar as
entidades, que se possa torna-las contaveis e equiparaveis, mais

do que se atinja algum nivel de qualidade especifico.
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Para aqueles que estdo familiarizados com as criticas a
logica instrumental e a reificacéo, é 6bvia a dimenséao cerceadora
e reducionista deste principio.3 8 No entanto, é sua aplicagdo que
contribuiu decisivamente para o desenvolvimento do capitalismo
avangado, especialmente sob a influéncia da cibernética e
da teoria dos sistemas.3? No 4° capitulo, voltaremos a estas
questoes. Por enquanto, nos concentraremos em explicitar ao
maximo essa técnica, assim como procurar por caminhos em
que possam ser operacionalizadas. De qualquer maneira, ¢ bom
lembrar que a Orientacdo a Objetos contribuiu decisivamente
para a popularizagdo da informatica, tanto na ascensdo de uma
classe social devotada a programagdo e a operagdo simbolica
especifica da era informacional, como também na banalizagio
da informética em sistemas operacionais gra’1ﬁcos.4O

Um aspecto particularmente notavel da abordagem
orientada a objetos ¢ que as duas linguagens consideradas
fundamentais para a area foram concebidas como simulagdes de
entidades concretas ou como metaforas de um ambiente vivo: a
Linguagem Simula 67 foi concebida para a simulagdo de navios e
suas cargas;41 e a Smalltalk, que foi desenvolvida com intengdes
educacionais, além da funcionalidade comercial e académica que
poderia ter, baseou-se na metafora de uma comunidade de seres
vivos independentes (os “objetos”) que trocariam mensagens
entre si.42 Acreditamos que os dois exemplos afirmam, ainda
mais, que a procura por uma paridade entre realidade observada
e realidade artificial, ou construida, incorreu — pelo menos no
contexto da informatica — em acirrar a modularizagao.

Por outro lado, e procurando apresentar uma contra-
critica, ¢ importante salientar que ndo ¢ tao facil desvincular-se
de uma abordagem reducionista, que substitua a coisa observada,
ou concreta, por um “mddulo funcional”, no caso das linguagens
comuns, as linguas cotidianas, a palavra, o substantivo, o verbo,
podem ser vistos como “operadores” que aglutinam significados
e ocultam camadas sucessivas de complexidade. A “saida”
desconstrutivista foi a de ndo negar a modularidade, mas de expo-
la como tal, e recombina-la de diversas maneiras. Voltaremos a

esta questio no 49 capitulo.
2.3.1.6 Patterns

Uma das abordagens mais promissoras em projetos
de entidades complexas ¢ uma que se desenvolveu de maneira
muito heterogénea: desde fins da década de 1960, Christopher
Alexander desenvolve uma abordagem de projeto bastante
formalizada baseada em diagramas. Além de procurar por uma
maneira pela qual seja possivel abstrair as solu¢des das situagdes
especificas, Alexander propde que essas solugdes podem ser

43

abstraidas como Patterns:™> objetos abstratos aplicdveis em
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40. Graphic User Interfaces (GUIs). Desde o
Alto, desenvolvido no Xerox Parc, os GUIs
tendem a ser implementados em linguagens
orientadas a objetos, exatamente porque
as caracteristicas dos sistemas podem ser
alteradas com grande velocidade e facilidade,
como porque a maioria dos aplicativos utiliza
intensamente a abordagem. Por exemplo, os
programas de imagens vetoriais, como o
CorelDraw, o Illustrator, o Freehand, assim
como os CADs, viabilizam a edigdo de
um arquivo por meio da instanciagdo de
classes — um circulo, um retangulo, uma
curva bezier, etc. Essa flexibilidade seria
bastante mais dificil de elaborar no caso de
serem desenvolvidos em abordagens menos
modulares.

41. Sklenar, 1997.
42. Kay, 1993.

43. Eventualmente, utilizaremos o termo em
inglés Pattern, especialmente quando o
termo em portugués “padrdes” indicar o
significado amplo demais, incluindo também
o inglés Stantards. Faz sentido considerar os
termos Standard e Pattern como interligados
pois, acreditamos, que essa relagdo esteja
ficando mais clara, a medida que exploramos
a relacdo entre abstragdo, os Patterns, como
abstracdo de objetos, e os Standards, como a
normatizagdo desses objetos. Voltaremos as
diferengas entre Standard e Pattern no item
“4.3 Asbtra¢do como concretude”.



outros contextos. Os esforcos de Alexander foram inteiramente
dedicados ao ambiente construido, entendendo este como os
edificios, a articulagdo entre eles, o planejamento urbano e
regional. O arquiteto chega a propor que a atividade de projeto
se desenvolva por meio de uma “linguagem de padrdes” (Pattern
Language) bastante calcada em teoria dos sistemas, cibernética
e topologia. Tal linguagem de padrdes seria um meio acessivel
ao publico em geral para que pudesse participar ativamente do
processo de projeto do ambiente urbano e edificado. 44
Em1987,0sprogramadores Kent Beck e Ward Cunningham
partiram da proposta inicial em arquitetura ¢ urbanismo de
Alexander e passaram a aplica-la para a engenharia de software,
inclusive almejando a acessibilidade ao publico leigo — a proposta,
ecoando Alan Kay e suas aspiracdes educacionais construtivistas,
era a de que o publico usuario deveria envolver-se diretamente
com o processo de projeto de software; a pattern language em
software, metodologicamente derivada de Alexander, seria o
meio para tal,45 A proposta consagrou-se como a possibilidade
e técnicas para compor-se “padrdes” relativos a problemas
recorrentes. Tais padrdes seriam concebidos como abstracdes
independentes da linguagem especifica em que seriam, por fim,
programados. Em 1995, um grupo de programadores denominado

Gang of Four propde 46

uma colecdo de patterns para problemas
e solugdes recorrentes. Os autores dao continuidade as propostas
pedagogicas e de acessibilidade cognitiva que Alexander, Beck e
Cunningham lanc;aram.47

Mais recentemente, o termo ganhou notoriedade e muita
aplicagdo. O interessante ¢ que a abordagem envolve a abstragio
absolutamente ingénua: sdo muito comuns as metaforas,
analogias, simplificacdes, reducdes. Por outro lado, envolve-
se a comunidade usuaria, de desenvolvimento de software e a
usuaria em habitagdo, fazendo com que a reducdo nio se relegue
exclusivamente a caixa-preta, mas que seja operacionalizada
concretamente, questionando-se seu funcionamento. Voltaremos

anocao de Patterns em “Diagramas e Topologia”.
2.3.2 Modelizacao

Os niveis de abstracdo, camadas de um sistema e
modulos funcionais, contribuem decisivamente para que se
consiga criar um modelo de um determinado complexo. Em um
certo sentido, os niveis de abstracdo sdo representagdes de um
sistema em que cada nivel de abstracdo encompassa os detalhes
de niveis inferiores, e os oculta. Neste sentido, a propria idéia
de niveis de abstragdo é uma representagdo de conjuntos s sub-
conjuntos que sdo ocultados, ignorados, em um determinado
nivel, para que a apreensdo do sistema seja viavel, ou seja,

mantendo o numero total de entidades mais ou menos fixo.
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Obviamente, essa € uma aproximag¢do — ndo pudemos encontrar
um estudo que indique que existe um nimero “compreensivel”
ou “acessivel” de entidades, mesmo que aproximado. Mas essa
parece ser uma tendéncia.

Os niveis de abstracdo e os moédulos sdo, a0 mesmo
tempo, caracteristicas inerentes a organizagdo assim como
dispositivos cognitivos, perimitindo a compreensao do sistema,
quer pelo projetista, quer pelo cientista.

Esse é um dos aspectos da modelizagdo, a criagdo de
modelos que decrevam as entidades estudadas ou propostas.
Dessa maneira, existe uma aproximacgao entre estudar e propor,
e vice-versa: as escolhas cognitivas que o cientista faz, ao estudar
um bioma ou uma sociedade, por exemplo, “encontrando”
as margens organizacionais, agrupando aqui e ali entidades
de acordo com similaridade e lagos funcionais, assim como
“identificando” os niveis hierarquicos de organiza¢do, mesmo
que exaustivamente justificados, acabam por ser propostas que
conformam um “sistema”. Efetivamente, um sistema ¢ sempre
uma representa¢do, um modelo, da entidade em si, a qual, do
ponto de vista racional e instrumental, e também positivista,
permanece inevitavelmente alheia ao sujeito que a observa. 48
Encarando a ciéncia como um processo permanentemente auto-
corretivo, seria tarefa desse cientista que estuda o bioma, por
exemplo, reconfigurar frequentemente seu modelo descritivo, seu
sistema, para que se aproxime ao maximo a realidade observada
— cada observacdo conflitante incorreria no aprimoramento
do sistema, apés a compreensdo de seu significado. E claro
que a ciéncia ndo progride de maneira tdo assegurada, sempre
no sentido de modelos (sistemas) mais aprimorados — as
estagnacdes e os saltos sdo bastante comuns, € os modelos, da
forma como construidos, tendem a arraigar-se, envolvendo o
confronto de modelos conflitantes.*”

Os niveis de abstracdo podem ser tomados como uma
abordagem que expde a cada passo que para a modelizagdo de
qualquer processo, sistema, objeto, entidades, ser vivo, ecossistema,
tecnologia, etc. acontece o ocultamento ou a simples ignorancia de
um fato ou, mesmo, de toda uma camada que efetivamente ¢ crucial
para a existéncia de uma entidade. E possivel argumentar que essa
tendéncia a ignorancia seletiva ¢ inerente a qualquer esforgo de
constru¢do de conhecimento, mas certamente a instrumentalidade
da abstracao formal contribui decisivamente para ela. 50
Voltaremos ao conceito de modelo mais adiante, quando

tratarmos do conceito de isomorfia, ligado a topologia.

2.3.2.1 Arquitetura da Informacao e Ontologias

Em 1975, Richard Saul Wurman e Joel Katz, um
arquiteto ¢ um designer grafico, propuseram que a funcdo do
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arquiteto poderia — possivelmente deveria — ser expandida para
uma atividade que definem como “Architecture of Information”.
A proposta ¢ de organizar informagao de maneira que se torne de
rapido e facil acesso visual.>1 Desde meados da década de 1960,
Wurman ja vinha se envolvendo com projetos que procuravam
tornar a cidade e o ambiente urbano mais compreensivel
quanto a sua escala, constituicdo geografica, dimensdes sociais,
econdmicas ¢ demogra’tﬁcas.s2 A partir do artigo redigido em
parceria com Katz, Wurman passa a professar abertamente a
nova atividade necessaria do arquiteto, agora sob a denominagao
Information Architect. Durante a década de 1980, Wurman
funda uma editora especializada em guias dos mais variados
tipos — certamente, os mais populares € numerosos sao os guias
turisticos, mas a Access Books publicou uma variedade enorme
de guias, versando desde esportes olimpicos até o sistema
de saGide norte-americano.”3 A especialidade de Wurman
¢ ordenar visualmente campos extremamente complexos de
informacdo. Em 1989, publica Information Axienty, seu livro
mais “metodologico”, o qual mesmo assim consistia em uma
seqiiéncia interminavel de “boas praticas”, dicas interessantes
para a filtragem da massa de informagdes fornecidas pelos
meios de comunicagdo de massa.>4 Esse volume destaca
explicitamente a abordagem de Wurman: consiste em abordar
um assunto por meio de pesquisas exaustivas, a composi¢ao
de arquivos e o ordenamento da informagdo baseado na
sensibilidade e em afinidades ‘“naturais” entre os temas; e
finalmente a composicdo laboriosa e gradual de cada uma das
paginas de seus guias.

Hoje em dia, essa atividade ¢ conhecida como Design
da informag@o, e ndo Arquitetura da Informagdo, como havia
postulado Wurman.>> A mudanga ocorreu por duas frentes:
primeiramente, autores como Edward Tufte vdo construindo,
gradualmente a partir do inicio da década de 1980, a disciplina
do Design da Informagdo, que consiste exatamente na técnica
heuristica que Wurman pratica, e a mesma concentracdo na
organizacdo visual da inforrnac;ﬁo.5 6 Em segundo lugar, a partir
de 1994, com a ascensdo da Web ao dominio publico, a atividade
de criar, desenvolver ¢ manter repositorios complexos de
informacao comega a ser denominada Information Architecture
— essa proposta ocorre a revelia de Wurman, e parte da
ciéncia da computagdo e, particularmente, de especialistas
em biblioteconomia e sistemas de informacao — efetivamente,
emerge uma profissdo, ainda hoje sem uma definigdo muito
explicita, denominada Arquiteto da Informagdo, muito ligada
aos esforgos de comunicag@o interna das empresas de grande
porte e de suporte a industria cultural que vai, durante a segunda
metade da década de 1990, penetrando na Internet e na Web.

Uma das empresas mais ativas neste setor ¢ a Argus Associates,
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que contribui decisivamente para a conformagao da proﬁsséo.5 7

Dois dos socios dessa empresa publicam, em 1998, um tomo
que se torna referéncia na area Information Architecture for
the World Wide Web, que propde uma série de estratégias para
a conformagdo de conjuntos muito extensos de informacao
para o suporte Web — em outras palavras, os autores propdem
modos relativamente objetivos e diretos de como ordenar
sites muitissimo complexos. Nao apenas isso, as técnicas de
Morville e Rosenfeld dariam suporte ao crescimento do site,
assim como sua remodelac;a?to.5 8 A abordagem da Information
Architecture, entdo, se cristaliza em “o projeto estrutural de
ambientes compralihados de informaqﬁo”,59 ou seja, fornecer
uma estrutura fundamental sobre a qual pode-se dispor e
desenvolver a organizacdo de grandes conjuntos de dados.

Uma das técnicas basicas da Arquitetura da Informagdo
¢ a taxonomia. Apropriada das ciéncias, a taxonomia organiza
vastos campos de informacao por meio da proposta de classes,
pela classificacdo dos objetos de conhecimento. Algumas
abordagens da arquitetura da informacgao, especialmente a de
Morville e Rosenfeld, procedem pela proposta de categorias, as
quais desempenham um papel similar as classes em taxonomias.
Pragmaticamente, as duas abordagens — taxonomias e categorias
— desempenham a mesma tarefa: fornecer uma infra-estrutura de
classificacdo que permita agrupar os objetos de conhecimento.
Tanto uma como a outra permite que se agrupem objetos, € que
se criem sub-grupos e ligagdes entre esses grupos. Em geral, sdo
esses agrupamentos que comparecem as paginas principais dos
sites de grande porte que conhecemos atualmente. As “secdes
e subsecOes” sdo entidades que emergem dessa atividade
de ordenamento de informagdo por meio da Arquitetura da
]nformag:do.60

Mas ha ainda uma outra abordagem quanto a Arquitetura
da Informacdo que nos fornece uma pista importante quanto
ao campo epistemoldgico com o qual estamos lidando neste
momento. Em informatica, existe uma técnica de classificagdo
de entidades — objetos de conhecimento, entidades concretas,
objetos tecnologicos, computadores, usudrios, etc. — que procede
pela criagdo de categorias e sub-categorias, e permite que o
computador decida, de maneira relativamente autdénoma, o
que deve ser feito quanto a situagdes especificas. Denomina-se
essa abordagem de “ontologias”. Mais uma apropria¢do que a
informatica faz, a ontologia ¢ uma simplificagdo da Filosofia
Primeira de Aristételes — o objeto principal da filosofia nos
ultimos dois mil anos — que trata a idéia das Categorias de maneira
surpreendentemente plastica. Uma das areas mais promissoras
onde pensa-se aplicar a Ontologia Informacional é a dita Web
Semdantica. A Web com a qual estamos acostumados trabalha

por associagdes arbitrarias entre entidades de informagdo — um

138

57. Morville, 2004.
58. Morville; Rosenfeld, 1998.

59. A definicdo do Asilomar institute for
Information Architecture ¢é: “[...] the
structural design of shared information
environments [...]” e da empresa TFPL é:
“[...] a coherent ser of strategies and plans
for information access and delivery inside
organisations [...]”. Gilchrist; Mahon, 2004,
pag. xviii.

60. Morville; Rosenfeld, 1998.

Tron Deficiinl Livh Asspinkir, Dusebeluiuii

Figura - Paginas dos guias da editora Access,
dirigida por Wurman, especializada em guias
turisticos e guias de informagdes abrangen-
tes sobre outros assuntos. (Bradford, Peter.
"Richard Saul Wurman." in Graphis, jan/fev
1983.)



link entre uma pagina e outra € especificado por quem criou as
paginas pelas quais navegamos. A proposta da Web Semantica ¢
que o computador possa, com autonomia, interligar documentos
entre si, de acordo com o significado daquele documento,
criando lagos semdnticos, entre entidades. Concretamente, ndo
se abandona em nenhum momento a absoluta caracteristica
sintatica da informacdo desprovida de significado inerente
ao computador — na verdade, os lacos (links) semanticos
operam mais uma camada, muito mais sofisticada, da sintaxe
informacional. O que torna isso possivel sdo as ontologias,
que classificam as entidades e permitem que o computador
enlace objetos que, segundo as categorias daquela ontologia,
tém afinidade. O que se pretende ¢ que “agentes” (programas
autdbnomos) consigam articular os recursos disponiveis via a
Web com maior facilidade ¢ agilidade. Mas, essa abordagem ja
foi apropriada para a computacdo ubiqua, e algumas ontologias
tém sido desenvolvidas ¢ testadas. A dita Ambient Intelligence,
ou inteligéncia ambiental — que pode ser compreendida como
um desdobramento dos edificios inteligentes e dos ambientes

61

urbanos inteligentes®' — operaria justamente por meio de

ontologias bem desenvolvidas e concretamente integradas ao
ambiente construido.0?

Propomos, nos apropriando, com uma certa liberdade,
dos conceitos de Information Architecture ¢ de Ontologias, que
ambos lidam com a mesma questdo sob pontos de vista diferentes.
No caso da Information Architecture, opera-se uma abordagem
bastante pragmatica da proposta de categorias gerais que ordenem
grupos e subgrupos, que permitem a hierarquizacao da informagao
e a disponibiliza¢do dessa de acordo. No caso das Ontologias, a
proposta ¢ mais abstrata e mais organizacional: as ontologias em
programagdo sdo pegas de codigo em si, sdo modelos de dados,
categorias se aproximam das classes da programacao orientada a
objetos. Na verdade, pode-se encontrar muitos paralelos entre as
trés abordagens: (i) programagdo orientada a objetos, (ii) arquitetura
da informac@o, (iii) ontologias em ciéncia da computagdo. Todas
trabalham com a defini¢do de niveis de abstrag¢do que sdo dedicados
a campos de informagao e aplicagdes especificas — ao contrario das
ontologia filosofica, que procuraria um esquema organizacional
para Todos os objetos possiveis no universo. Essa restricdo
extrema do termo ontologia em computagdo nos permitiu um salto
conceitual: se pudéssemos compor uma linha de desenvolvimento
que articularia as trés abordagens — arquitetura da informacgao
como proposta por Wurman, a mesma como desenvolvida pela
biblioteconomia, ou seja, uma metodologia de projeto para Web,
e as ontologias, como especificagdes formais e operacionais como
codigo — veriamos uma gradual formaliza¢do da Arquitetura da
Informagdo, desde a insipiéncia visual e intuitiva com Wurman,

passando pelo seu entendimento como composi¢do e manipulagdo
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62. Como ¢ a proposta de ontologias como a
SOUPA (Standard Ontology for Ubiquitous
and Pervasive Applications), que procura
criar uma estrutura categorica suficiente
para aplicagdes em computacdo ubiqua.
Disponivel online em: http://ebiquity.umbc.
edu/paper/html/id/168/



de categorias arbitrarias na World Wide Web, e concluindo com
a proposta de que essa Arquitetura resulta em uma determinago
existencial profunda, que pode excluir objetos que ali ndo possam
ser categorizados.

Propomos que se trate a Ontologia como objeto de
projeto, em uma atividade que denominaremos Arquitetura da
Informacgdo. Além disso, propomos que a Ontologia agencia
um espago — ndo apenas o espago de informagdo de um banco
de dados, ou de um repositério de informagdes (a2 moda
bibliotecondmica), mas também o espago entendido como espago
vivencial, espago da cidade, espago geométrico. Certamente, do
ponto de vista epistemologico, sdo axiomas fundamentais que
agenciam os espagos que a ciéncia e a matematica utilizam para
descrever o mundo. Consideramos que este agenciamento de
axiomas pode ser comparado ao agenciamento das regras de
uma ontologia informacional, portanto de um espaco de relagdes
que determina o que pode transcorrer em uma regiao dominada
por aquelas regras de composicdo. Voltaremos diversas vezes a
esta questao.

2.3.2.2 Metadados e Design da Informacao

Em informatica, um arquivo contém informagdes que
sdo utilizadas para fins especificos. Por exemplo, um arquivo de
imagem varredura (raster —pixels) contém informagoes que, se
analisados de acordo com a finalidade correta, resultam em uma
imagem no monitor ou na impressora. No entanto, ¢ necessario
que esses dados sejam expostos de tal maneira que as aplicagdes
possam analisa-los (parse) de maneira correta. Isso se da por
meio de meta-dados, que descrevem o que “sdo” os dados
daquele arquivo. Em um sentido muito formal, meta-dados
(metadata) sdo dados que descrevem dados.

Existem iniciativas que relacionam estruturas formais
de metadados com ontologias formais, mas essa ndo é uma
abordagem padronizada. Uma maneira de tratar essa questdo ¢
submetendo os metadados as ontologias. Isso significaria que,
ao projetar uma ontologia, projeta-se os metadados possiveis
que descreverdo os objetos possivelmente classificaveis por
meio daquela ontologia. Por outro lado, é possivel tratar as
proprias ontologias como um sistema sobre o qual expressa-se
um metadado.

Essas duas abordagens podem ser sumarizadas de outro
modo: (1) tratar ontologias como esquemas organizadores que
envolvem metadados sobre os objetos ordenados por ela e (2)
metadados como uma instancia independente, que compreende
todo e qualquer objeto como algo a ser descrito sem um
esquema ontoldgico prévio, inclusive as proprias ontologias.

Do ponto de vista filosofico, a segunda opcao seria inaceitavel,
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pois nada existiria “fora” da ontologia. Mas, do ponto de vista
fenoménico, ou mesmo no momento mais inicial da produgéo de
conhecimento, na abdugdo peirceana de dados sobre o mundo,
o metadado ¢ uma forma oportuna de classificagdo precaria e
temporaria do que se encontra.

E exatamente assim que operam os sistemas de Tagging
tdo comuns na Web, hoje em dia. “Tag”, em sua tradugao literal,
significa “etiqueta”.63 Servigos como Flickr, del.icio.us e
permitem que a propria comunidade, e ndo um sistema ontoldgico,
classifique de maneira aberta as paginas encontrados na web e
outros recursos de acordo com “palavras-chave” inteiramente
arbitrarias, as “tags”. Ao requisitar uma procura (search) ao
sistema em questdo, utiliza-se os fags como referéncias para
compor-se a resposta da procura.

Em outros casos, uma “etiqueta virtual” é colocada
em algum ponto da paisagem urbana. No projeto “Eletronic
Lens — elLens”, desenvolvido por Federico Casalegno e sua
equipe no Laboratério de Midias do MIT, etiquetas impressas
foram colocadas em locais publicos da cidade de Manresa,
na Catalunha. Cada etiqueta ¢ um padrio reconhecivel caso
fotografado por uma camera celular. Desta maneira, o usuario
participante do projeto poderia associar ao fag fisico um tag
virtual, indicando informagdes que considerem relevantes ou
deixando mensagens para outros usuérios.®% Este foi um projeto

experimental, mas o conceito de geotagging65

¢ um que conta
com vastos investimentos das operadoras de telefonia movel e
dos provedores de conteudo. E, certamente, seu desenvolvimento
andara em paralelo a disseminag¢do da computacdo ubiqua no
ambiente urbano.

Esse sistema parte do modo como as comunidades, ou
antes, o individuo usudrio classifica as entidades que encontra.
O nome que se da a essa abordagem ¢ “Folksonomy”, um
neologismo unindo as palavras “taxonomia” (faxonomy) e Folk
(povo). Efetivamente, é a capacidade informal do individuo leigo
— desprovido da assisténcia de uma ontologia formal e explicita
— ou o choque coletivo em uma comunidade que vem sendo
tratado como o modo viavel de se classificar semanticamente o
vasto conteudo de informagao disponibilizado pela Web.00

Propomos que se possa considerar os “tags” e os
metadados em geral como um modo bottom-up de organizar uma
ontologia. Poderiamos dizer que com o uso freqiiente de sistemas
de metadados arbitrarios sob a forma de tags uma pratica poderia
se estabilizar — envolvendo a escolha de palavras-chave, modos
de classificar a informagdo, etc. — que poderia ser tomada como
referéncia para a composi¢ao de uma ontologia, a qual seria uma
ontologia a posteriori, € ndo a priori.

No entanto, tem-se mostrado que um campo concreto

e estavel que organize informagdes e que possa ser extraido
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63. Um projeto interessante chamado “Physical
Metadata”, e organizado por Nadya Peek em
2005, (http://www.infosyncratic.nl/) envolve
a colocag@o de etiquetas (tags) em pessoas e
objetos concretos. A proposta foi promover
a percepgdo da complexidade do processo
de classificagdo de informagdo. http://www.
mediamatic.net/article-8817-en.html.

64. Mais informagdes disponiveis online: http://
mobile.mit.edu/component/option,com_
deeppockets/task,catShow/id,31/Itemid,81/

65. Colocagdo de etiquetas geo-referenciadas,
ou seja, posicionadas na paisagem urbana.

66. Tapscott, Williams, 2006.

Figura - Imagens da instalacdo/performance
"Physical Metadata" de Nadya Peek.
(http://www.infosyncratic.nl/)



na forma de uma ontologia ndo ¢ algo viavel nas comunidades
abertas — a exemplo de Flickr e del.icio.us. Mas no caso de
comunidades fechadas, fortemente mediadas, como € o caso de
equipes de projeto com tamanho e composi¢ao determinada, esse
€ um processo possivel. Por outro lado, poderiamos argumentar
que o sistema de fagging forma, inadvertidamente, uma
ontologia dindmica, muito instavel e difusa, mas que poderia
ser considerada uma ontologia emergente. Voltaremos a essa
questdo no item “2.4 Projeto Procedimental ¢ Emergéncia”.

Até onde pudemos averiguar, o design da informagao
pode operar, também por estas duas modalidades: (1) um
processo ad hoc, em que a observagdo exaustiva de um campo de
informagdes rende um modo de classificagdo oportuno, mas nao
necessariamente ontoldgico. Essa € a maneira como Wurman
trabalha, fazendo com que os profissionais da Arquitetura da
Informagdo o entendam como Designer da informagdo. Ainda,
esse ¢ modo como Edward Tufte trabalha. Considerado um dos
mais influentes designers da informacgao, Tufte analisa o campo
informacional que ira apresentar e desenvolve seu método
de projeto, que denomina “Analytical Design”, que implica
a analise dos dados estatisticos ou cientificos e a criacao de
critérios especificos para que aqueles dados sejam expressos
graficamente da maneira mais explicita e 0bjetiva.67 Por outro
lado, podemos considerar que o design da informacgao procure em
uma ontologia previamente desenvolvida o modo de constituir
os metadados de maneira adequada ao que deve ser exposto, ou
disponibilizado em um projeto de Design de Interfaces, ou na
organizagdo visual da informagdo, como é o modo de Tufte ou
Wurman. E importante frisar que nenhum dos dois luminares se
baseia concretamente em alguma ontologia geral que fundamente
qualquer projeto — suas abordagens sdo bastante heuristicas e
ad hoc; mesmo no caso de Tufte, que tem predilecdo por casos

cientificos e estatisticos. Voltaremos a Wurman e Tufte adiante.
2.3.2.3 Meta-espaco e Meta-objeto

Chegamos ao momento oportuno para apresentar
um conceito que, cremos, sera bastante fecundo: o projeto
que considera a existéncia de Meta-Espacos e Meta-Objetos.
Concretamente, a concepcdo de uma entidade (quer ela seja
entendida como “fisica” ou “imaterial”)68 ocorre como
uma complexa e gradual articulagio de conceitos, formas,
funcionalidades, tecnologias, sensibilidades, transcorrendo no
meio social. Em outras palavras, podemos dizer que um projeto
ocorre em um espago apropriado para o seu desenvolvimento.
De maneira simplificada, diremos que um projeto ocorre
em um “Meta-Espago”, em que os choques socio-culturais,

tecnologicos, conceituais, politicos que articulam esse projeto
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categorias arraigadas, mas das quais
procuraremos, cada vez mais nos afastar
— como explanamos anteriormente, e ao que
voltaremos, a questdo da “imaterialidade”
¢ uma questdo mal-colocada. Ver “Corpo
como fulcro existencial e de projeto”, no
4o capitulo.



de desenrolam. Do mesmo modo, diremos que o objeto de
trabalho nesse “meta-espaco” ¢ um “meta-objeto”. Ambos tém
referéncia ao espago concreto e ao objeto concreto. No entanto,
a articulacdo entre “meta-espago” e espago concreto, como
veremos, ndo ¢ apenas de mao Unica, em que o meta-espago se
agencia e organiza o espago concreto. Na verdade, o meta-espago
diz respeito a um agenciamento em que o “espago concreto” (0s
edificios, a cidade, a tecnologia disposta no meio urbano) ¢é parte
de um espago complexo, que compartilha com o espago grafico
das representagdes visuais, o espago funcional das tecnologias
de automagao, o espago das redes de comunicagao, o espago das
redes sociais.

George (1997) propde que o projeto urbano deve ocorrer
em um “ambiente de decisdes” — essa seria uma das maneiras
de compreender o Meta-Espago: ele diz respeito ao conjunto de
agenciamentos sociais e tecnologicos que se fazem antes mesmo
que o aquilo que tradicionalmente se chama “projeto” venha
a ocorrer. Consideramos que, na verdade, a proposta do meta-
espago € apenas uma assungao: ele ja esta ai, apenas o tomamos
como um “dado”, ndo como objeto de projeto — as condigdes do
que ¢ o “projetavel” devem ser sempre agenciadas. Mas, em geral,
parte-se de critérios ja agenciados. E possivel, e também comum,
que os projetistas encarem a questdo do projeto do meta-espago,
mas existe a tendéncia a ndo se encarar com essa empreitada
com a inteireza de suas conseqiiéncias conceituais: agenciar um
meta-espaco incorre em considerar as relagdes sociais, politicas,
éticas, tecnoldgicas, poéticas, estéticas, economicas e ecoldgicas,
em um arranjo que organiza as possibilidades de projeto. Ainda
mais, pode-se agenciar os itens levantados logo agora, muitos
outros ou muito menos — tudo depende da propria agdo projetual
desse meta-espago. E bastante possivel que o projetista prefira
agenciar um meta-espago especifico e atuar a partir dele, fazendo
alteracdes oportunas ou necessarias de acordo com os contextos
projetuais especificos em que se encontra. Podemos mesmo
cogitar que ndo esta no agenciamento desse meta-espago que € o
local em que o “estilo” de um arquiteto, designer ou artista surge
— as principais qualidades da cole¢do da obra de um propositor
poderiam ser o produto do arranjo particular do meta-espago em
que ele se coloca, como criador.

O Meta-Objeto ¢ um objeto de trabalho que se
compreende como representacdo de um objeto que vira a existir.
Mas, também, o meta-objeto € um agenciamento como o meta-
espago, mas que € aceito como objeto de projeto constante. Para
tornar mais clara a distingdo, encaramos que o meta-espago €
a criacdo das condi¢des de projeto, enquanto o meta-objeto ¢é
o movimento, em si, de criagdo das entidades que virdo a ser.
No entanto, como diferenciar definitivamente entre um e outro?

Tudo depende do momento exato em que um objeto encontra-se
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em seu processo de criagdo: se ele for um “dado”, com o qual
deve se lidar no desenvolvimento do projeto, esse meta-objeto
¢ parte do meta-espaco; se ele é algo “movel” que pode ser
questionado e alterado no decorrer das atividades que transcorrem
especificamente em um momento, ele ¢ um “meta-objeto”. Ou
seja, tratar algo como “meta-objeto” ou como “meta-espago” é
uma condig¢do relacional. Meta-Espagos

Se pudermos sintetizar ao maximo as colocagdes acima,
sob o risco de perder suas possibilidades mais amplas, diriamos
que, do ponto de vista da manipulacio projetual, o meta-

espaco € 0 mesmo que 0 meta-objeto.

Manipulacio do Espaco e a Formaliza¢io

No entanto, existe uma heranga projetual da arquitetura
que envolve concretamente a manipulagdo do espaco enquanto
contentor de fluxos, direcionador de movimentos e limitador da
acdo. E, ainda mais sofisticadamente, o espago da arquitetura
pode direcionar a percep¢do e a vivéncia em graus muito
variados de formalizagdo: desde o espaco disciplinar das vias de
trafego caracteristico da cidade industrial até o espago edificado
orgénico de Wright.69

Quando manipulamos o espago ele €, concretamente,
0 objeto de nosso trabalho. Mas, enquanto ele for preponde-
rantemente um direcionador de fluxos, e essa for sua expressao
declarada, podemos denomina-lo um Espago. Quando o tratarmos
como entidade circunscrita a um outro espaco que o contém/
delimita/controla, podemos utilizar o termo “objeto”. Por exemplo:
no métier do arquiteto como projetista de edificacdes, o meta-
espago consiste em seu escritorio, seu equipamento de desenho,
sua equipe de trabalho, o arranjo de remuneragdo que acertou com
seu cliente, assim como as condi¢des especificas do projeto em
questdo (terreno, or¢amento, programa, etc.) — o objeto de projeto
¢ a edificacdo sendo projetada em si. Se o arquiteto decidir alterar
as condi¢des de seu projeto, ou seja, repensar e reorganizar seu
meta-espaco, ele se converte, automaticamente, em meta-objeto;
até que passe a considera-lo um dado e se concentre em outras
atividades. No entanto, como distinguir definitivamente entre
meta-objeto ¢ meta-espago? Acreditamos que isso ndo € possivel
— e propomos, mesmo, que parte da proposta do Metadesign ¢é

manter essa distingdo o mais mével e circunstancial possivel.

Arquitetura (espaco) e Design (objeto)

Quando a a¢do manipuladora em um espaco esta fora de
nosso controle, denominamos esse “espago” com o termo “forte”
Espaco. Esse € o caso do espaco social que aderna os rumos dos

movimentos do tecido urbano: negécios urbanos, especulagido
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imobiliaria, legislacdo fundiaria, operagdes urbanas, mercado
de consumo, pressdo social por moradia — um conjunto variado
de forcas se cruzam conformando coletivamente um Meta-
Espaco de relagdes socio-economicas de grande dinamismo.
Seria dificil considerar este espago como aberto a manipulagao,
de maneira similar a como consideramos a manipulagdo da
forma de um [Information Appliance, operada pelo designer
de produtos. No entanto, ¢ justamente isso 0 que propomos,
que o espago, independentemente da sua escala e o quanto ele
supera a capacidade individual de acdo, e o objeto, por mais
trivial e subjugado a categorias que em muito o superam, sdo
efetivamente a mesma coisa. As duas denominagdes denotam
uma proximidade a uma outra escala de abstragio e a posi¢do do
manipulador (proponente) frente a essas escalas.

Tomar as categorias, ou condicionantes, ou formas,
como um a priori tenderd a nos fazer crer que estamos lidando
com um objeto. Tratar as proprias categorias, as condicionantes,
as formas (abstratas) como objeto de manipulagdo nos fardo crer
que estamos lidando com a composicdo do espag¢o. Podemos,
a partir dessa relagdo escalar de abstragdo, delimitar a divisdo
socialmente aceita das profissdes Designer ¢ Arquiteto. Da
mesma maneira, podemos ali encontrar a cisdo entre Arquitetura
da Informagdo e Design da Informag¢do. Como propusemos
anteriormente, € possivel tratar a ontologia como espago, € 0s
objetos que ali estdo representados pelos seus metadados como
meta-objetos. Poderiamos, mesmo, considerar os meta-dados
como 0s meta-objetos.

Consideramos que existem dois “niveis” em que a
informacao trafega: (1) como “apenas informagdo” que concerne
algum objeto concreto, ou seja , que se restringe a informagao
ao campo ideoldgico de sua proposta epistemologica (Shannon)
— representacdo de algo — negando sua materialidade e sua
regeneracdo dinamica, via a copiabilidade; ou (2) como “meta-
objeto”, que pode ser manipulado como objeto, como entidade
concreta que é — pois é possivel que meta-objetos sejam
concernidos por outros meta-objetos, e estes por outros ainda,
e assim por diante. Podemos conceber que se construa toda
uma ontologia a partir de meta-objetos compostos sobre meta-
objetos. No caso citado acima, do tradicional escritério de
arquitetura, o meta-espaco de trabalho é meta-objeto que
se conecta com outros meta-objetos, impondo restrigdes ao
movimento destes, e vice-versa: o levantamento topografico do
terreno ¢ um dado que se conecta com o or¢amento disponivel,
assim como a composi¢do da equipe de projeto; dali emergiria o
partido de projeto, que, inversamente, passaria a recondicionar
as relagdes de produgdo, e assim por diante.

Por outro lado, a0 mesmo tempo que esse agenciamento

composto por meta-objetos pode ser um espelho de alguma
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realidade concreta, ela mesma é uma realidade. No caso de
um bidlogo utilizando uma taxonomia que descreve seres
vivos em espécies, filos, reinos, etc., tenderiamos a considerar
que se trata de um espelho da realidade. Mas, se no caso de
um programador elaborando um sistema de banco de dados,
tenderiamos a tratar essa composi¢do como um agenciamento
concreto, valido por si mesmo — e existem ontologias adequadas
para um bando de dados, que se comunicam, € mesmo se
entrecruzam, com outras ontologias subjacentes a outros bancos
de dados. Mas, porque, efetivamente, a diferenca entre as
duas abordagens: espelho e realidade? No caso da taxonomia
biologica, ela € uma técnica de organizacdo das informagdes a
respeito dos seres vivos — mas, a informacao em si ali contida,
pode ser tratada em sua realidade propria. Por outro lado,
quando consideramos a realidade dita “concreta” dos seres
vivos na natureza — nascendo, crescendo, vivendo e morrendo
— eles também se organizam em niveis de abstragdo proprios.
Até que ponto existe uma relagdo de espelhamento perfeito
entre a representacdo e a realidade? Poderiamos cogitar que o
bidlogo trabalha em um meta-espago que contém as atividades
de observagdo em campo, as atividades de abducgdo dos dados,
e a atividade de indugdo de conhecimentos que indicam como
classificar um espécime encontrado. Quando depara-se com um
espécime que ndo se encaixa em nenhuma espécie conhecida,
deve-se repensar a taxonomia. O importante ¢ perceber como a
taxonomia ¢ t3o real — enquanto complexo composto por textos,
aprendizado, diagramas, instituicdes que reforcam tais e quais
modos de classificacdo — quanto a realidade das observagdes de
campo; sdo dois modos completamente diferentes de realidade:
a taxonomia e 0s seres vivos; mas que estdo contidos, ou pelo
menos intersectam-se, no meta-espaco da “pesquisa bioldgica”.

A proposta do Meta-Espaco € crucial para os
procedimentos de projeto do Metadesign. Isso se da porque o
meta-espaco nos permite ver que existe uma simetria aproximada
e dindmica entre o que tradicionalmente se considera modelo
e realidade. Se aceitarmos os circuitos de projeto que ndo se
resumem ao simples ‘“‘concepcdo-execucdo”, € passarmos a
considerar os complexos circuitos, como a “concepgao-execucao-
reavaliagdo-novo projeto- choques politicos-nova concepgdo-nova
execucdo...”, veremos que tanto o modelo controla a “realidade”,
como a realidade controla o “modelo”. O que propomos é encarar
todas estas entidades (projeto e objeto fabricado) como partes da
mesma realidade. O Meta-espaco coloca-os em patamar de maior
igualdade — sendo que a equalizacdo completa ndo é possivel, ja
que, em um meta-espago qualquer, parcelas diferentes exercerdo
maior ou menor forga, maior ou menor inércia quanto ao seu
desenvolvimento criativo.

Procuraremos, abaixo, esmiugar alguns modos como
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se pode trabalhar um meta-objeto, considerando-o como uma
representagdo que pode ocorrer em duas modalidades: (1)
Modelo Funcional; (2) Modelo Projetado.

(1) Modelo Funcional

Tradicionalmente, o “modelo” € uma representacdo de
uma outra realidade, que permite que a entendemos melhor,
ou apresentemos uma realidade desejada a outras pessoas,
de modo que compreendam o que pretendemos. Modelos
de toda sorte foram, e sdo, fabricados exatamente com essa
intengdo. No entanto, em cibernética, 0 modelo passa por uma
historia interessante. Inicialmente, a informatica permitiu que se
desenvolvessem simulagdes de entidades concretas com maior
precisdo e conseqiiéncia do que se havia feito com métodos
mecanicos. No entanto, a entidade simulada detém relagdo de

isomorﬁa70

com a entidade “simulagdo” — certamente apenas
quanto aqueles elementos componentes que se decidiu ser
os “relevantes”; sempre ha reducdo e simplificacdo, ou seja,
abstracdo. Podemos inverter a relacdo, e tomar o modelo como
referéncia de controle para a realidade representada nele. Ou
seja, existe uma paridade reflexiva entre a realidade representada
e arepresentacao: a representacdo ¢ elaborada tomando-se como
referéncia a realidade, mas a representacdo pode tornar-se meio
de controle, via a automagdo cibernética ou computacional,
daquela realidade.”!

Modelo como representacao ou, o verso do espelho, como
controlador de uma realidade — isomorfia. Mas ndo apenas via
a computacdo ¢ possivel essa simetria. Nos circuitos de projeto
em que existe a “avaliagdo pds-ocupacdo” a realidade torna-se
controladora do projeto, tanto quanto o projeto controla a realidade
edificada. Para sermos mais rigoroso, deveriamos abandonar a
distingdo entre “realidade representada” (modelo) e “realidade
propriamente dita” — dada a simetria de controle, ambos participam
do meta-espaco, e podem ser meta-objetos de projeto.

O modelo funcional ¢ uma entidade que aderna e
direciona, concentra ¢ dissipa, ou entdo contém ou libera fluxos
(energia, matéria, imagens, informagdo, posicdes e corpos) — dessa
maneira, reafirmamos que o objeto ¢ um espaco e vice-versa.

Modelo topoldgico — ndo estritamente projecional ou
métrico (ver sua alternativa: a 22 modalidade do meta-objeto,
abaixo).

Modelo sécio-cultural — como o meta-objeto circular
pela sociedade, ou mesmo, como ele agencia comunidades
— tanto as de projeto, como as usudrias, que acabam por retornar
ao ambiente de projeto.

Modelo cibernético — cadeias de comando e controle

devem estar explicitadas. Compreendendo a cibernética em sua
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70. Ver adiante “Diagramas e Topologia”.

71. Ashby, considerando sistemas de
computagdo analdgicos, propde que uma
entidade que representa um processo
qualquer, ¢ o modelo daquele processo.
Do mesmo modo, o modelo desse processo
pode ser utilizado para controlar a entidade,
via a automagdo. Poderiamos resumir a
proposta como: um bom sistema controlador
de uma entidade devera conter um modelo
isomoérfico daquela entidade. Ashby, 1970,
pags.112-114 e 127-128.



apropriacao para-formal engendrada por Bateson (ver “Ecologia”.)

Modelo fenomenologico — o meta-objeto deve ser
acessivel a percepgdo imediata (ver 22 modalidade), mesmo que
exija precedentes que acomodem a perceptivo.

Modelo produtivo-corpéreo — como o meta-objeto
relaciona-se ao corpo — escala, energia, movimento, tempo,
posicao, etc. Esta ¢ uma das caracteristicas mais problematicas
— pode ser considerada como ergonomia, tanto de uso (consumo)
como de producao (industrial).

Modelo energético — como o meta-objeto direciona,
controla, aderna os fluxos de energia — assim como a mensuragao
da energia.

Muitas outras maneiras de modelizar o meta-objeto
s30 possiveis, apenas destacamos as acima para que fique claro
que o processo de modelizacdo ndo se restringe a contagem
de entidades, suas relagdes e conexdes, ou entdo a arraigada
paridade geométrica — a qual propomos que se trabalhe de
maneira renovada a partir da nog¢do de que pode ser tratada como
um modelo inserido na logica de projeto da complexidade.

Das caracteristicas acima, nos concentraremos apenas
em Modelo Topologico, sobre a qual elaboraremos adiante no
item “Diagramas e Topologia”, e Modelo socio-cultural, sobre o
qual trataremos no item “Projeto procedimental e emergéncia”.
Consideramos que das caracteristicas acima, sdo as duas que
sdo mais estratégicas para o desenvolvimento do Metadesign: a
topologia como ferramenta de projeto ¢ uma das tendéncias mais
fortes quanto a complexidade; e o controle do meio social, e dos
circuitos de participacdo da comunidade em projetos € o que acaba

por alavancar a possibilidade do Metadesign no meio social.

(2) Modelo Projetado

O termo “projeto” em seu sentido geométrico restrito
diz respeito a Geometria Projetiva, certamente a ferramenta
mais disseminada e utilizada em projetos em design industrial,
arquitetura de edificagdes e do planejamento urbano. No
entanto, propomos que algumas alteragdes sejam promovidas:
primeiramente, o Tempo aparece apenas muito timidamente
e em pouquissimas representacdes e desenhos técnicos. A
partir de um modelo quadridimensional (4D), em que o
tempo seja a quarta dimensdo, uma série de proje¢des pode
ser feita em dimensdes inferiores — ou mesmo, a partir de um
modelo de dimensdes superiores, projecdes em dimensoes
inferiores podem ser elaboradas — de um modelo em cinco ou
mais dimensodes, por exemplo. Se essas dimensdes adicionais
parecem despropositadas, podemos levantar que, mesmo que
ndo se va elaborar projetos que considerem as dimensdes da
teoria das cordas, ou da te01ria-M,72 dimensdes adicionais

148

72. A ultima variante da teoria das cordas
cogita que um modelo vidvel para que se
possa descrever a fisica das mirco-particulas,
compreendidas como cordas, via a dita
teoria-M, seriam necessarias 11 dimensdes.
Greene, 2003.

ORBITES RPPARENTES

Figura - Visualizagdo das orbitas dos satélites
de Saturno. No diagrama em forma de "parafu-
so" a dimensdo Tempo esta na vertical, enquan-
to as dimensdes espaciais foram projetadas em
apenas a dimensao horizontal, gerando a refe-
rida forma. No desenho abaixo, vé-se a orbita
aparente como vista da Terra. (Bureau des Lon-
gitudes, Paris. apud Tufte, 1990, p.100.)



podem ser propostas como indicadoras de outras variaveis,
como a densidade demografica, concentracdo de servigos,
disponibilidade de banda de comunicagao digital, etc.

1@ caracteristica — auséncia de uma “vista privilegiada”
(épura abolida), evitar a projecao cilindrica: o observador esta
no ambiente com o objeto, ou seja, privilegiar a proje¢do cOnica
faz com que se indique as dimensdes mais claramente, assim
como as distancias e posi¢do do observador (aboli¢do da visdao
“de Deus”, ou de “sobrev6o”, distante de tudo, apresentando o
ambiente como sujeito a essa cognicao).

22 caracteristica — proje¢do precisamente derivada
da geometria, mas sem o acoplamento de elementos Opticos
ditos “realistas” — cor e tonalidades ndo precisam representar
o comportamento Optico-fotonico realista (tonalidades, foco,
profundidade de campo, etc.) — que ¢é a tendéncia em boa parte
das renderizagdes tridimensionais. Promove-se a composi¢ao de
uma imagem que se coloca como realidade “a parte”, enquanto
a geometria projetiva pode, ¢ deve, ser considerada como
projecdo no mundo.

3@ caracteristica — tratar a imagem como texto, e vice-
versa, ndo existe separagdo entre entidade “abstrata” e entidade
“concreta”, apenas niveis de codificagdo — no computador,
ambos niveis (texto e entidade tridimensional de projeto) sdo
estritamente codificados.

423 caracteristica — o “suporte” & parte integral da
projecdo — desenho sobre papel, plotagem, decalque, impressao,
sulcos sobre argila, feixe de fios, colecdo de pedras, etc. — ndo
existe imagem sem seu suporte. Assim como projegdes podem
estar conectadas entre si.

Voltaremos a nocdo do desenho como concretude
diversas vezes. Particularmente, em “Diagramas e Topologia”,
e “Abstragdo como Concretude”.

Apenas levantamos agora que a maioria das
experimentagdes com Realidade Aumentada trabalham
justamente com a projecdo geometricamente precisa de imagens

sobre a retina do usuario, implicando em uma conexao concreta

entre simulagdo computacional — e toda a enorme tecnologia |

digital dedicada a dita “computagdo grafica” —e percepgao visual
do usuario — implicando a projecao conica (foco) do aparelho
visual. Ja desde fins da década da 1980, a realidade virtual e,
posteriormente, a realidade aumentada foram cogitadas como
ferramentas de projeto — tanto da arquitetura e urbanismo como
do design industrial. No caso desta proposta de Metadesign,
nos parece que variagdes sobre esse tema podem ser o meio
que permita as mais diversas conexdes entre o arcabougo da

geometria projetiva e a topologia.
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Figura - Visualizagdo do ciclo de vida do Be-
souro Japonés. A dimensdo Tempo esta na ho-
rizontal, enquanto as dimensdes espaciais estdo
representadas como uma certa licenca. (New-
man, L Hugh, apud Tufte, 1983, p.43.)



2.3.3 Escalas de percepcio (cognicio) e representacio

Uma das técnicas de representacdo grafica da arquitetura
e do design mais arraigadas, e potentes, ¢ o desenho em escala.
O desenho em uma escala reduzida ou ampliada resulta em uma
representagdo adequada para cada tipo de projeto, interligando
o tamanho da pecga executada a um tamanho de representagio
grafica. Com a ascens@o dos sistemas de CAD, a técnica de
trabalhar-se em escala, convertendo continuamente os valores
“reais” em valores “em escala” ¢ abolida, pois o desenho
em CAD ¢ uma abstracdo desprovida de escala especifica
de representagdo — o processo de projeto em CAD envolve a
elaboragdo da descrigdo geométrica detalhada de uma entidade
de projeto e, quando ¢ necessario que se imprima uma copia
para fins especificos dois passos sdo tomados: (a) a delimitagdo
conceitual da representacdo — quais as classes ou categorias de
informacao que serdo expostas no desenho em especifico? e (b)
a delimitacdo geométrica do que sera apresentado — qual ¢ a
extensdo do projeto que sera apresentada? Completa, parcial?
Além disso, todo o processo de elaboragdo do projeto em CAD
se passa em uma interface grafica que envolve a constante
mudanga de escala de representagcdo no monitor do computador
pessoal: ao uso de cada ferramenta em um momento especifico,
a escala de visualizagdo (banalizada como escala de “zoom”) é
determinada de maneira adequada. Acreditamos que o dominio
das ferramentas de visualizacdo em um aplicativo de CAD ¢ o
primeiro passo para que o projetista envolva-se efetivamente
com o programa e seu Bias especifico.

No entanto, ao falarmos de projetos de objetos complexos,
um segundo tipo de escala se faz notar. Esse segundo tipo ndo
¢ como a escala grafica, que determina uma equiparagdo entre
desenho e entidade representada por uma proporgao (1:100, 1:5,
5:1, etc.). Ao lidarmos com niveis de complexidade, construimos
meios de delimitar camadas de complexidade, que indicam a
composi¢do de limiares entre niveis diferentes. Comentamos
anteriormente que esses niveis poderiam ser compreendidos
como ‘“camadas”, em que ordens diferentes vao se sobrepondo,
compondo niveis de complexidade maior a medida que as
camadas se acumulam. Também, comentamos que esses niveis
ou camadas poderiam ser compreendidos como Escalas de
Complexidade. Pois, justamente, pode-se expor um projeto em
escalas de complexidade diferentes: quer que se apresente o
“todo” projetado? — e neste caso podemos falar de “todo”, pois
o objeto de projeto possui um recorte, um limite de entidades
especificadas; ou entdo quer-se selecionar quais camadas, quais
escalas de complexidade que serdo apresentadas.

O item (a) citado quanto aos aplicativos de CAD ja indica
essa possibilidade. No entanto, as ferramentas disponiveis para a
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delimitacdo de classes nestes programas nao obrigam o projetista
a trabalhar conscientemente com escalas de complexidade,
com niveis de abstragdo. Pelo contrario, € possivel que cada as
classes determinem objetos que estdo, todos, no mesmo nivel de
abstracdo, como ¢ comum no caso de projetos arquitetonicos,
nos quais vemos, no maximo dois niveis de abstracao: estrutura
portante e instalacdes. Em alguns casos, inclui-se mobiliario
e detalhamento técnico, mas mesmo estes sdo classes que
compde-se por entidades na mesma escala de complexidade, ou
em escalas muito proximas. Isso se passa porque as atribui¢des
arraigadas, tradicionais, do profissional arquiteto o colocam
frente a questdes projetuais em escalas muito proximas, em
uma faixa muito estreita de complexidade. Essa faixa ¢ mais
complexa que a maioria dos projetos de mobiliario, mas menor
que os projetos urbanos.

Além disso, a proliferacdo de entidades ndo posicionadas
especificamente nesta ou naquela parcela do projeto, entendido
como especificagdo geométrica, poderia apresentar-se como uma
escala de complexidade mais interessante. Por exemplo, a posi¢@o
do equipamento de telecomunicagdes e dos meios de transmissao
de dados ¢ concebida e representada em locais especificos
apenas no caso de tratar-se de tecnologia por cabos; no caso de
tecnologia sem-fio (“wireless”’) a posi¢ao das antenas ¢ indicada,
eventualmente, possivelmente, em projetos urbanos, indique-se o
alcance da antena, como um circulo do raio de alcance.

Mas, acreditamos que se deve ir além. A informagao
quanto a um projeto de entidades complexas que sobrepdem o
ambiente urbano a tecnologia informacional € um ecossistema em
si, e ndo apenas a representacdo deste ecossistema — ainda mais,
esse ecossistema representacional estd imerso no ecossistema de
projeto e implementagdo — o meta-espago (espago de projeto)
estd imerso no ambiente. No caso de projetos em que o objeto de
projeto esta temporalmente desligado da etapa de projeto (etapas
estanques e bem demarcadas: projeto ¢ execugdo) a representagdo
pode ser, possivelmente de maneira erronea, considerada como um
espaco autdonomo. No caso de projetos complexos em constante
revisdo, como ¢ o caso de projetos de aplicacdes em Web,
particularmente os projetos de Web 2.0, ndo existe delimitacao
estanque temporal entre “projeto” e “execucdo” — existe uma
continuidade de meios, tecnologia e implementa¢do que indica
um continuo aprimoramento do objeto de projeto (o “produto”)
e a imersdo do meta-espago (espaco de projeto) no contexto
social de distribui¢do. Aplicagcdes em Web 2.0 se destacam pelo
retorno intenso por parte dos usudrios, quanto a configuracdes,
capacidades do sistema, ajustes finos e continuos.

Cogitamos um futuro em que o “meta-espago” € um
objeto aceito como especular a um ambiente vivencial, e que

sua operacao e alteragdo ¢ compartilhada por muitos projetistas,
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assim como com a comunidade usuéria. No 4° capitulo, damos
continuidade a essa cogitagdo, mas questionando a possibilidade
dessa meta-espaco estar desprovido de uma camada de abstragéo
que o proteja da possibilidade de apropriacdo e mesmo subversao de
suas capacidades. Adiante, procuraremos identificar essa camada
como a mediagdo e a normatizacdo dos padroes (patterns).

Por enquanto, nos atemos a proposta de que o meta-
espaco seja concebido em sua inteireza de relagdes dindmicas,
as quais implicam no controle da representagdo das escalas
de complexidade. Podemos, mesmo, conceber que os varios
modos como se pode selecionar os niveis de abstracao que serdo
apresentados sejam eles proprios meta-espagos que controlem o
meta-espaco de projeto. O principio dos niveis de abstracdo nao
impede que isso aconteca, pelo contrario, estimula que se crie
meta-relacdes de acordo com o desenvolvimento de ontologias.

Cogitamos cortes em meta-espacos que tomam em
consideragdo o tempo, cortes e secgdes m um espaco abstrato de
projeto que se compde ao espago vivencial. Ou ainda, recortes
que envolvam parcelas de projetos inteiramente informacionais
— programas, ontologias, objetos — e parcelas compostas por
entidades produzidas industrialmente, modulos pré-fabricados.

Aquipodemos afirmar o que langamos apenas no prefacio:
€necessario que o projeto de complexidade seja capaz de estipular
recortes transversais, composi¢cdes em niveis de complexidade.
Certamente, o projetista de sistemas informacionais e industriais
tem a sua disposigdo sistemas que permitem a visualizagdo da
complexidade de acordo com sua perspectiva epistemologica e
projetual — acreditamos que € crucial que essa mesma capacidade
de selecionar niveis e entidades dindmicas seja exercitada pelo
arquiteto e pelo designer.

Voltaremos ao conceito de escalas de complexidade
e sua representagdo em “Diagramas e Topologia”. Naquele
momento, proporemos outras formas mais adequadas para que se
lide com as escalas de complexidade e a delimitagdo de objetos

complexos.
2.3.4 Problematizacio e Exemplos

Talvez ndo tenha ficado tdo explicito o quanto € possivel
adotar-se um ponto de vista que considere os objetos de projeto
como agenciados em niveis de abstragdo. A seguir apresentamos

alguns exemplos de como pode-se ordenar tais niveis.
2.3.4.1 O Projeto Tradicional
No caso de um projeto arquitetonico e urbanistico

tradicional, em que se considera que o objeto de projeto seja:

o tracado urbano — vias, glebas, parcelamento do solo —,
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Figura - Pecas de copiadora fabricada pela em-
presa IBM. (IBM, apud Tufte, 1990, p.54.) Es-
quema geral (alto), e vista ampliada do mesmo
esquema (abaixo). A complexidade do maqui-
nario contemporaneo desafia a capacidade de
representagdo grafica.



edificios — habitacao, industria, servi¢os, equipamentos sociais
e administrativos —, equipamento e mobilidrio urbano — estagdes
de Onibus, cercas e fechamentos — e ainda a infra-estrutura de
agua, esgoto, eletricidade e telefonia; Qual € o ponto de entrada
no projeto? Ou, em outras palavras, qual o nivel de abstragdo em
que se considera o projeto? Ao contrario do que pode parecer,
segundo a ideologia modernista, projetar uma cidade nao € uma

tarefa idéntica em qualquer caso,73

em que o demiurgo langa os
tracos necessarios a boa complei¢do de uma cidade adequada
e justa. Em geral, todo um arranjo sécio-politico-econdmico ja
esta em andamento quando o arquiteto/urbanista é conclamado
aos tracos heroicos. Além disso, sempre existe um pré-existente,
quer seja o tecido urbano ou o tecido ecologico. Ainda mais,
em geral, ja4 s imagina um agenciamento tecnoldégico que ira
suportar a malha urbana futura — conjun¢do s6cio-economica da
nac¢do, investimento a longo prazo em tecnologias especificas,
abordagens tecnologicas arraigadas e amplamente suportadas
por ideologia favoravel.

Novamente, qual o ponto de entrada, qual o nivel de
abstragdo em que entra o projetista? E possivel o trago do demiurgo,
ou pode mostrar-se que o mais adequado seja a proposta de outro
sistema tecnologico de suporte a construgao civil? Ou entdo, essa €
uma escala absolutamente invidvel, inacessivel ao arquiteto; pode-
se, ainda adentrar o modo como se agencia a cidade em meios de
locomog@o e habitagdo, ou ainda converter a concepg¢do do modo
como se legisla sobre a ocupagdo do solo, sem tragar-se nenhuma
linha de carater “herdico” — no sentido modernista?

Se essas conjecturas ndo soam tdo estranhas, é porque
a arquitetura e o urbanismo ja se viram for¢ados a considerar a
construgdo e a gestdo do ambiente urbano a partir de um cégito
baseado em niveis de abstragdo. Em geral, ndo é esse o termo que
se utiliza para aludir a atividade de considerar as condicionantes
que envolvem uma agdo de projeto (projeto de segunda ordem),74
ou ainda, quando o arquiteto passa a considerar o edificio como
objeto estético, e ndo apenas os ornamentos.’> No primeiro caso,
¢ o conjunto de regras de projeto, de composi¢do de equipes
de projeto, ou da legislagdo, que passa a ser o alvo de projeto;
e no segundo caso, transfere-se o anseio estético de um nivel
de abstracdo (a ornamentacdo que vinha como um “adicional
supérfluo” sobreposto ao edificio) para outro (o edificio sera
considerado como entidade estética, na profundidade que o
colocara como objeto efetivamente referencial do sistema de
valores caracteristicos do século XX).76

No mais, essa abordagem, sob outra denominacdo, ja
rendeu extensas criticas a0 modo como se concebe, projeta,
constroi e gerencia-se a cidade. Christopher Alexander’” critica
um modo muito superficial e por demais ingénuo de considerar a

cidade.”8 Diria ele: “a cidade ndo é uma érvore” — pois ndo pode
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73. Lembrando de Chandigardh, por Le
Corbusier, ou mesmo Brasilia. Ou ainda
a baia de Vitoria, por Paulo Mendes da
Rocha.

74. O que George chama de Second Order
Design, o projeto do “ambiente de decisdes”
— relativamente abstraido das formas
construidas no ambiente urbano. George,
1997.

75. Venturi, 1966.

76. Mesmo que Venturi critique essa
abordagem e proponha uma outra, mais
afeita a complexidade da cultura de massa e
da industria cultural. Idem.

77. Arquiteto e matematico austriaco radicado
nos EUA (1936-), Alexander foi um dos
pioneiros no tratamento topoldgico do
projeto, principalmente de edificacdes e
do tecido urbano. A sua “linguagem de
padrdes” (ver adiante) foi recuperada por
profissionais da engenharia de software,
adotando, surpreendentemente um arcabougo
de origem na arquitetura ¢ na cultura de
projeto. Voltaremos a isso mais adiante.

78. Alexander, 1964, 1966, 1966b.



ser considerada como um organismo centralizado, em que todos
os pontos na periferia da cidade deveriam estar conectados a dutos
(vias) que passem pelo centro da cidade. Alexander faz uma analise
topologica da cidade e de outros objetos de projeto, em geral,
arquitetonicos. E propde uma “linguagem de padroes™ (“pattern
language”), em que padroes abstraidos de contextos especificos
podem ser aplicados em uma miriade de contextos — e, ainda mais
importante, propde que o pattern language sejaum modo de projeto
em que diversas entidades possam ser integradas sem a necessidade
de um processo discursivo formal que as acompanhe. Voltaremos
a Alexander e sua linguagem de padrdes. Mas, neste momento, sua
contribuigdo ja € notavel, indicando um olhar sobre o ambiente
urbano e as edificagdes que as colocam em outro patamar, que as
trata como entidades abstratas em si, como patterns de habitagao,
de locomocgdo, de estruturacdo, de convivio, de isolamento, etc.

2.3.4.2 Computacao Ubiqua e Interfaces

No caso do projeto de interacdo, os niveis de abstragao se
compde a partir daqueles provenientes da computacao (citados
anteriormente — hardware, sistema operacional, aplicativos,
arquivos), mas vai muito adiante. No nivel “aplicativos”, se
estabelece a Interface. No caso de um computador pessoal
doméstico ou do local de trabalho, o interator (usuério) trava
contato com poucas interfaces muito similares entre si, todas
dependentes da interagdo via teclado, mouse, monitor, janelas,
icones ¢ menus, pelo menos sob o paradigma arraigado dos
GUIs (Graphic User Interfaces).

Mas, no caso de projetos dedicados a computagdo
ubiqua, o numero e as variagdes das interfaces cresce muito.
Um exemplo que utilizamos recorrentemente é o de pingar uma
situacdo concreta do cotidiano contemporaneo: imagine-se ao
volante do automovel, parado frente a um semaforo, aguardando
o sinal abrir; seu telefone celular toca, vocé o atende; para
tanto, diminui o volume de seu sistema de som. Enumerando:
automovel dotado de sistema de injecdo eletronica (12 interface);
telefonia celular (22 e 32 interface — o proprio handset, ¢ a
rede de telecomunicacdo da provedora d servigo de telefonia);
sistema de som (42 interface) — haveria uma 52 interface: no
caso de muitos cruzamentos de uma grande cidade como Sao
Paulo, existe um sistema de sensoriamento que conta 0 niimero
de automdveis, para que se possa redistribuir as seqii€ncias de
abertura e fechamento dos semaforos de maneira dinamica.

Na computagdo lidamos com um niimero maior ¢ mais
variado de interfaces. Além disso, interagimos com elas em
modalidades de interacdo diferentes. A mais similar a interacao
homem-maquina que o usuario pode reconhecer como “interagir

com um computador” é a proveniente do celular. A interagdo com
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o sistema de som contemporaneo, efetivamente fundamentado
em circuitos ¢ processamento digital, “disfar¢a” seus inputs e
outputs sob o conjunto de controles tradicionais de um sistema
de som. A interacdo com o automovel se passa como aquilo que
se cristalizou na Interface Homem-Automovel desde a década
de 1930, com poucas alteragdes — a interagdo com o sistema
de injecao eletronica do carro ¢ inteiramente involuntaria, mas
se passa mesmo assim (como quando diferentes motoristas
manejam o mesmo automoével, este procura adaptar-se ao perfil
de aceleracao e freio de cada um). Ainda nos casos de infra-
estruturas urbanas dotadas de processamento digital — o sistema
de semaforos e a rede de torres de telefonia celular — poderiamos
dizer que a interagdo ndo € consciente, mas certamente, ela se
passa: aguardamos o sinal abrir, assim como esperamos que o
sinal das torres seja captado pelo aparelho.

Aquilo que apresentamos em “1.4.2 Ecologia de
Interacdo” sdo consideragdes quanto aos diversos modos como
podemos problematizar as camadas superiores de abstragdo
quanto ao ambiente urbano dotado de miriades de interfaces,
que podem ter sido concebidas de maneira integrada ou nao.
A “Ecologia de Interagdo” seria um nivel de abstracdo bastante
elevado, em que as multiplas interfaces se compdem em um
complexo processo de interagcdo, sempre mediado pelo usuario

dos diversos sistemas disponiveis.
2.3.4.3 Maquinas Sociais

Um aspecto da modularizagdo e da importincia da
abstragdo (niveis de abstracdo) para a gestdo de sistemas ¢
que seres humanos podem passar a ser tratados como modulos
funcionais — tanto pela questdo da substituigdo, como para
permitir que a estrutura seja “abstraivel”, que se possa torna-
la conhecivel de acordo com Inputs ¢ Outputs (investimentos,
rendimento, liquidez, mensuracdo de esforgos, energia, etc.).
Mais uma vez, fala-se de comoditizagdo — conversdo em
commodities — neste caso, a pe¢ca que se funcionaliza ¢ o
ser humano, assim como partes deste — sua forca fisica, sua
disponibilidade horaria, sua exigéncia de remuneragdo, sua
acao politica.79 Certamente, essa ¢ uma das caracteristicas
mais alienadoras do capitalismo avancado, e vemos aqui
uma das expressoes mais claras do que Deleuze denominou
Sociedade Mundial de Controle. Voltaremos a essa questdo no
49 capitulo, para podermos questionar a possibilidade concreta
da modularizagdo — assim como a dimensdo inerentemente
alienadora da modularizagﬁo.go

A obra de Matthew Fuller, Human Cellular Automaton
(2000), consiste em um autdmato celular baseado no jogo Life,
de John Conway — descrito em “Vida Artificial e Ecologia
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79. Gorz, 2003.

80. Por um lado, cientistas encontram moédulos
funcionais na natureza. Por outro lado,
podemos argumentar que esses “modulos”
sdo entidades estabilizadas gradualmente
pele negociagdo constante e viva em uma
massa bidtica integrada. Ao contrario, os
modulos da industria, da computagdo e
da gestdo de sistemas sdo entidades
cogitadas a partir da modelizagdo abstrata,
em niveis relativamente independentes, e
cuja independéncia ¢ a medida, preliminar
de seu sucesso como abstragdo, ou seja,
a mobilidade da agdo de investimento.
Prencipe, et al. 2003.
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Figura - Visualizacdo de grafos (ver adiante,
"Diagramas e Topologia") de grande extensdo
via o sistema Walrus. (Woolman, 2002, p.24.)
(http://www.caida.org/tools/visualization/walrus/)



da Informagdo” — mas que € operado por seres humanos.
Cada pessoa ocupa um quadrado em uma grelha, compondo
a malha “celular” que é a base do automato, ¢ segura uma
folha de papel para cima (simbolizando o estado “ligado”) e
para baixo (simbolizando o estado “desligado). Cada pessoa
presta atencdo aos colegas e reage de acordo com as regras
de Conway. Whitelaw, ao analisar a performance, recupera
a proposta do grupo Fluxus, em que o “pensamento e acdo
normais sdo colocados em suspenso”, e procurar-se testar outras
po‘[encizcllidades.81 Cremos que isso ndo ¢ muito diferente do
que se passa em uma linha de montagem, em que os operarios
desempenham suas tarefas de maneira disciplinada e pautada
pelo aprendizado técnico necessario. Poderiamos generalizar
essa concepegao para a composi¢do de vastos tratos da sociedade?
Nao seria a sociedade mundial de controle algo que se aproxima
dessa suspensdo de “pensamento e agdes ‘normais’? Essa é
uma especulagdo dificil, a qual apenas arriscamos indicar a
possibilidade de que o Metadesign seja capaz de projetar tais
situagdes — cremos que € a isso que Virilio faz referéncia quanto

82 _ como se um estrato

nos fala de um Metadesign do cotidiano
socio-técnico superior fosse capaz de agenciar a organizacdo de
um estrato social inferior (o individuo) a partir da suspensao do
juizo de valor em fung@o de uma agao coletiva mais complexa do
que pode conceber individualmente. Voltaremos a esta questio
em “Projeto Procedimental e Emergéncia” e “Precedéncia do

Informal”.

81. Whitelaw, 2004, pags.173-175.

82. Virilio, 1993.
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2.4 Projeto Procedimental e Emergéncia

Nesta secdo, articularemos outra nogdo especifica do
Metadesign: a possibilidade de conceber, criar e/ou projetar
via a proposta de procedimentos, além da direta execucdo
de procedimentos. Mais uma vez ativando a nogdo de niveis
de abstragdo, a proposta € abordar o processo de criagdo do
proprio processo de criagdo. Especificamente, iremos relacionar
essa possibilidade com um ramo da informéatica que penetra
profundamente na arte contemporinea: a arte gerativa ¢ a
possibilidade de criagdo por meio da programacao.

Essa abordagem procedimental ja se desenvolve nas
artes plasticas de maneira identificada, pelo menos desde fins da
década de 1960, pois Rosalind Krauss descreve os procedimentos
declarados por Richard Serra em anotacdo de 1967 e 68, ¢ 0 que
Serra faz é desenvolver um procedimento que direciona, limita
e direciona a agdo de cria<;§10.1 Ja Adrian Piper defende que a
meta-arte ¢ um procedimento afinado a arte conceitual j4 em
1972, apontando para a atividade da meta-arte como uma agio
valida de criacdo e critica, como conhecimento e entendimento.2
Da mesma maneira, Arthur Matuck define que a Meta-Arte
seria “diretrizes que orientam, pré-determinam, delimitam a
realizacdo da obra”.3 Vemos que, em um campo ndo restrito ao
design e a arquitetura, mas intimamente relacionado a questdo
da criagdo, o termo Meta indica essa acdo procedimental, de
propor processos € campos de acdo delimitados como ja uma
agao criativa.4

Da mesma maneira, propomos que ¢ necessario que
0 projetista seja capaz de conceber sua agdo projetual além
das ferramentas técnicas dadas, que seja capaz de conceber e
desenvolver novas ferramentas e as relacionar com a tecnologia
existente.

O que se pratica na nogao procedimental sdo modos de
criacdo de entidades abstratas que engendram entidades ditas
“concretas”. Se o “ambiente de decisdo” que George (1999)
propde como um campo de relagdes anteriores ao projeto urbano
— e ¢ entendido como uma entidade “abstrata” — o mobilidrio
urbano, pragas, vias publicas e outras entidades resultantes desse
ambiente de decisdo seriam entidades “concretas”. Vimos, em
“Niveis de Abstracdo”, que essa oposicdo simples e bindria,
entre abstrato e concreto, ndo satisfaz os multiplos niveis em
que a abstragdo se faz. Seria melhor considerar uma “tendéncia
a abstracdao” e uma “tendéncia a concretude”, que indica que
um certo patamar, ou camada, de abstracdo esta mais proéximo
das entidades materiais concretas, ou que esta mais proximo de
agrupamentos de muitos objetos organizados em altos niveis de
abstracdo. Em “Abstra¢ao como Concretude”, argumentaremos
de maneira alternativa quanto a essa oposi¢do, que pode ser
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1. “Em lugar de um inventario de formas,
Serra registra uma relagdo de atitudes
comportamentais. Percebemos, contudo,
que esses verbos sdo, eles proprios, os
geradores de formas artisticas: sdo como
mdquinas que, postas e, funcionamento, tém
capacidade de construir um trabalho”.(friso
nosso) (Kraus, 2001, pags.330-331.)

2. “In support of meta-art” in Conceptual

art: a critical history. Alberro, Alexander;
Stimson, Blake. MIT Press, Cambridge,
MA, 2000. pp. 298-301.

3. “A meta-arte na 25* Bienal de Sao Paulo:

uma exploracdo conceitual” “[...]JUm
conceito-chave das linguagens artisticas
contemporaneas, a meta-arte constitui-
se numa série de diretrizes que orientam,
pré-determinam, delimitam a realizagdo de
uma obra. Um projeto de meta-arte pode,
portanto, ser entendido como uma partitura
mediatica, que direciona as interfaces
operacionais entre o criador, seus processos
escriturais, seus instrumentos criativos e
eventuais colaboradores.” Disponivel online
em: http://www.terra.com.br/diversao/biena
12002/2002/05/22/000.htm

4. Voltaremos a questdo da Arte no 4o capitulo

— quando procuraremos subtrair as barreiras
que separam o design e a arquitetura da Arte.
Por enquanto, manteremos essa barreira,
estabelecida desde o romantismo, para que
possamos continuar em nosso raciocinio.



colocada de maneira diferente, sem que se oponha “concreto”
e “abstrato”.

Nesta secdo, vamos observar as possibilidades
derivadas da criacdo via algoritmos. Algoritmos, como vimos
em “Formalizagdo como Ferramenta Oportuna”, sdo entidades
abstratas que indicam procedimentos de producdo — em sua
acepcao formal, algoritmos sdo formas precisas que apresentam
uma solugdo a um problema matemadtico; ja, em sua acepgao
intuitiva e largamente disseminada, algoritmos sdo mecanismos
abstratos que desempenham tarefas que puderam ser formalizadas
via computacao.

A partir da popularizagdo da computacdo, a utilizagdo de
algoritmos como forma criativa, assim como forma de pesquisa
matematico-bioldgica a cerca da origem e fundamentos da Vida,
incorre na assun¢do de propriedades “Emergentes” que sdo
resultado de muitas destas experimentagdes. Por “emergéncia”
compreende-se caracteristicas de sistemas complexos que ndo
podem ser reduzidas de maneira trivial aos principios que
faziam parte do sistema de inicio. Alguns autores falam de
“sinergia”, que seria a propriedade de que a composicao de
partes discretas resulta em conjuntos cujas propriedades ndo
podem ser encontradas em cada parte inicial, separadarnente.5

Outros autores, como Johnson (2003), empreendem
uma analise quase que retroativa, repensando uma série de fatos
historicos e biologicos sob a otica da Emergéncia.

Para o Metadesign, o Projeto Procedimental ¢ uma
abordagem absolutamente crucial, pois ativa niveis de abstragdo
variados e coloca a questdo da criatividade em uma modalidade,
em si, abstrata tratando da criagdo da forma estética a partir
de uma mediacdo logica e formal. Quanto a Emergéncia, os
procedimentos abstratos de criacdo agenciam um numero
potencialmente muito grande de entidades em interacdo, o que
tende a resultar, como veremos, em propriedades emergentes,
portanto imprevistas. Um dos modos de projeto do Metadesign
consiste em tratar da determinacdo de um futuro de acordo
com a complexidade de sistemas emergentes. Uma série de

iniciativas metodologicas tem sido proposta quanto a isso.

2.4.1 Versiao ingénua da programacio — formulas

Uma maneira de compreender a programacao ¢ por
uma metafora: programas seriam formulas, no sentido de
bulas, receitas, seqiiéncias de etapas e tarefas.® Podem ser
especificadas seqiiéncias paralelas, assim como interconectadas,
mas programas sao, essencialmente instru¢cdes que sdo lidas e
executadas de maneira seqiiencial.7 Mesmo que a programagao
orientada a objetos ndo seja, essencialmente, um modo seqiiencial
de programagdo que em seu total segue-se uma bula, a execugio
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5. Fuller, 1979.
6. “[...] An algorithm is an expeditious formula,
a sort of recipe, a key to solving a problem

[..]” Levy, 1993, p.159.

7. Dijkstra, 1988.

Figura - Imagens do trabalho experimental de
Mark Fornes em Arquitetura Gerativa ou Algo-
ritmica. (http://www.theverymany.net/)



do programa, em linguagem de maquina segue esse formato
seqiiencial, e essa abordagem marca a historia da computa<;510.8
Mas podemos propor que a nogdo da formula seja trabalhada de
maneira expandida, ingénua, entendendo o sentido da palavra
“programa” também em seu sentido mais amplo: instrugdes que
devem ser seguidas a risca, por um ou mais agentes (computador,
mecanismo, pessoa), ¢ de maneira seqiiencial ou ndo.?

Estamos procurando uma no¢ao expandida da formula
e do programa porque queremos que esses termos expandam-se
para a constru¢do de uma alternativa a projetualidade grafica,
tao arraigada. A partir da ascensdo da computagdo como item
de consumo de massa, muitos arquitetos e designers incluiram
em seu rol de habilidades a capacidade de programagéo,lo
e mesmo podemos argumentar que uma outra sintaxe visual,
plastica e espacial estd surgindo por meio de técnicas de
programacdo avangada em arquitetura. Fala-se de Arquitetura
Gerativa (Generative Architecture), o projeto de arquitetura
de edificagdes e estruturas similares com o uso de técnicas de
programacdo, colocando em segundo plano o trago sobre o
papel, ou mesmo o programa de CAD, se entendido estritamente
como ferramenta de representagdo de uma realidade projetada.A
Arquitetura Gerativa procede pelo desenvolvimento de formas
via a programagao. 11

Mas, a Arquitetura Gerativa teve origem, conceitual
e técnica, na Arte Gerativa, que trabalha com algoritmos,
programacgdo avancada para o desenvolvimento de pegas
graficas, midia interativa, instalagdes, Web Art, etc.12 0 que
ha de comum na abordagem gerativa ou algoritmica — tanto
em arte como em arquitetura — € a proposta de que se pode
gerar entidades via uma abordagem que ndo se calque nas
técnicas tradicionais de produgdo: o traco direto sobre o papel, a
escultura como a manipulagdo, o cinzelamento ou a modelagem
manual. Mesmo com o uso de aplicativos em informatica, pode-
se retomar essa abordagem arraigada da emulagdo (simulag@o)
das técnicas tradicionais.

Entendemos que a abordagem gerativa ¢ uma que
procura por uma producdo indireta, que se resolve como o
estabelecimento de instrucdes, € a conversao destas em entidades
visuais, sonoras, espaciais, plasticas, escultoricas, dentre outras.
Certamente, ela envolve a verificacdo das entidades realizadas,
ou seja, aquelas que sdo o objeto “final” da empreitada do artista,
designer ou arquiteto. E € o circuito acelerado que envolve a
elaboragdo do algoritmo ou programagdo e a verificacdo de
seus resultados que caracteriza a criagdo indireta em arte e

arquitetura algoritmica.
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8. Ceruzzi, 1998; Hillis, 1999.

9. Terzidis (2006) compara o algoritmo com
uma receita de culindria, com os passos
que devem ser seguidos para se obter um
resultado (pags.65-66). Outros autores
tendem a explicar o que se trata um algoritmo
“em linguagem leiga” da mesma maneira.
Nos parece que uma acepgao ingénua pode
dai tirar seu sustento.

10. Gershenfeld expde o caso do arquiteto Larry
Sass, que envolveu-se com o escritorio de
Franl Gherry e, posteriormente, desenvolveu
um sistema de pré-fabricagdo de habita¢Ges
populares baseadas em prototipagem rapida
— Sass programou o sistema com bastante
autonomia, dado seu conhecimento técnico
na area. (Gershenfeld, 2005, p.110-113.)

11. Exemplos de profissionais e comunidades
que exploram essa vertente contemporanea
da arquitetura, com o auxilio da programagao
de computadores:

John Frazer - http://en.wikipedia.org/wiki/
John Frazer

Skylar Tibbits - http://sjet.wordpress.com/
Mark Fornes - http://www.theverymany.net/
Scripted by Purpose - http://www.
scriptedbypurpose.net/

12. Um dos mais amplos e interessantes
repositorios online sobre arte gerativa,
arquitetura gerativa e desenvolvimento de
sistemas artisticos via a computaco € o site:
Generator X - http://www.generatorx.no/

Figura - Fotogramas da seqiiéncia de animag&o
em computacdo grafica "Genesis Sequence"
(1982) de produgdo da empresa Pixar - de-
monstra a técnica de "Data Base Amplifica-
tion". (Friedhoff e Benzon, 1989)



2.4.2 Data Base Amplification

O termo Data Base Amplification foi proposto pelo

pioneiro da computacdo grafica Alvy Ray Smith!3

para
denominar o processo de criagdo indireta de entidades por
meio de programacdo. O processo consiste em descrever, com
o minimo de detalhes, alguma entidade que se queira construir
em trés dimensdes; essa descrigdo ¢ um banco de dados, data
base; esse banco de dados serd alimentado a um programa
que o utilizara como referéncia para a construgdo da entidade
final, muitissimo mais complexa que o conjunto inicial de
informac;ées.14 Nas primeiras animagdes em que o método foi
utilizado, o data base amplification foi utilizado para converter
descrigoes simplificadas de explosdes e florestas em complexas
animagdes que continham essas entidades, em si, complexas. Na
animacdo em curta-metragem “The Adventures of André and
Wally B.”1 uma floresta, quase surreal em seu colorido e brilho,
faz fundo para a interacdo de dois personagens visualmente
caricatos de composi¢do muito mais simples do que a floresta
gerada pelo tracamento de particulas.16 Na curta seqiiéncia de
animacao utilizada em um dos episodios do franchise “Jornada
nas Estrelas”, um planetdide estéril desprovido de atmosfera ¢
coberto por uma explosdo em cadeia que acaba por revestir o
globo inteiro.

Em ambos os casos, a criagdo das animac¢des nao
foi um processo em que todos seus componentes foram
determinados “procedimentalmente” pela programagdo; mas
alguns desses elementos foram inteiramente determinados de
maneira indireta, contando apenas com regras de interagdo
muito simples, que foram utilizadas pelo computador para
definir imagens e movimentos que nao poderiam ter sido
determinados diretamente.

Essa abordagem pode ser considerada um precedente
de muitas iniciativas que procuram por compor entidades
complexas a partir de conjuntos muito limitados ou restritos de
informacdo. O que se langa, de inicio, sdo regras de composi¢ao
— as quais contam, nos exemplos da Pixar, com muitos passos
aleatorios ou randémicos, que implicam em direcionamentos e
desenvolvimentos propositalmente desconhecidos — que resultam
em entidades finalizadas que ndo sdo facilmente descritas com
base na analise das regras.

Essa abordagem seria exatamente o que daria vazdo

pratica a muitos dos experimentos em Vida Artificial.
2.4.3 Vida Artificial e Algoritmos Genéticos

Em “Vida Artificial e Ecologia da Informagao”,

discutimos preliminarmente uma das técnicas de programagio
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13. Alvy Ray Smith juntamente a Ed Catmull,
fizeram parte da divisdo de computagdo
grafica da Lucasfilm. Em 1986, essa
divisdo se torna uma empresa independente
denominada Pixar, a qual, a partir de meados
da década de 1990, passou a produzir filmes
de animagdo em computagdo grafica de
ampla distribuicdo internacional. Boa
parte da linguagem grafica da produtora ¢
desdobramento das inovagdes técnicas da
equipe original de cientistas da computagio,
que contava com Smith, Catmull, Loren
Carpenter (pioneiro do uso de fractais em
computacdo grafica) e William Reeves,
dentre outros.

14. “[...] The idea is to let the computer create
much of the detail in response to a general
instruction in which the basic parameters of
an object are described. [...] the computer
produces the detailed geometry of the object
by following programmed procedures
[(procedimentos)] [...] and generates a
tremendous amount of data from a few
descriptions, a process sometimes called
‘data base amplification’ (a term coined by
Alvy Ray Smith [of] Pixar. [...])” Firedhoff,
Benzon, 1989, p.103.

15. Reeves, William (Pixar), 1984.

16. “[...] This three-dimensional forest was
‘grown’ in the computer. The original data
entered [...] consisted of 21.000 characters
(bytes). After Data Base Amplification the
data base contained 60.000.000 bytes, an
amplification factor of about 3.000. [...]”
(Friedhoff, Benzon, 1989.).

*Tlustragdo. “Genesis Sequence”, Animagao,
Database Amplification, Pixar, 1982.

Figura - Fotogramas das seqiiéncias de anima-
¢do em computagdo grafica "The Adventures of
André and Wally B." (1984), de produgao da
empresa Pixar - demonstra a técnica de "Data
Base Amplification". (Friedhoff e Benzon,
1989)



que mais apontaram para a possibilidade de sistemas emergentes,
os “Autdmatos Celulares”. Naquele momento, comentamos
a origem da possibilidade da simulagdo da vida, ou mesmo
da criacdo de autdmatos vivos (“vivos” por serem capazes
de se reproduzir). Nesta se¢do, iremos apontar algumas das
experiéncias pioneiras neste sentido, assim como alguns dos
resultados que indicaram o que alguns tedricos definem como
“regras gerais da vida~.17

No inicio da década de 1980, Christopher Langton, parte
também dos autdmatos celulares, como Conway, mas procura
por compor um sistema que seja capaz de auto-reproducao pré-
programada. Em um programa de computador relativamente
simples, Langton foi capaz de criar seqiiéncias de codigo
genético artificial embutidos em seres igualmente artificiais que
eram capazes de copiar continuamente aquele codigo e criar
copias de si mesmos. A organizacdo espacial e de reprodugio
dos autdématos de Langton se assemelha a colonias de coral, em
que camadas internas cessam suas fung¢des, enquanto as camadas
externas continuam reproduzindo-se.18 Langton foi um dos
mais importantes pioneiros da Vida Artificial, chegando a ser
considerado sua “parteira”, e contribuiu para a conformag¢ao do
campo como area de conhecimento reconhecida.1?

Um dos exemplos mais recorrentes, ao se falar de vida
artificial e comportamentos emergentes, sao os “boids” de Craig
Reynolds. Ao observar o comportamento de “revoadas” de
passaros, procurou por meios de “modelar” o comportamento
do passaro individual, para que o comportamento coletivo fosse
aquele observado. De fato, Reynolds propds trés regras, (1)
uma forca de agregagdo, que mantém o grupo compacto, (2)
capacidade de manter a velocidade individual similar entre cada
passaro proximo, (3) uma forga de separacdo que impede que
0s passaros colidam uns com os outros.20 Essas regras foram
capazes de fazer com que o comportamento coletivo que vemos
em passaros, cardumes de peixes, rebanhos de gado, etc., se
tornasse aparente, razoavelmente visivel, mesmo tendo-se, no
lugar dos passaros individuais, representagdes simplificadas.

Larry Yeager, foi um passo adiante, desenvolveu um
ecossistema artificial, em que seres evoluem e interagem
entre si. Polyworld, seu mundo artificial cuja populagdo sdo
seres “evoluidos artificialmente” compostos por poligonos
simples, envolve a interagdo, em alguns experimentos, de
milhares de seres artificiais. Tanto o comportamento, como a
anatomia, dos seres de Yeager ndo foi projetada pelo cientista da
computacdo, mas foi “evoluida” a partir de arranjos aleatdrios
iniciais. Permitiu-se que tais arranjos se “reproduzissem” e
fossem selecionados, de acordo com caracteristicas tidas como
deseje’weis.21 Essa técnica de programagdo é denominada

“algoritmo genético”, e envolve ndo a programacgio especifica
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17. Kauffman, 2000.
18. Levy, 1993, pags.100-101.
19. Idem, p.114.
20. O termo “boid” era a contragdo de
“birdoid”, “andréide passaro”. Idem, pags.

76-80. Site de Craig Reynolds: http:/www.
red3d.com/cwr/boids/

21. Levy, 1993, pags. 3-4, 168. O site oficial de
desenvolvimento do ambiente “Polyworld”:
http://www.beanblossom.in.us/larryy/
Polyworld.html

Figura - Os "Boids" de Craig Reynolds, seqiién-
cia de fotogramas da animag@o que demonstra-
va o comportamento de bando. (Levy, 1993.)

Blockl
(stable)

T glider[

Figura - "Vida de cinco padrdes no jogo Life" .
O padrdo "Glider", em especial, foi o que de-
monstrou a capacidade de estabilidade de uma
entidade relativamente complexa no Life. (Smi-
th, Terry. Genesis of Artificial Life. 1995.
http://www.terrysmith.net/archives/collegehomepa-
ge/research/alife/genesis.html)



de fungdes acabadas pelo método formal da programagdo, mas
pela elaboracdo de programas capazes de evoluirem por conta
propria. O termo foi proposto inicialmente por John Holland,
que desenvolveu o conceito gradualmente a partir de conceitos
originarios da Inteligéncia Artificial e da Cibernética. Mas,
certamente, a preocupacdo fundamental de Holland foram
os “‘sistemas adaptativos”, inicialmente estudados quanto a
possibilidade de computadores aprenderem. Os sistemas que
Holland e seus alunos desenvolveram consistiam de programas
que simulavam uma populacdo de programas que possuiam um
codigo genético (sua listagem de comandos ou seqiiéncias de
dados), estes eram testados para uma determinada tarefa, os
mais bem adaptados a ela podiam reproduzir-se e aqueles mal-
sucedidos eram eliminados. Em um segundo momento, permitia-
se que o “codigo genético” dos programas bem sucedidos fosse
misturado e alterado (simulando o crossover ¢ a mutagdo
genética), gerando uma “prole”, que era subseqlientemente
testada para a mesma tarefa inicial. Apos algumas geragdes,
surgiam versdes extremamente eficazes (“otimizadas”) para
o desempenho daquela tarefa.22 Algo similar foi tentado por
Daniel Hillis,23 gerando resultados ainda mais eficazes, dado o
uso de um computador de processamento paralelo.24
Um exemplo particularmente interessante de
programagdo procedimental sdo os ditos L-systems, propostos
por Aristid Lindenmayer.25 Os L-systems permitem, por meio
de seqiiéncias muito simples de comandos recursivos (ou seja,
que podem agir sobre si mesmos) que formas inegavelmente
similares a seres vivos sejam construidas — particularmente,
formas similares a plantas, arvores e vegetais em geral.26
Muitos deram continuidade as propostas de Lindenmayer,
procurando por aplicagdes as mais variadas para seus sistemas
recursivos. Outros como Alvy Ray Smith (citado no inicio desta
secdo), procuraram, nos L-systems, um meio para pesquisar a
morfogénese27 da vida. Dentre os seguidores de Lindenmayer,
certamente o grupo liderado por Przemyslaw Prusinkiewicz, na
Universidade de Calgary, ¢ o que mais desenvolveu simulac¢des
sofisticadas de formas vivas — desde a organizacao celular, até a
organizacdo de florestas inteiras; em uma modalidade muitissimo
sofisticada de “data base ampliﬁcation”.28 Algumas variagdes do
L-systems permite que se programe as imagens bidimensionais
com a linguagem Logo, de cunho educacional, criada por
Seymour Papert (Ver Introdugdo) — sendo uma linguagem
bastante simplificada e voltada a fungdes matematicas e ao seu
desenho bidimensional. Sendo uma linguagem que permite a
recursividade — a habilidade de que um comando ou instrug¢ao
remeta a si mesma — as fun¢des do L-systems podiam ser ali
expressas. Interessantemente, ¢ ndo por acaso, outro grande

inovador da Vida Artificial Mitchel Resnick, desenvolveu
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22. Levy, 1993, pags.159-164; Johnson, 2003,
pags.42-43.

23. Hillis é o mesmo cientista da computagao
que havia montado um computador com
um jogo de armar. Também desenvolveu
um sistema de processamento paralelo
considerado um dos mais sofisticados, o
Connection Machine. Além disso, Hillis
lidera um grupo dedicado a construgdo de
um relégio que funcione sem fontes de
energia externa por dez mil anos. (Hillis,
1999).

24. Johnson, 2003, p.43.

25. Botanico hungaro, radicado nos EUA
(1925-1989).

26. Levy, 1993, pags.233-241.

27. Geragdo da forma, termo muito utilizado
nos estudos de anatomia e morfologia, em
biologia. D’Arcy Thompson foi um dos
maiores pesquisadores da morfogénese,
propondo muitos meios matematicamente
desenvolvidos para a explicagao das formas
vivas e seu crescimento. (Thompson,
1995.)

28.Sitedo grupo “Algorithmic Botany”, sediado

Figura - Exemplos de entidades geradas por L-
Systems. Formulas simples e seus resultados
(alto), um exemplo mais aprimorado (meio, e
sistemas mais avangados, com simulacao de fo-
lhagem e flores. (http://algorithmicbotany.org/)



uma versao aprimorada do Logo, denominada StarLogo. Essa
linguagem permite a modelagem de sistemas auto-organizados e
descentralizados. Na linguagem Logo original, uma “tartaruga”
—um agente virtual que expressa o trajeto programado — desenha
as funcgdes descritas pelas instrugdes, na StarLogo, um nimero
muito grande “tartarugas” podem ser controladas a partir de
instrugdes simples — envolvendo algum nivel de aleatoriedade
no comportamento individual de cada um dos agentes. Algo
a assinalar quanto a linguagem ¢ seu uso alastrado como
ferramenta acessivel de modelagem de sistemas complexos, auto-
organizaveis, descentralizados e de caracteristicas emergentes. Algo
como uma ferramenta que permite o projeto da complexidade a
partir de instrugdes simples.29

Mais uma vez, um sistema ou abordagem que procura
agenciar extrema complexidade auto-organizada a partir de
elementos muito simples.

Em geral, os bidlogos que primeiro travaram contato
com o Alife (Artificial Life) reagiram negativamente — a
pesquisa em biologia envolve a observacao in natura, a proposta
do Alife envolvia um processo dedutivo-indutivo baseado em
programagaoeobservagdoderesultadosexperimentais produzidos
in silico.30 Sao abordagens frontalmente contrastantes: mesmo
ambas sendo indutivo-dedutivas, a biologia ndo “produz” seus
espécimes — pelo menos ndo explicitamente; pois, tacitamente,
ela os produz como objetos de conhecimento, mais essa nao ¢
uma questdo que compareca as discussoes sobre Alife. Uma
excecdo entre o mundo da ciéncia bioldgica estabelecida foi
Richard Dawkins, que reconheceu que seria possivel estudar a
vida utilizando-se modelos simulados em computagcdo. O que
o convenceu foram experimentos proprios, em que elaborou
programas capazes de simular a evolug@o de seres artificiais que
chamou “Biomorphs”.

Dentre os praticantes do Alife, cientistas, pesquisadores,
programadores e artistas, coloca-se a Vida Artificial em dois
patamares epistemologicos e ontologicos diferentes: existiria a
Vida Artificial “forte” e a Vida Artificial “fraca”. Forte: vida € um
processo abstraivel de seu suporte em quimica especifico; similar
a “inteligéncia artificial forte”, os pesquisadores destas duas areas
créem ter descoberto o principio universal de suas respectivas
areas.3! Fraca: pode-se simular algumas das propriedades da
vida utilizando-se sistemas computacionais. Os pesquisadores
desse caminho menos pretensioso, créem que a Vida Artificial
ndo chega a ser algo mais do que simulagdo a vida — estariam
utilizando o computador para verificar hipoteses, ¢ simular
situagdes complexas demais para serem observadas in natura.

Propomos que pode ser feita uma Sintese: em uma
acep¢do Batesoniana, ambas propostas podem ser lidas de

outra maneira; Forte: vida ¢ um processo que tende a emergir
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29.“[...] o Starlogo ¢ em si mesmo um sistema
centralizado: obedece a regras postuladas por
uma Unica autoridade — programador. Mas a
rota de cdédigo de Resnick para aqueles
aglomerados de organismos ¢ indireta.
Ninguém programa as células para formarem
ajuntamentos, elas sdo programadas para
seguir padrdes nas trilhas deixadas por suas
vizinhas. (Johnson, 2003, p.125)

30. “In Silico”, termo popularizado pela Vida
Artificial e pela Inteligéncia Artificial. Se
¢ possivel fazer experimentos, ou mesmo
fertilizagdes, in vitro, por que nao in silico,
sobre o suporte de silicio das micropastilhas
dos circuitos integrados da computacdo
digital contemporanea.

31. Christopher Langton define a vida artificial
“forte”: “[...] The ultimate goal of [...]
artificial life would be to create ‘life’ in some
other medium, ideally a virtual medium
where the essence of life has been abstracted
from the details of its implementation in
any particular model. [...our models will]
cease to become models of life and become
examples of life themselves.” In Levy, 1993,
p-85.



de alguns principios de auto-organizacao inerentes ao universo
— isso pode acontecer em suportes quimicos ou “in silico”
(baseados em computadores). Fraca: a simulacdo da vida em
computadores acaba por apontar para estes principios gerais
da vida, os quais podem ser estudados com mais vagar e
atengdo em sistemas simulados. Evolugdo — entendida como
o desenvolvimento de um artefato — quer ele seja um produto
industrial quer seja um programa, ou um complexo sécio-técnico
— poderia ser compreendida como parte da proposta de regras
de composicdo que fazem emergir uma entidade unificada:
um produto industrial, uma interface, um edificio, uma regido
urbana; e a colocagdo em movimento em uma maquina socio-

técnica dotada de multiplos niveis de abstracdo

2.4.3.1 Emergéncia — Projeto da complexidade

E geral a percepgdo de que a Emergéncia nos obriga a
compreender os processos como surgidos de niveis de abstragdo
inferiores que se compdem, fazem emergir, niveis superiores de
abstrag@o. Em jargdo da teoria dos sistemas, o planejamento de
uma realidade — produto, organizagao social, equipes de trabalho
— que parte de um agenciamento centralizado e que estabelece
as caracteristicas gerais do objeto de projeto é denominada Top-
down. O estudo de sistemas dotados de propriedades emergentes
nos obriga a aceitar a organizacdo que surge das relagdes
intrinsecas entre as partes, as quais agenciam a organizagio
do todo, a partir das camadas inferiores — essa abordagem,
em ciéncias, ¢ conhecida pela denominacdo Bottom-up. A
emergéncia, ao contrario do que muitos dos autores estudados
nos diz, permite integrar essas duas abordagens: a partir do
momento que uma entidade emerge da organizacdo de niveis
hierarquicos inferiores, ela, em si, pode controlar estes niveis
inferiores e exigir deles um certo tipo de comportamento. A
Auto-Poiésis, de Maturana e Varella, nos parece ser exatamente
isso: a “auto-constru¢do” de uma entidade complexa se faz
mesmo quando seus componentes, em niveis inferiores, nao
estdo em condi¢des favoraveis.32

A programagdo, entendida como criagdo e método de
projeto, permite que uma “maquina abstrata” seja proposta e
detalhada, enquanto objeto de projeto. Por programagdo, estamos
compreendendo a acepg¢do ingénua que langamos no inicio desta
secdo — como formula, como seqiiéncia de instrugdes, ou como
instrugdes interconectadas, mesmo que ndo seqiiencialmente.
Acima, vimos como os pesquisadores da Alife utilizam sistemas
informacionais de maneira propositiva, organizando realidades
sintéticas e verificando o resultado de seu processamento pelo
computador. Alvy Ray Smith vislumbra um futuro em que o
ambiente urbano e as edificagdes serdo construidas ndo pelo
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32. Maturana, assim como autores da
cibernética, citam a temperatura constante
do corpo dos animais homeotérmicos, como
exemplo desse controle, dessa auto-poiésis.
(Maturana, 1998.)



processo tradicional, de projeto e execu¢ao, mas na composi¢ao
de um ambiente dindmico que sera articulado a partir de “ovos”
que dardo origem a edificios inteiros, auto-organizados da
matéria disponivel a seu redor.33

Ainda mais, a Vida Artificial e a Emergéncia nos parecem
cruciais para o projeto da complexidade exatamente porque a forte
tendéncia a sistemas distribuidos ja promove a constitui¢do de
um “ambiente artificial”, no qual entidades complexas tenderdo
a emergir com grande variedade e complexidade. Se, hoje em
dia, apenas os “virus” de computador sdo reconhecidos como
entidades dotadas de quase um impeto proprio de sobrevivéncia,
muitos tedricos, como Johnson, Levy, Smith aventam que outras
entidades serdo também dotadas de capacidades e caracteristicas
similares a vida em um futuro préoximo. Especialmente quando
existe a possibilidade de sistemas “mistos” em que parcelas
amplamente automatizadas, via computagdo, compartilham
fungdes e operagdes com entidades “humanas”, capazes de

julgamento estético, desejo, voligdes, filiagdes, afetos.
2.4.3.1 Das regras ao espaco

O Projeto Procedimental é uma abordagem de projeto
que envolve a deliberagdo quanto as regras de composi¢do
de uma entidade complexa. Arquitetos vém desenvolvendo
esta atividade desde meados da década de 1990, programando
computadores para a geracao indireta de formas de geometria
complexa. Muito da arquitetura de geometria sofisticada da
ultima década deve-se ao uso de ferramentas de CAD/CAM
— o exemplo mais recorrente ¢ o Museu Guggenheim de
Bilbao, projetado por Frank Gehry; mas outros, como Greg
Lynn, desenvolveram formas ainda mais arrojadas e dificeis,
em termos de construgdo in situ. No entanto, estes arquitetos
ainda tomam o computador como mediador do processo de
projeto, utilizando os CADs como pranchetas mais sofisticadas.
Existe uma abordagem que se imerge na programacdo, em
si, e desenvolve uma morfologia derivada da manipulacao
das instru¢des e comandos, ndo do direcionamento direto da
forma final34 A mesma coisa comega a acontecer com o design
industrial, com designers criando formas complexas a partir da
programacdo, ndo pela manipulacdo de ferramentas de desenho
técnico e modelagem tridimensional no computador.

Um pequeno esclarecimento que se deve fazer ¢ quanto
a o que se entende pela atividade “programac¢do” em um sentido
estrito: alguns autores consideram que qualquer operagdo feita
em um software, quer seja a redag@o e envio de um email, ou
o desenho técnico em um sistema de CAD, ou a transferéncia
de dinheiro em um caixa eletronico, sdo todas atividades de

programacao. Essa afirmacgdo pode ser feita exatamente porque
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33. Alvy Ray Smith, falando a respeito de
computadores que sdo capazes de se auto-
reproduzir : “[...] I see forests of inorganic
trees. [...] buildings construct themselves,
growing from a single brick-egg each. I see
robots reproduce and evolve. [...]” in Levy,
1993, p.231.

34. Picon, Antoine. Introducdo a Algorithmic
Architecture (Terzidis, 2006.)



a maioria dos sistemas sdo, hoje, programados em linguagens
superiores, em niveis de abstracdo altissimos. No caso de
planejamento de sistemas, utiliza-se linguagens de modelagem,
como a UML, em que comandos ndo sdo expressos, apenas a
organizac¢ao geral do sistema ¢ disposta por meio de diagramas.35
Neste nivel de abstrago, o nivel de conhecimento que se espera
do programador, quanto a linguagem de maquina, sistemas
operacionais, etc. ¢ apenas o suficiente para que ele possa contar
com tais fungdes. Mas, efetivamente, qual a diferenga entre
essa abordagem abstrata, e a manipulagdo de um aplicativo de
interface grafica? A principal diferenga consiste em dominar, ou
ndo, a conceituacdo das fungdes “de baixo nivel”, ndo tanto em
poder manipula-las. Com a introducao da linha de computadores
Macintosh, pela Apple Computer, em 1984, os usuarios se
confrontam com um sistema extremamente “amigavel” mas que
mantém expostas “as entranhas da maquina”. Muitos usuarios
de “Mac” dominam os aspectos técnicos (como alocacdo
de memoria RAM, fragmentacdo de disco, metadados, etc.)
mais do que seus equivalentes no mundo “PC” — o motivo &,
justamente, que esses aspectos estdo expostos, e exige-se que o
usudrio os compreenda.

O que queremos argumentar ¢ que, se o ato de
“programar” for compreendido em sua acepcdo latu sensu,
ou seja, como formulagdo, como o estabelecimento de regras
de organizacdo ¢ comportamento de componentes (mddulos),
estaremos disponibilizando uma ferramenta poderosissima aos
projetistas.

Propomos que épossivel consideraraconformagéodeum
espago a partir de regras de composi¢do. Segundo Huizinga36 a
brincadeira é o fundamento da maioria dos elementos da cultura.
Huizinga argumenta que o jogo (a brincadeira) ocorre em um
espaco especial. Especial ndo porque € excecdo, mas porque
diferenciado — no sentido que ele se distingue do espago que o
circunda, e exige uma série de regras para que se estabeleca. As
regras do jogo (esporte, jogos de tabuleiro ou azar) compdem
um campo privilegiado de interagdo interpessoal e ambiental, o
qual pode sustentar uma série de acdes de carater inteiramente
ludico. Quando as regras sdo desrespeitadas, desconsideradas, o
espaco especial do ludico se desfaz, a brincadeira perde a graca,
0 jogo ¢ parado, a situagdo concreta de interacdo deixa de ter
significado.

Isso poderia parecer a descri¢do de um campo especial
no sentido de exce¢do, mas o que Huizinga argumenta ¢ que
todas as atividades humanas fundam-se sobre esse mesmo
estabelecimento de regras: a conformagdo de um espaco. Essas
regras nao precisam ser estritamente formais como as regras dos
axiomas da geometria euclidiana, mas a capacidade de fundar
um espaco distinto € igualmente potente.
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35. Voltaremos ao UML em “Diagramas e
Topologia”.

36. Johan Huizinga, filésofo e historiador
holandés (1872-1945), autor de Homo
Ludens (2000), obra que argumenta que a
humanidade e seus principais elementos
culturais, da guerra a legalidade, passando
pela politica, as artes e a inddstria, se
fundamentam sobre o ato de brincar. Na
tradug@o brasileira de Homo Ludens (2000)
o termo Ludiek foi traduzido como jogo.
Em nosso texto, utilizaremos o termo
“brincadeira” quando outros pesquisadores
e autores manteriam-se fiéis a tradugdo
brasileira, e utilizariam o termo “jogo”.
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Figura - Conjunto das cartas de baralho, um
espago que delimita uma certa fungo de inte-
racdo. Muitos jogos se derivam desta coleg@o
- podemos encara-los como outras regras que
se acoplam as regras deste conjunto, compon-
do ainda outros espacos. (The Diagram Group.
“CardGames:general rules” in The Way to Play. Ban-
tam Books, Nova York, 1977. p.81.)



Da mesma maneira, na nova ciéncia da emergéncia, ou
melhor, nas Prdticas da emergéncia, a assungdo de que sdo as
regras fundamentais que fazem o surgimento de um espago de
relagdes que se estabiliza.

Ao falarmos de um espago que € agenciado por uma cole¢ao
de regras estamos também falando dos espagos que o conhecimento
matematico postula e utiliza, como o espago euclidiano, o espaco
tridimensional cartesiano, os espacgos ndo-euclidianos. Os espagos
formais da ciéncia ¢ da matematica possuem regras formativas
tanto quanto o espaco de um campo de futebol, de um tabuleiro
de xadrez, de um edificio de habitag¢do, ou de um parque urbano.
Obvias dificuldades conceituais que dai surgem — por exemplo, se o
espago cartesiano ¢ agenciado por regras, e quando as regras deixam
de ser seguidas o espaco se desfaz, como ¢ possivel que ainda
permanecamos em um espago cartesiano, mesmo as pessoas que
nao o compreendem? No entanto, essas questoes serdo trabalhadas
em “4.1 Precedéncia do Informal”. Por enquanto, podemos nos
ater aos espagos que sdo, explicitamente, obra de um processo
de projeto — como as ontologias da arquitetura da informagao, o
espaco arquitetonico da edificagdo, o espago urbano, o espaco de
conexoes de uma rede de telecomunicagdes.

A mesma coisa se procede quanto a emergéncia: regras

de composicao geram espacos de relacao estaveis.

2.4.3.2 Niveis de Abstracao Emergentes

Neste momento, retomamos a nocdo explorada na
ultima secdo dos “Niveis de Abstracdo”. Segundo a légica da
emergéncia, acomposicdo de seres complexos, ou seja, compostos
de muitas partes individuais, ¢ um processo que emerge da
interacdo entre as partes — efetivamente, ndo € necessario que
uma agéncia centralizada conduza as a¢des de um coletivo e
o converta em uma unidade. A transi¢ao entre uma colegdo de
entidades relativamente independentes para um coletivo coeso e
ndo-decomponivel (sob pena da morte das partes) foi, segundo
os teodricos dessa area um comportamento estavel que emergiu, e
nao planejado com antecedéncia.3”’

Mesmo que, do ponto de vista do conhecimento ¢ da
acdo humana, possa-se conceber os niveis de asbtragdo como
completamente planejados ou determinados pelo arranjo logico
e racionalmente consciente das partes envolvidas, ¢ também
possivel que a producdo da tecnologia ¢ do ambiente urbano
seja sujeita, ou promovida, pelo agenciamento localizado
retroalimentado em organizagdo emergente, sem que exista
uma determinagdo diretiva que estabelega as fronteiras entre as
camadas de complexidade.

Na verdade, a maioria dos comentadores que estudam

a emergéncia cré que as organizagdes sociais, urbanas ou
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37. Johnson, citando Matt Ridley: “[...] nossas
células foram um dia entidades individuais,
¢ sua ‘decisdo’ evolucionaria de cooperar,
[...] € quase exatamente equivalente a
decisdo [...dos] insetos sociais de cooperar
no nivel da colméia; [... e delegaram a tarefa
da reprodugdo as] células germinativas [...]
ou a uma rainha, no caso das abelhas.’[...].”
Johnson, 2003, p.60.

Figura - Conjunto de alguns dos computadores
pessoais que mais decisivamente aglutinaram
as tendéncias de conformacgdo deste item de
consumo de massa: Altair (1974), Alto (1972),
Apple 11+ (1978), IBM-PC (1982) e Macintosh
(1984). (Ceruzzi, 1998.)



tecnologicas, tendem a ordenar-se de acordo com padrdes
emergentes, e ndo pré-determinados.

Um exemplo que pode ser bastante util neste momento —
integrando os niveis de abstracao e aemergéncia—é da conformagao
do produto “Computador pessoal” no decorrer dos tiltimos 33 anos.
De inicio, em 1974, o computador pessoal era uma parafernalia
de entidades conectadas entre si, tendo como partes minimas
integradas as placas de circuito impresso e os circuitos integrados
em microchips de memoria e processamento. Gradualmente, as
fungdes de processamento, memoria, armazenamento de grande
porte, conexdes e placas controladoras de monitores, teclados,
impressoras, etc. foram agrupando-se em uma caixa dotada de
aberturas e plugs de conexdo que toma emprestada a denominagéo
da fungdo logica do microprocessador — a cpu.38 Apesar da
denominag@o ndo ser correta em termos computacionais, 0 termo
foi aceito. Mas, em paralelo, diversas variagdes de agrupamentos
foram tentadas. Um dos formatos mais recorrentes foi o da CPU
agregada ao teclado; como nos computadores Commodore ¢
Apple. Em outras variagdes, tanto o teclado como o monitor
CRT3? foram integrados a CPU; a exemplo dos TRS-80. Ainda,
integrou-se o monitor & CPU, mas o teclado e outros periféricos
foram deixados de lado, exatamente em sua posigdo “periférica”; a
exemplo dos Macintosh. Mais recentemente, com o barateamento
da tecnologia fouch-screen, um outro formato surge, integrando
teclado, mouse ¢ monitor em um Unico objeto; a exemplo dos
Tablet-PCs e dos experimentos com suportes de pequeno e grande
porte, como os projetos da Microsoft, Origami (UMPC — ultra
mobile personal computer) e Surface.

Entendemos esse processo como a coordenagdo em
modos variados de uma parafernalia que pode estar agrupada
de muitissimas maneiras. No nivel de abstracdo “componentes
de um PC”, temos objetos que podem compor-se de diversas
maneiras e conformar o nivel de abstracdo acima, denominado
“PC”. Este dispositivo assume tantas formas especificas, que
variam drasticamente o agrupamento exato em que ocorre, que
torna-se interessante analisar o porque de tais agrupamentos
diferentes. Quanto ao formato mais difundido do PC, o da
caixa dotada de entradas e plugs de conexdo, temos um arranjo
em que os principais periféricos de acesso manual — com
excecdo dos discos de memoria — estdo independentes da caixa
principal (“CPU”) — isso permite, ¢ mesmo estimula, a troca de
componentes periféricos. E efetivamente, um mercado adicional
voltado para a fabricagdo e venda de periféricos permite uma
grande variacdo de pregos finais de um PC operacional. Por
outro lado, agregar o maximo de componentes permite que
standards sejam aplicados ao desenvolvimento de software,
assim como garanta-se que niveis especificos de funcionamento

sejam atingidos. Essa ¢ a abordagem que surge periodicamente
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38. Central Processing Unit — Unidade Central
de Processamento.

39. Cathode Ray Tube — Tubo de raios
catodicos.

# 'y 2
Figura - Computadores pessoais que represen-
tam os mais diversos modos de coordenar um
grupo relativamente estavel de periféricos -
Commodore 64 (1982), Osborne 1 (1981), TRS
80 (1980) e o Ultra Mobile PC (UMPC, 2006).



na Apple Computer. Por outro lado, a abordagem dessa empresa
em integrar esses componentes também permite que o usuario
final — bem entendido, o consumidor — desconsidere a escolha
e compatibilizacdo de periféricos, assim como sua montagem.
De saida, a Apple procurou essa forma de disponibilizagdo de
hardware, em que o consumidor apenas “ligasse” a maquina.
Mais recentemente, surgem computadores pessoais de menor
porte e mais portateis, como os Laptops, palmtops e celulares
— destes, apenas o Laptop ¢ denominado PC, apesar de serem
todos “computadores pessoais”. Todos integram as func¢des de
visualizagdo,audi¢do, teclado, direcionamento (mouse/trackpad),
e processamento — indicando que a tendéncia seria exatamente a
de maxima integra¢do. No entanto, os usuarios de computagio
grafica, producdo sonora, na industria, em usos comerciais,
sistemas automatizados — ou seja, os usuarios especializados —
precisam ainda ter acesso a periféricos de capacidades variadas;
mantendo presentes as fun¢des de conexdo com periféricos
alternativos. Por outro lado, a computagdo distribuida indica
a possibilidade de muitos dispositivos operarem em concerto
coordenadamente. E possivel que um usuario de computagdo
grafica pode conectar, via radio ou outro meio “wireless”,
diversas CPUs para o processamento de imagens, assim como
pode-se conectar diversos periféricos via conexdes sem-fio, o
que ndo implica em uma conformagdo geométrica especifica
para a composicdo de um “concerto de dispositivos digitais”.

Essas condicionantes indicam uma ecologia de usos,
usuarios, dispositivos, protocolos de comunicagdo, tecnologias
industriais, dentre outras entidades, que entrechocam-se
no estabelecimento dindmico da composi¢do de um “PC”.
Efetivamente, o que foi e o que serd o PC, ocupando um conjunto
de “nichos de interacdo” (Vassdo) relacionados e/ou similares, é
uma composi¢do — ou seja, o estabelecimento de um nivel de
abstrag@o — que ocorre ciclicamente, e em formas concomitantes
e em competi¢do pela atencdo e tempo de adogdo do publico
consumidor/usuario.

Na secdo introdutoria a este capitulo, levantamos a
possibilidade de o Metadesign ocupar-se com o projeto de
maquinas — maquinas abstratas, maquinas sociais. Tomando-
se a contribuicdo da emergéncia, devemos considerar que
essas maquinas abstratas ndo sdo entidades estaveis, como
maquinas “mecanicas”, mas capazes de converterem-se
em outras entidades, possivelmente imprevisiveis segundo
os esquemas lancados inicialmente. Mas, como veremos
a seguir, isso ndo implica na perda completa do controle
das entidades do Metadesign. Pelo contrario, consideramos
que o papel mais explicito do Metadesign seja o de fazer a
manuten¢do do controle, mesmo em um contexto inteiramente

desfavoravel a ele.
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2.4.4 Emergéncia — Projeto Indireto

No fim da ultima sec¢do, chegamos ao conceito de
emergéncia como produzido pela Vida Artificial e como um dado
da tecnologia. Isso nos indica a necessidade de discutir mais
delongadamente um dos principais aspectos do Metadesign: é
possivel que a teleologia se mantenha funcional no contexto da
complexidade, do projeto indireto e dos niveis de abstragdo?
A teleologia ¢ uma das caracteristicas mais inegaveis da acdo
projetual, a propria etimologia da palavra projeto carrega a
nog¢do de langar-se ao futuro. Pois, se a agdo projetual se torna
indireta, e envolve um sem-numero de agdes criativas que se
ddo em esacalas de abstragdo diversas, ainda toda uma série de
entidades ameagam-se fazer a revelia do projetista inicial do
sistema, como manter ativa a idéia de execu¢do de um projeto
de acordo com as especificagdes? Poderia-se dizer que essa
idéia esta abandonada, que ndo faria mais sentido procurar pela
teleologia em um contexto tdo complexo. No entanto, desde as
abordagens quanto ao projeto da complexidade mais arraigados
— como as abordagens da engenharia de sistemas (PERT-CPM,
por exemplo) — procura-se, exatamente, controlar o nimero de
variaveis que ameaca tornar-se grande demais, via as mesmas
técnicas que mencionamos anteriormente. Justamente, uma
das propostas implicitas do Metadesign ¢ debelar o Outro que
existe na complexidade, que se revela inadvertidamente na
Emergéncia.

Um termo que tende a acompanhar a teleologia, quando
o assunto ¢ a tecnologia, ciéncias e a logica instrumental,
€ o Determinismo. Estariamos assumindo a impossibilidade
de determinar o futuro, em prol de uma abordagem aberta
as influéncias emergentes de uma cultura e um contexto
organizacional por demais complexo? Ou surgem meios de
adernar essa complexidade, atingir um futuro similar ou proximo
ao desejado, continuamente direcionando e redirecionando os
desvios, os fluxos que escapam ao controle, principalmente
aqueles que ndo foram previstos no plano inicial.

Falaremos de algumas iniciativas que apontam a um
Determinismo Indireto, que, por meios indiretos, ¢ capaz de

determinar aproximadamente um futuro.

2.4.4.1 Definicao mais geral de Emergéncia

Primeiramente, ¢ necessdrio expandir a nocdo de
emergéncia para um campo mais concreto € menos determinado
por um achado tecnologico. Mcluhan, ¢ os autores que
concedem a tecnologia um poder de alteridade, diz que toda
e qualquer tecnologia, meio de comunicagdo, ou ferramenta

¢ dotada de caracteristicas intrinsecas que se convertem em
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conseqiiéncias imprevistas & medida que ela penetra e se alastra
pela sociedade. Assim como a imprensa foi proposta para
disseminar cultura literaria, mas ¢ rapidamente seqiiestrada
por um projeto religioso e posteriormente, segundo Mcluhan,
converte-se em fundamento da civilizagdo industrial ¢ dos
Estados Nacionais,40 também o automovel cria o suburbio e
descentralizac¢do urbana, a Internet cria as comunidades virtuais

e o jornalismo independente,41

e muitas outras tecnologias
regurgitam movimentos que nao foram imaginados como a elas
inerentes no momento de sua concepgdo. Tenner nos apresenta
um inventario das conseqiiéncias imprevistas das tecnologias,
desde pesticidas até eletrodomésticos. 42

Ashby fornece uma nocdo mais restrita, e talvez
ultrapassada, da emergéncia que, sendo mais instrumental e
calcada em principios da quimica — combinagdo de substancias,
com resultados imprevistos ao se considerar os reagentes
separadamente — nos parece bastante fundamental, exatamente
pela simplicidade. Ashby argumenta que ndo se pode ter certeza
absoluta do resultado da composi¢do de “caixas-pretas”, mesmo
que se tenha estudado detidamente seus inputs e outputs, e
que se tenha conjecturado delongadamente quanto ao seu
contetido.#3 O mesmo ja foi dito da reprodugdo bioldgica e
do cddigo genético — em que a cruzamento de um espécime
portador de um fenétipo (olhos azuis claros) e um espécime
com outro fendtipo (olhos castanhos escuros) nao resulta em um
estado intermediario (olhos azuis escuros ou castanhos claros),
mas em um ou outro. Essas alteracdes descontinuas seriam
inerentes a emergéncia, afrontando o senso comum de que “mais
do mesmo” resulta em um incremento gradual.

Nos parece a assun¢do fundamental da emergéncia € a
mesma quanto as comseqiiéncias imprevistas das tecnologias:
nunca podemos afirmar com total certeza quais serdo as
conseqiiéncias de um agenciamento. O primeiro e mais
importante motivo ¢ o conhecimento sempre incompleto,
sobre o qual voltaremos no 4° capitulo. O segundo motivo,
que ¢ possivelmente um esclarecimento do primeiro, se deve
a descontinuidade das relagcdes de combinacdo, que resultam
em conjuntos dotados de caracteristicas que ndo podem ser
encontradas nas partes componentes separadamente, ou nas
motivagdes explicitas da criacdo da tecnologia, da organizacgao
social, do espago edificado, do objeto industrial ou da interface
interativa. Ou seja, o conjunto emergente ¢ irredutivel e
irreversivel as suas partes.

Uma maneira de se lidar com o conhecimento incompleto
¢ envolver o objeto proposto em um maximo de experimentos.
No caso das novas tecnologias e na gestdo de sistemas, trata-
se de capitalizar sobre o envolvimento das comunidades —

comunidades de usuarios, de consumidores, de programadores,
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de projetistas, de designers, arquitetos, engenheiros, cientistas,

artistas. Analisaremos estas possibilidades nos itens a seguir.

2.4.4.2 Quadrivio de Lévy adaptado

Dentro da concepgao ampliada de Emergéncia, pudemos
contribuir com a proposta de uma versdo do “Quadrivio de
Lévy”44 que relaciona o “virtual” ao “atual”, e o “possivel” ao
“real”. Em nossa proposta, partimos do pélo “virtual”, no qual a
concepg¢do de um produto ou projeto tem origem — nos processos
de criacdo, que sdo capazes de plasticidade conceitual e critica.
Esse conceito-projeto é convertido em “projeto-especificagdo”
no polo “possivel”, que determina o universo conceitual como
Forma, em seu sentido estrito ¢ determinante. Esse projeto-
especificagdo é convertido em produto especifico, no pdlo
“real” — um item em especifico, ou espécime, para utilizar o
jargdo da biologia — no chao de fabrica, assim como distribuido
e comercializado via as redes de varejo, ou outro sistema de
distribuicdo, como a Web. Esse produto ¢é efetivamente posto em
uso no dia-a-dia de alguém, que o interpreta de maneira propria
inalienavel, mesmo que calcada em padrdes culturalmente
impostos e/ou adquiridos pelo convivio — essa interpretacdo se
da no polo “atual”, dos atos concretos quanto ao produto em si,
o convertendo em entidade quase-simbiotica ao usudrio. Essa
interpretagdo ¢ re-apropriada pela institui¢do que havia proposto
o produto em primeiro lugar, no mesmo polo inicial “virtual”.
E o processo pode se reiniciar, dotado de um aspecto inovador
resultante de apropriagdes concretas e do circuito concreto que
fez o produto trafegar pela sociedade.

2.4.4.3 Teleologia

Em certa medida, nos parece que alguns dos praticantes
da emergéncia procuram dar uma forma mais precisa as
propostas de Gregory Bateson, sobre as quais discutimos em
“Ecologia”. Johnson (2003) sumariza as caracteristicas de um
sistema emergencial de tal modo que se comece a converter a
complexidade em organizagdo complexa. Algo que ecoa a espécie
de “receita” para a conformagdo de uma mente, que Bateson
promulgou. Ou seja, podemos compreender as colocagdes de
Johnson, a respeito de sistemas emergentes, como o detalhamento
da intuicdo ampla e vaga de Bateson, quanto a necessaria
complexidade, retro-alimentacdo e engajamento em tentativa-e-
erro, para a composi¢do de uma “mente”. Johson localiza em
caracteristicas especificas, como as diferencas escalares (quanto
mais componentes, maiores as diferen¢as), a simplicidade dos
componentes (“ignorancia util”), a intensa interacdo entre as

partes (encontros aleatdrios e troca de informacdo constante
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44. Ele mesmo uma variagdo sobre um
diagrama que relacionava idéias de Gilles
Deleuze e Félix Guattari. Lévy, 1998.

* Tlustracdo, quadrivio. Legenda: O exemplo
que utilizamos foi, novamente, o do
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entre as partes) e a emergéncia de Metainformagdo no processo
interativo das partes (“padrdes [emergentes] nos sinais”).45
Assim como George (1999) propunha que o projeto
urbano deveria se desenvolver em um “ambiente de decisdes”,
os programadores da Vida Artificial utilizam uma abordagem
da programagdo de computadores que ¢ a elaboragdo de um
“Problem Space” que procura estabelecer todas as possiveis
solucdes a um determinado problema. A aplicagdo de Algoritmos
Genéticos a determinagdo de “espago problematico”, se assim
podemos chama-lo, foi uma das atividades mais bem sucedidas
dessa area. O interessante que, no espaco delimitado da
simulagdo computacional, pode-se elaborar um espago abstrato

46 Além disso, Sewall

dessa natureza com razoavel sucesso.
Wright propds que as relagdes entre adaptagdo e gendtipo de
seres vivos poderiam ser plotadas em “fitness landscapes”,
paisagens de adaptacdo, em que os picos representam o maximo
da adaptacdo de um ser vivo, representando seu isolamento, seu
nicho adaptativ0.47

Consideramos que ¢ possivel a elaboragio de um
“Problem Space” para contextos nao restritos a emergéncia em
sistemas computacionais, mas também para contextos socio-
culturais, de design e arquitetura, e design de interagdo, em que
as possiveis solucdes sdo elaboradas a partir da combinagao das
partes envolvidas e pela experimentagao intensa.

Concretamente, podemos considerar que as iniciativas
em “marketing viral”, “computacéo social” ou “crowdsourcing”
sd0 a composicdo de um “problem space” nao confinado ao
sistema de processamento digital dos computadores. Certamente,
¢ a comunicac¢do mediada por computadores que torna possivel a
macica interconexao entre as partes desse “espaco problematico”,
mas as possiveis solu¢des aos problemas ali langados sdo de
natureza ndo estritamente formal; pelo contrario, ¢ justamente a
capacidade de lido com questdes insuficientemente formalizadas
e desenvolvidas que resulta na vantagem reconhecida de
iniciativas dessa natureza.

Do ponto de vista do Metadesign, o que importa ¢ a
capacidade de controlar esse ‘“Problem Space” para que seus
resultados sejam favoraveis a organizagao (empresa, instituicao,
etc.) que fomentou a conformagdo daquela entidade socio-
técnica.

Outro contexto onde, cremos, encontra-se “espagos
problematicos” ndo reclusos ao processamento digital é nas
muito numerosas iniciativas em Web 2.0, as quais contam,
de saida com o feedback (retroalimentagdo) das comunidades
usuarias. Em sua maioria, as grandes iniciativas de Web 2.0
envolvem o lancamento de produtos que seriam considerados
como “inacabados”, no sentido de que existem fungdes ainda ndo

inteiramente testadas ou formalizadas, aguardando o primeiro
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45. Bateson propde que uma “mente” emergird
de qualquer sistema capaz de feedback
suficientemente complexo ¢ que se engaje
em tentativa e erro. Johnson lista as
caracteristicas que as formigas estudadas por
Deborah Gordon apresentam, e promovem
a emergéncia de organizacdo na macro-
escala: “[...] Mais é diferente.” Aumentar
o nimero de componentes de um sistema
ndo significa “mais do mesmo”, mas ocorre
uma mudanca comportamental global com o
aumento de componentes; “[...] 4 ignordncia
¢é util.” A simplicidade dos componentes de
um sistema emergente contribui para o
surgimento de comportamento complexo;
se o comportamento individual for muito
complexodesaida, pode-se“sairdocontrole”.
“[...]1 Encoraje encontros aleatorios.” A
imprevisibilidade de um sistema emergente
depende de que suas partes tenham, também,
um comportamento ndo determinado de
saida. “[...] Procure padrées nos sinais.”
Detectar padrdes em colegdes muito simples
de sinais “[...] permite que a circulagdo de
Metainformagdo para o amago da coldnia
[de formigas]: sinais acerca de sinais.[...]”
e, quanto maior o volume de encontros,
maior serd a coesdo do comportamento
emergente do sistema. “[...] Prestar atengdo
nos vizinhos.” A intensa intera¢do local
contribui para a coesdo da organizacdo
global. (Johnson, 2003, pags.57-58.)

46. Levy, 1993, p. 175.

47. Idem, p.196.



feedback da comunidade para que se possa afirmar com mais
clareza as determinac¢des da empresa propositora.

Cremos ser importante frisar a possibilidade de seres
humanos comportarem-se como maquina, no sentido que
assumem o comportamento de realizadores de tarefas,48 a
propria execugdo de um algoritmo por um operador humano,

»49

tradicionalmente conhecido como “computador exige que

este ignore outras capacidades e concentre-se em conduzir as
tarefas que o algoritmo determina.>0

Propomos, assim, que podemos ler o Metadesign como
havia sido levantado por Virilio (como comentamos na se¢ao
“Metadesign — Introducdo”), o “projeto do cotidiano”, pelo viés
dos niveis de abstracdo, e pelo agenciamento da coletividade
como colocada nos itens anteriores, nesta se¢ao.

O Metadesign opera o projeto de itens de grande
sofisticacdo, como o padrio de uso de um sistema de
telecomunicagdo como o “email”, por exemplo, por meio do
agenciamento de complexos socio-técnicos de grande extensdo.
Aquilo que Johnson levanta como sendo as caracteristicas dos
sistemas que podem dar origem a caracteristicas emergentes51
sd0, quando encaradas como caracteristicas dos individuos
“seres humanos”, potencialmente alienantes. Efetivamente,
para que um aparato possa levar a cabo as instru¢des em um
algoritmo, suas capacidades ndo relevantes & conducdo das
instrugdes algoritmicas devem ser colocadas de lado, quer seja

um transistor, ou um ser humano.

2.4.4.4 Projeto Determinista Indireto

Nao cremos que seja possivel que um individuo faga o
determinismo operar a revelia da complexidade e dos sistemas
emergentes. Como mesmo levantam os teodricos dessa area de
conhecimento, as conseqiiéncias sdo, quase sempre, imprevisiveis
quanto mais complexo for o organismo em questdo. Podemos
falar de uma “auto-determinag@o” dos sistemas emergentes, em
que ndo é uma das pecas que o controla — assim como nao um
transistor apenas que determina o futuro de um computador, ou
uma das células de nosso corpo, ndo ¢ apenas um ser humano
que determina o rumo de uma sociedade. Mas, mesmo assim,
pode-se fortalecer os lagos que tornam uma camada de abstracao
absolutamente coesa e submissa a outra, que a contém em um
processo produtivo.

Nos parece que ¢ esse o procedimento possivel de
Metadesign, em seu sentido mais abrangente: o de fortalecer
lagos e caminhos de conformagdo de uma coletividade em
funcdo da produgdo de riqueza.

Exemplos abundam, e o padrdo parece ser sempre o

mesmo: organizar sistemas que tirem proveito das caracteristicas
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48. A palavra robota significa “trabalho
forgado”, e inicialmente foi utilizado pelo
escritor checo Karel Capek (1890-1938) em
uma pega de teatro. [...] fr. robot (1924) [...],
do checo robot, form. de robota, ‘trabalho
for¢ado’, t. criado por Karel Capek (1890-
1938, escritor checo) (Houaiss, 2006).

49. Ceruzzi, 1998.

50. Branquinho, et al, 2006. p.26.

51. “[...] Mais é diferente; A ignordncia é
util; Encoraje encontros aleatorios, Procure

padrées nos sinais, Prestar aten¢do nos
vizinhos.” (Johnson, 2003).



emergentes de um processo. Em especial, alguns autores e
consultores de negdcios comegam a pesquisar os modos como
as grandes corporagdes t€m utilizado o que se denomina “peer-
production”, producao pelos “pares” (no sentido de “iguais”
perante a ordem social). Em Wikinomics, Tapscott ¢ Williams
discorrem a respeito das técnicas que foram postas em uso para
que se possa chegar a iss0.°2 Em um sentido muito pratico,
0 neo-liberalismo descobre a producdo distribuida, pois fala-
se de favorecer o livre mercado por meio da descentralizagdo
da produgdo. Se, em outras épocas, a ideologia neo-liberal
rechacou a descentralizacdo, a partir da década de 1980 ¢ a
macica terceirizacdo da produgdo e da gestdo empresarial,
a cultura corporativa centralizada aprende a reconhecer a
possibilidade da lucratividade em um sistema distribuido.>3
Os autores descrevem foruns de produgdo colaborativa que
denominam “Ideagoras”, as quais compreendemos como
plataformas monitoradas centralizadamente mas organizadas
descentralizadamente. % Ainda, falam de “orquestracdo”
das acdes distribuidas por um circuito produtivo de grande
escala organizacional (diversas empresas sub-contratadas, em
parceria, ou sem qualquer vinculo) e geografica (distribuidas
globalmente) — uso de um termo da musica em que podemos
encontrar um exemplo de controle aproximado em um sistema
emergente — o maestro indica as inten¢des, mas € a orquestra
que produz o resultado. A disparidade de um sistema complexo
deve ser “orquestrada” em um equilibrio entre monitoramento
centralizado e produgdo descentralizada.”> A dicotomia entre
“acertar a estrutura e a governanga” e “permitir que 0 Processo

evolua™0

nos parece resumir a proposta de uma economia
baseada em peer-production promulgada pelos autores.

Outro aspecto importante ¢ o envolvimento direto do
publico consumidor no desenvolvimento de novos produtos.
Empresas como a Lego posicionam um grupo seleto de
consumidores como projetistas, chegando a contrata-los
temporariamenteparaodesenvolvimentoalinhanovadosprodutos
de roboética amadora. Inicialmente, muitos dos consumidores do
produto Mindstorms apresentavam inovagdes publicamente, para
serem rechagados pela empresa. Posteriormente, a Lego passou
a abragar essas inovac;ées.5 7 Cada hack que era incorporado ao
portfolio publico de aplicagdes aumentava o valor do produto.
O publico alvo do produto era, inicialmente, adolescentes
— na pratica, programadores e engenheiros chefes de familia
passavam horas reprogramando o sistema simplificado de
robotica da Lego. Essa dinamica da Lego é provavelmente
apenas o caso mais explicito de envolvimento dos chamados
“prosumers” na reavaliagdo dos produtos, participando dos
circuitos de adicionamento de valor."8 No entanto, mais uma

vez, a chave para a adogdo dessa pratica no meio corporativo ¢ a
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52. Tapscott, Williams, 2006.

53. Idem, p.102.

54. Idem, p.108.

55. Idem, p.236.

56. “[...]Jtake your get the structures and
governance right [...] let the process evolve
[...]” (idem, pags.287-288.)

57.“Hacks”, o termo ¢ o mesmo que deu origem
ao hacker. Uma traducdo aproximada seria
“fucar” e “fugador” — como quem “fuca” em

um produto e descobre novas fungdes.

58. Idem, pags.130-131.



capacidade de equilibrar a descentralizagdo com a centraliza¢ao
— neste caso, a agilidade em adotar os Aacks convertendo-os em
produtos “oficiais” € crucial.>?

Ecoando o que viemos apresentando quanto aos
Niveis de Abstrag¢do, Tapscott ¢ Williams salientam como um
processo denominado “localized modularization” parte de uma
“arquitetura” de um produto industrial, que estabelece o sistema
que define aquele produto — descrevendo os sub-sistemas, suas
especificagdes e exigéncias funcionais (as definicdes de cada
“mddulo”) — permitindo que componentes sejam concebidos
independentemente, por parte de empresas independentes
(desvinculadas de uma organizagdo contratante), favorecendo
a ferrenha competicdo, e promovendo inovacdo constante e
reducao de custos.00

Os autores descrevem a tendéncia a conformagdo de um
ambiente de producgdo colaborativa descentralizado de alcance
global, no qual as tradicionais diferencas entre o ptiblico amador
e profissional deixem de exercer dominio sobre o modo como
se angaria know-how e for¢a de trabalho. E importante frisar
que Tapscott ¢ Williams afirmam que essa tendéncia se estende
desde a producdo intelectual, onde ela surge, até a produgio
industrial, passando pela pesquisa de ponta em tecnologia digital
e farmacéutica.61

No volume Information Ecologies, Nardi e O’Day (1999)
identificam as boas praticas para incentivar que comunidades
sejam capazes de produzir “ecologias de informagao sadias”. As
autoras desenvolvem uma visao muito sutil e sofisticada quanto
a nogdo de comunidade e cognicdo da tecnologia no local de
trabalho. O complexo processo de interagdo entre os individuos,
tecnologia, valores e metas de uma organizagao em particular,
sediada em algum local, sdo o que compdem uma Ecologia de
Informacdo. Portanto, os aspectos mais humanitarios devem ser
postos a frente da tecnologia, de modo a ecologia em questdo
conformar-se culturalmente, ¢ ndo apenas tecnicamente.2

Propdem que se abandone a idéia de impor sistemas e
logicas produtivas, e que se adote a perspectiva de “amadurecer”
ou “acompanhar o crescimento” de uma ecologia de troca de
informagdes. Em uma apropriagdo distendida das nogdes de
emergéncia e complexidade, Nardi e O’Day promovem a leitura
das organizacdes e corporacdes que possa acomodar praticas
ndo usuais € mesmo contraditorias as estabelecidas. Um dos
assuntos explorados na obra € uma area considerada cada vez mais
estratégica nas corporacdes e institui¢des: a gestdo de informacao
— de maneira crescente, as organizacdes sociais vém acumulando
know-how e grandes volumes de dados sobre suas atividades, as
quais muitas vezes ndo sio aproveitadas como poderiam.

Concluindo, nos parece que em Information Ecologies e

Wikinomics fala-se de técnicas de projeto determinista indireto,
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59. Idem, pags.132-150.
60. Idem, pags.221-225.

61. Definicdo de “peer-production”. idem,
pags.257-263.

62. “[...] as information ecology [is] a system
of people, practices, values, and technologies
in a particular local environment. [...] the
spotlight is not on technology, but on human
activities that are served by technology.”
Nardi, O’Day, 1999, p.49.



e ndo de tomar-se a emergéncia como um dado da alteridade.
No minimo, essas duas obras procuram estabelecer modos de
converter a alteridade inevitavel em diferencial de mercado.
Ou seja, distendem-se os objetivos para manter a possibilidade
de controle. O monitoramento centralizado, que relembra
constantemente os objetivos comerciais e financeiros das
empresas que fomentam as ditas “idedgoras”, toma o lugar
daquele controle absolutamente centralizado, que impunha os
objetivos de maneira demasiadamente estrita. As experiéncia
com peer-production que s3o ali relatadas atestam a maior
rentabilidade e eficacia das abordagens descentralizadas.

Um aspecto crucial do “determinismo indireto” é a
possibilidade de tirar proveito das interagdes entre a massa de
usudrios de uma tecnologia e a natureza formal e ordenada
da tecnologia digital. Citamos, anteriormente, a técnica de
classificagcdo de objetos da Web pelo uso de “tags”, que seriam
metadados livremente alocados as entidades — como sistemas
de classifica¢do de fotos, sites, musicas, videos, dentre outros. A
“taxonomia popular”, ou “folksonomy”, que emerge dali organiza
um volume impressionante de informagdes que foram produzidas
por seres humanos. Essa aplicagdo em “computagdo social” — o
nome que se dd a mediagdo computacional de processos socio-
culturais — é capaz de ordenar semanticamente entidades quanto
as quais a tecnologia digital atualmente disponivel pouco poderia
dizer. A exemplo do servigo Flickr, cada usuario que publica uma
fotografia online via o servigo, anexa suas “tags”, permitindo
a busca por outros usuarios, ou buscas automaticas feitas pelo
sistema. A tecnologia de reconhecimento de imagens atual seria
incapaz de reconhecer o conteudo da maioria das imagens — sem
falar de toda a polissemia contida nas idiossincraticas imagens.

Aplicagdes em Computagdo Social deste tipo utilizam
o poder da coletividade em ordenar, de maneira emergencial e
nao formal, informagdes que, pela logica computacional, seriam
impossiveis de ordenar. Favorece-se a criagdo de ontologias
emergentes, que surgiriam do acumulo das palavras-chave, sua
associacao com os recursos “‘etiquetados” pela comunidade, e o
padrdo de procura e busca que a comunidade pratica.

Essa tendéncia em “deixar que o publico desempenhe a
tarefa” de maneira emergencial e descentralizada vem recebendo
o nome de “crowdsourcing”. O termo ¢ um neologismo composto

99 ¢

pelas palavras “crowd” (“turma” ou “povo”, “galera”) e “sourcing”
(de “origem” ou “fonte”, “prestagao de servico™), e € uma aluséo
ao termo “outsourcing”, o equivalente na lingua inglesa da
“terceirizacdo”. Tirar proveito da capacidade coletiva de resolugéo
de problemas e de se auto-organizar seria o equivalente complexo
da terceirizagdo neo-liberal, a qual pode ser considerada uma
precursora da tendéncia de fragmentagao das grandes corporagdes

em “frotas” de empresas de porte menor.
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O determinismo indireto se faria pelo adernamento desses
processos de “turba”, de grandes coletividades, de vastos sistemas
socio-técnicos auto-organizados. No entanto, uma caracteristica
que nos parece evidente nas técnicas do determinismo indireto
¢ a capacidade de equilibrar o monitoramento centralizado
com a descentralizagdo da intelectualidade, da criatividade, dos
esforgos, enfim, da producdo. E essa centralizagdo se da pela
mediacdo dos processos — a obrigatoriedade da mediagdo, por
si s0, seria capaz de adernar o processo. Mesmo que os valores
do “crowd” do “hacking” sejam tomados na mais alta estima, os
valores tacitos da organizagdo mediadora estdo constantemente
sendo colocados.

2.4.4.5 Software Livre

Certamente, o maior precursor das iniciativas de
producgdo distribuida (peer production) ¢ o Software Livre,
movimento iniciado pelo programador Richard Stallman, ainda
na década de 1980, quando a tendéncia a converter tanto o
software como o hardware da computagao em itens de consumo
de massa ameagava toda a pratica de trabalho arraigada dos
programadores. A dita ética hacker, envolvia o acesso ao
conhecimento coletivo acumulado. Existia a tendéncia de que os
programadores liberassem o acesso ao dito “codigo fonte” — ou
seja, o programa redigido em uma linguagem superior, acessivel
a leitura e compreensdo. Naquele momento, a tendéncia era — ¢
ainda o ¢, hoje em dia — das nascentes empresas de software,
como a Microsoft, distribuirem seus programas em coédigo de
maquina, que “roda” perfeitamente, mas ¢é, concretamente,
incompreensivel ao programador.

Stallman estabelece uma série de premissas para
que o Software Livre seja uma abordagem afeita ao trabalho
comunitario e coletivizado. O impacto que essa abordagem teve
sobre o desenvolvimento de software € hoje aceita de maneira
unanime.

No entanto, as abordagens descritas acima procuram
justamente acessar as caracteristicas do peer-production que
mais a liberam ao processo de criagdo coletiva sem mediagao.

No quarto capitulo, voltaremos, mas delongadamente ¢
profundamente a questdo do Software Livre e seu papel para o

desenvolvimento da proposta da Arquitetura Livre.
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2.5 Diagramas e Topologia

Nesta se¢do analisaremos o papel da topologia como
ferramenta do Metadesign. Como veremos a seguir, propomos que
a ela possa ser uma ferramenta que permita conjecturar projetos
em Metadesign, coordenando visualmente os aspectos vistos
anteriormente, os Niveis de Abstragdo, Projeto Procedimental e
Emergéncia.

Nos parece que os diagramas e a topologia podem
contribuir para a conformagao de um Meta-Discurso: uma colegdo
de entidades simbolicas compostas de maneira grafica que possa

ser tomada como referéncia ou como realidade em si.
2.5.1 Topologia Ingénua

A topologia surge, no século XIX, como a analisis situ,
o estudo do “local” (situ) em seu sentido abstrato. A partir do
problema das sete pontes de Konigsberg, proposto por Euler em
meados do século XVIII, a questdo da “organizagdo logica” do
espaco aparece como um dos rumos mais fundamentais para o
desenvolvimento da matematica.l A solugdo do problema das
pontes de Konigsberg se deu por meio do aspecto mais geral da
topologia: as distancias entre os pontos (os “locais” matematicos)
pouco importam em algumas figuras matematicos, assim como
do cotidiano — como o caso das pontes. Inicialmente, a topologia
foi proposta de maneira acessivel a intui(;éo.2 Em muito do que
foi desenvolvido nesta area da matematica partiu-se de problemas
intuitivamente evidentes, como o problema das quatro cores,
que foram posteriormente e gradualmente comprovados pela
formalizagdo da topologia.3 Euler inaugura a analise de so6lidos
e poliedros por meio do raciocinio topologico. Augustus Mdbius
apresenta a definigdo mais ampla da topologia, que ainda
permanece em uso: “o estudo das propriedades das figuras que
permanecem invariaveis face a transformagdes topolc')gicas.”4 A
transformacdo topoldgica ¢ aquela que pode ser feita sem que
se “rasgue”, “corte” ou “quebre” o objeto que ¢ transformado —
uma regido do objeto que estd contigua a outra permanece nesta
relagﬁo.5 A topologia torna-se, no decorrer dos séculos XIX e
XX um dos fundamentos mais amplos em matematica. O seu
estudo se estendeu ao estudo de redes e superficies, procurando
por uma maneira racional de classifica-las, possibilitando que
se verifique que duas entidades sdo similares, mesmo que sua
expressao grafica ou visual seja diferente. Um dos exemplos
mais comuns ¢ populares ¢ a igualdade topoldgica entre
uma rosca (torus) e uma Xicara, pois ambos possuem apenas

um “buraco”: se tivermos uma rosca feita de um material
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1. “[...] O nome ‘topologia’ deriva do grego
topos logos, e significa o ‘estudo da posigdo’
[...]” Devlin, 2002, p.180.

2. “[...] os pioneiros, como Poincaré, foram

for¢ados a depender amplamente da intui¢ao
geométrica. Mesmo nos dias de hoje [1941],
um estudante de Topologia verificara que,
insistindo demasiadamente em uma forma
rigorosa de apresentagdo, pode facilmente
perder de vista o conteddo geométrico
essencial em uma massa de detalhes formais.
[...] a intui¢@o permanece como a fonte [...]”
Courant, Robbins, 2000, pags. 285-286.

3. Desde meados do século XIX sabe-se

que quatro cores diferentes sdo suficientes
para colorir um mapa, ndo necessitando-se
de uma quinta. Mas apenas em 1976, um
teorema rigoroso pdde provar o fato aceito
intuitivamente, por Appel e Haken. (Devlin,
2002, pags. 194-195.)

4. Devlin, 2002, p.185.

5. “[...] A transformagdo topoldgica ¢ [a] de

uma figura em outra de tal maneira que
dois pontos que encontram-se juntos na
figura original permanecem juntos na figura
transformada.” (idem)

B

perfeitamente deformavel, podemos converter um em outro por Figura - Problema das pontes de Konigsberg, e
asolucdo, em forma de grafo, que Euler apre-

meio de deformagao continua. sentou, (Devlin, 2002).



Por outro lado, tanto na fenomenologia de Husserl como na
psicologia da Gestalt (forma) a topologia é fundamental ao conceito
de Regido. Em Husserl assim como em Lewin, a regido denota um
campo ontologico concreto: em Husserl, a regido indica um campo
essencial ao qual as conisas concretas se remetem (a esséncia das
coisas) e, em Lewin, a regido indica a percepgdo da realidade — a
regiao da natureza, a regidao do ser humano, o eu, os outros.O Deleuze
e Guattari, em Mil-platds (1995), citam freqlientemente “Espacos
Riemannianos”, referentes a obra de Bernhard Riemann, que foi um
dos primeiros a propor a possibilidade de espagos nao-euclidianos,
fundamentados em estudos derivados da topologia. Entendemos
que Deleuze e Guattari aludem ao espagco compreendido de
maneira topologica e ndo-euclidiana, especialmente porque a obra
de Riemann supriu alguns aspectos matematicos que contribuiriam
para a resolugdo da Teoria da Relatividade de Einstein.”

Alguns dos perceptos mais fundamentais, que permitem
a localizacdo no espaco sdo de ordem topologica: estamos
dentro ou fora da casa?; quantos cruzamentos até a rua para
a qual quero ir?; qual o caminho que devo fazer para sair (ou
entrar) no edificio a partir da sala “x?

A geometria projetiva se fundamenta, atualmente, sobre
a topologia, permitindo a comparacdo entre a figura original e a
projetada — seus componentes e as transformagdes ocorridas. As
mais variadas projecdes sdo ferramenta do desenho geométrico
(em arquitetura, design e engenharia), cartografia ¢ mapas,
fotografia e cinematografia.

Um dos aspectos fundamentais da topologia ¢ o estudo
de como uma entidade, um “espaco”, ¢ conectado entre si:
qual sua configuracdo de conexdes. Por esse motivo, pode-se
utiliza-la para o estudo de redes de comunicagao, redes sociais,
sistemas de trafego e transporte, assim como para o estudo das
estruturas da arquitetura de edificios e do urbanismo.8

A generalidade da topologia ¢ tal que podemos localiza-
la como faculdade inata ao homem, fazendo parte das estruturas
pensamentais mais primitivas, assim como infantis.” As intui¢des
mais fundamentais a compreensao da topologia sdo a base para

uma topologia introdutoéria, a Topologia Ingénua.
2.5.1.1 Isomorfia

Um dos aspectos mais importantes da logica, e que
se estende a topologia, ¢ o da “igualdade”, ou “isomorfia” ou
“isomorfismo”, do grego ison (“igual”) e morphé (“forma”),
ou seja, “forma igual”. Tanto em logica como em Topologia, a
isomorfia indica relagdes de igualdade ponto a ponto, entre dois
termos, ou duas entidades. 10

Em “2.2.1 Abordagem Ingénua da Formalizagdo”,

propusemos compreender o codigo como a relagdo estrita
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6. Abbagnano, 1998, pags. 963 e 840.
7. Mlodinow, 2004, pag.141-153.
8. Alexander, 1994.
9. Vurpillot, 1969, pags.95-100.
10. “Isomorfismo”, Branquinho, et al, 2006,

p-433. E em Abbagnano, 1998, pags.586-
587.
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entre dois espacos, em uma paridade “ponto-a-ponto”. A
isomorfia, como definida pela topologia, ¢ uma relacdo de
igualdade estipulada pela eleigdo de entidades de referéncia
em duas figuras diferentes, mas tratadas como “iguais” pois a
relagdo entre as entidades de referéncia sdo isomorficas. Desse
modo, a “igualdade” formal ¢ uma relagdo entre entidades
similares mas perceptivamente diferentes. Se dissemos que um
“mapa” representa um “territorio”, podemos dizer que, para a
finalidade de localizarmos-nos no territdrio, 0 mapa ¢ ele sdo
“isomorficos”. Da mesma maneira, quando montamos uma rede
de computadores em que a maquina A esta ligada a maquina C
por meio da maquina B, se configurarmos uma rede, em outro
local, com outras maquinas, mas que a maquina A’ esta ligada
a maquina C’, por meio da maquina B’, diremos que as duas
redes sdo isomorficas. Ainda, ao analisar diversas inscri¢des
em uma pagina impressa, reconhego a letra “d” mintscula na
fonte 7imes Roman, em um trecho da pagina, € a mesma letra
“d” mintscula na fonte Helvetica, em outro trecho, posso dizer
que as duas inscrigdes sdo isomorficas. Obviamente, o territorio
¢ diferente mapa, assim como as duas redes, e as duas letras “d”
minusculas. No entanto, de acordo com os elementos julgados
necessarios, as entidades sdo isomorficas.

A isomorfia permite a relacio de igualdade entre
entidades diferentes, segundo aspectos selecionados para fins
especificos.

A topologia formal ignora tais variagdes e concentra-
se nas invariantes de uma figura a outra. Para o design ou a
arquitetura, as diferengas sdo cruciais, assim como as possiveis
igualdades. Estas, indicardo quando pode-se transpor uma
entidade de um contexto a outro.

Como veremos a seguir, os patterns indicam as situagdes
onde se pode “encaixar” uma entidade em um sistema sobre o
qual agimos, pois encontramos uma isomorfia entre o sistema
em questdo e outro sistema, anteriormente considerado em que
0 pattern em questdo demonstrou adequar-se.

Como dissemos, a isomorfia pode explicitar uma
relagdo de igualdade, mas também pode explicitar relagdes de
representacdo (o mapa e o territorio), metafora (transposi¢ao
de significado), e sistemas de controle (isomorfia entre sistema

controlado e sistema de controle).11
2.5.1.2 Regioes

Ao lado do grafo, a regido ocupa um lugar de destaque
na topologia. Assim como o grafo, a regido ¢ um conceito
muito amplo, e pode ser definido de maneira mais ou menos
formal. Uma certa maneira de defini-la é como um conjunto

de pontos que estdo no espago, sendo que a contigiiidade
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11. Como Ashby levantou: um sistema de
controle deve conter um modelo do sistema

controlado. Ashby, 1970, pags.112-114 e
127-128.
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Figura - Mapas do sistema de trens urbanos e
metr6 de S2o Paulo, com a geometria similar a
real disposi¢do da geografia (alto) e com a geo-
metria distorcida para melhor facilitar a leitura
das estagdes e trajetos. (Companhia de Metrds de
Sdo Paulo, 2007. R. Schwandl. - http://urbanrail.net
, 2006). Os dois mapas sdo isomorficos apesar
das diferencas geométricas -- as entidades des-
critas seriam as mesmas.



destes pontos ¢ definida e ndo se altera. Em um sentido formal,
podemos dizer que a regido pode ocupar qualquer nimero de
dimensdes — desde uma regido unidimensional, uma linha,
regido bidimensional, uma superficie, regido tridimensional,
um volume, quadridimensional, um hiper-volume, e assim por
diante. No entanto, a no¢do de regido seria anterior a nogao de
dimensao, portanto a propria idéia de dimensionalidade de uma
regido pode ficar em suspenso, ao cogitar-se uma regido de
maneira ingénua.

Do ponto de vista da experiéncia cotidiana, a regido nos
forneceria a cognicao da vizinhanga ou contigiiidade, separagao,
ordem ou seqiiéncia, abrangéncia ou alcance, continuidade,
e sobreposicdo. Essas relagdes correspondem a “[...] leis
primitivas de organizagdo da percep¢do espacial: proximidade,
segregagdo, sucessio, interioridade-exterioridade” 12 Essa
capacidade de diferenciacdo de acordo com a qualificagdo
das regides, e suas relacdes das regides entre si, ¢ considerada
inata e se desenvolve de maneiras diferentes de acordo com o
desenvolvimento perceptual e cognitivo do individuo. Podemos
considerar a regido como uma entidade perceptual e cognitiva
intrinseca a percep¢ao, tanto humana como animal.!3

Houve um periodo bastante longo no qual a topologia
se concentrou no desenvolvimento de cogitagdes, problemas e
teoremas sobre superficies, regides bidimensionais. A percepgao
ocular (visual) se da sobre duas imagens bidimensionais
sobrepostas na visdo estereoscopica — e, mesmo estando imersos
em um espaco que se diz tridimensional, concretamente nossa
percepcao visual é bidimensional e temos a tendéncia a compor
representacdes bidimensionais de entidades de # dimensdes. Por
meio da projecdo de entidades de dimensdo maior em anteparos
de dimensdo menor — como o fazemos em uma perspectiva,
em que reduzimos as trés dimensdes do espago arquitetonico
as duas dimensdes do papel ou tela de computador — podemos

chegar em entidades projetadas em planos bidimensionais. 14

2.5.1.3 Grafos

Assim como a regido, o grafo ¢ uma entidade topologica
de ampla definicao e aplicagdo. De maneira ingé€nua, o grafo é
uma colecdo de pontos (nos ou vértices) conectados por linhas
(arestas). Tais pontos podem representar lugares, objetos,
conceitos, pessoas, computadores, etc.; assim como as linhas
podem representar relacdes vagas ou precisas, retas ou curvas,
cruzar-se ou ndo, ou ainda indicar um tipo especifico de relagido
que varia de acordo com a aresta ou com o vértice. Ainda, as
linhas podem indicar ou ndo uma direcdo em que a relacao
procede; se ¢é indicada a diregdo, tem-se um grafo direcionado,

caso contrario, grafo ndo-direcionado.!® Os grafos possuem
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12. Vurpillot, 1969, p.98.
13. Idem, pags.97-100.
14. “Geometria Projetiva” in Devlin, 2002,
pags.135-149 e Courant ¢ Robbins, 2000,
pags.201-261.

15. Chartrand, 1985.
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uma série de propriedades, caso algumas caracteristicas sejam
garantidas. Por exemplo, em um grafo bidimensional em que
nenhuma aresta se cruze atende a Formula de Euler,V—-A+F =
1.16 Muitas outras propriedades podem ser tomadas quanto aos
grafos de acordo com outras formas de conexdo. Grafos podem
ser utilizados para expressar caminhos logicos, algoritmos
ou qualquer outra entidade discreta finita — como o proprio
computador.17 Nao por acaso, a teoria dos grafos faz parte do
curriculo de ciéncia da computagdo e areas afins.

De maneira simplificada, qualquer diagrama, mapa,
fluxograma, e figuras que possam ser expressas como pontos
ligados por linhas podem ser considerados grafos. O proprio
termo grafo indica a etimologia mais simples e explicita do
registro.18 Grafos podem ser utilizados para descrever redes,
trajetos, territorio, a organizagdo de circulagdo em um edificio,
cidade, ou territdrio, pode ainda expressar a relagdo entre partes
de um sistema. A generalidade do grafo ¢ tamanha, que se corre
o risco de ser redundante em identificar figuras ou objetos e
dizé-los “grafos”.

A rigor, muitas das figuras que pode-se identificar ao
grafo ndo poderiam ser objeto de estudos formais quanto a teoria
dos grafos, a ndo ser sob pena de abandonarem caracteristicas
que as tornam legiveis, as quais ocorrem segundo outras regras
de configuracdo que nao apenas pontos ¢ linhas.

Por outro lado, a analise de diagramas organizacionais,
por exemplo a cadeia de comando ou de autoridade em
uma organizacao social, pode rapidamente render cognigdes
bastante uteis. No exemplo citado, pode-se perceber que, se
um dos vértices (uma pessoa) concentra muitas conexdes, essa
pessoa deve ser importante para a tal organizacdo. Ainda, se
pudermos identificar que o grafo se organiza como Arvore,
ou seja, existe um ponto pelo qual todas as conexdes devem
estar ligadas diretamente ou indiretamente, enquanto existem
muitos pontos aos quais existe apenas uma conexao, podemos
localizar o Centro e a Periferia deste grafo, e reconhecer que
se trata de uma organiza¢do hierarquica. Mas, se pudermos
localizar muitos pontos conectados entre si, sem que exista
um ponto que concentre mais conexdes do que os outros,
podemos reconhecer que se trata de um Rizoma, que muitas
vezes ¢ identificado com a organizagdo reticular das redes de
comunicacdo contemporaneas, como a Internet.

Retomando a nogdo dos Niveis de Abstracdo, podemos
utilizar os grafos eregides para delimitar e identificar organizagdes
por meio de diagramas dotados de pontos ¢ linhas de conexdo
(grafos), assim como fronteiras que delimitem areas (regides).

Como veremos adiante, pode-se impor algumas regras
de composigdo aos diagramas, de maneira que se faga emergir

um sistema de organizagdo ou mesmo auto-organiza¢do. Em
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16. V: nimero de vértices, A: nimero de
arestas, F: numero de faces (formadas pelas
arestas). (Devlin, 2002, pags.182-183.)

17. Berge, 1962, e Chartrand, 1985.

18. Como prefixo ou sufixo, o termo “grafo”
indica “[...] escrever, descrever, desenhar.”
de origem no grego. (Dicionario Etimolégico
Nova Fronteira, 1986, p.392.)
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Figura - Mapas dos sistemas de metrd de Pa-
ris (alto), Nova York e Londres (baixo). (http://
www.urbanrail.net/index.html). Notar a estrutura
Arboérea das redes de cada cidade, indicando
claramente uma organizagdo hierarquica Cen-
tro-Periferia.



um modo de composi¢do diagramatica que toma elementos de
Bateson e Huizinga, propomos que, se um certo nimero minimo
de entidades estiverem grafadas, assim como houver regras de
composi¢do utilizadas com consisténcia e regularidade, uma
ordem auto-organizada ird se impor a campos de informagao os
mais variados. Com o auxilio da programago de computadores,
alguns designers vém experimentando com a criacdo de
Diagramas Dinamicos que se fundamentam em principios de
organizacdo, ou regras de composi¢cdo. Um exemplo simples é
o diagrama Collaboration Map de Yugo Nakamura, interaction
designer japonés, em que as relagdes profissionais e de filiagdo
podem ser selecionadas, reconfigurando completamente o
diagrama, de acordo com o peso das relagdes selecionadas
— além disso, as atividades profissionais selecionadas. 19

O projeto Soda Constructor permite a montagem de
grafos planos simples, sendo que cada linha que conecta os pontos
funciona como um “musculo”, contraindo e expandindo de
acordo com um mostrador que controla a vibragdo, sua amplitude
e freqliéncia. O que surge de tal organizacdo é uma plataforma
de experimentagdo com movimentos coordenados artificiais — os
visitantes podem construir € experimentar com seres virtuais
dotados de surpreendente “coordenacdo motora”.20

O projeto online, disponivel para acesso via Web,
denominado “TheyRule” (“Eles Mandam”), elaborado por Josh
On, é um sistema de dados sobre as diretorias das maiores
corporacgdes norte-americanas e transacionais contemporaneas.
A informacao se dispde no formato de um grafo em que os nds
(vértices) podem ser as empresas (simbolizadas por uma mesa de
reunido) ou um diretor (simbolizado por uma figura masculina ou
feminina em miniatura, paramentada adequadamente). O usuario
pode selecionar varias ferramentas de localizacdo de empresas,
diretores e acionistas; assim como requisitar que o sistema
localize a relag@o que a diretoria de uma empresa tem com outra.
A interacdo com o sistema é muito imediata, permitindo que se
filtre um volume consideravel de informagdes sobre as empresas
e suas filiagdes comerciais e financeiras. A intengdo do seu autor
¢ denunciar tacita e sutilmente a concentracdo de poder em
pouquissimos “homens ¢ mulheres de negdcios” que, segundo
Josh On, acabam por dominar o0 modo como constituem-se a
concentracao de renda e o desenvolvimento sdcio-econdmico
norte-americano e, por conseqiiéncia, global.21

Mark Lombardi é um artista plastico que desenvolveu
uma série de obras de arte que exploram o formato de grandes
diagramas. Suas obras se concentram em temas ligados a politica
militar e econdmica do governo norte-americano, muitas vezes
evidenciando relagdes entre figuras notdrias em contextos pouco
divulgados pela midia. Suas obras sdo similares, em termo

de contetido, ao projeto “TheyRule”. Uma grande, ¢ notavel,
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19. Portfolio de Yugo Nakamura: http://yugop.
com/

20. Site do sistema Soda Constructor:
http://sodaplay.com/creators/soda/items/
constructor

21. Site do sistema “TheyRule”: http://
www.theyrule.net/. Se¢do a respeito do
desenvolvimento e propositos do projeto:
http://www.theyrule.net/html/about.php
Josh On teve o auxilio de Amy Balkin e
Amy Franceschini. Franceschini e On sdo
membros do coletivo FutureFarmers, que
desenvolve projetos de Web e interagdo.
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diferenca ¢ que Lombardi trabalhava manualmente, desenhando
laboriosamente seus grafos em painéis.22

Hoje em dia, ocorre uma verdadeiro frenesi de pesquisas
e experimentagdes com visualizagdo de informac¢do complexa,
dado o volume crescente de dados disponilizados, e a dificuldade
em converter tais dados em conhecimento, como diria Wurman
(1989).Woolman, em Digital Information Graphics (2002), faz
um recenseamento amplo do campo da visualizagdo complexa
em meios digitais, ou seja, em que a interagdo com as imagens
¢ um dado. Interessantemente, poucos sdo os exemplos que
escapam de variagdes de grafos ou “diagramas ponto-linha”.

Ainda mais, existem variagdes sobre o tema diagrama que
podem apenas ser compreendidas como um campo de pensamento
abstrato dotado de consideravel autonomia em relacdo a escrita

linear, assim como ao desenho técnico baseado em geometria

projetiva. Um dos luminares do Design da Informacao, Edward |

Tufte, defende que a informagéo visual — acompanhada ou néo ||

de textos explicativos — tem a capacidade de comunicar conceitos

extremamente sofisticados, assim como operar como ferramenta ||

de produgdo de conhecimento, e ndo apenas apresentacdo de

conhecimento, como, em geral, se aceita imagens, diagramas, |

figuras, etc. como parte do conhecimento formal.23 Mais [*

especificamente, Tufte toca a questio dos diagramas em seu ultimo

volume, Beautiful Evidence (2006), e estabelece um procedimento !

similar ao que propusemos acima quanto a estabelecer regras ou
principios de organizag@o visual — no seu caso, os principais
motivos de organizagdo sdo para que se amplie o nivel de
legibilidade e sintese visual: Tufte sempre encara os diagramas
como informagdo visual, mesmo que ferramenta de produgio
do conhecimento.24 Como veremos a seguir, nds procuramos
que a topologia e os diagramas sejam tomados como modelos
e, como tal, possam ser tratados como sistemas de controle,
monitoramento, e mesmo entidades auténomas interligadas a
outras entidades. Portanto os critérios de organizagdo ndo serdo
estritamente aqueles voltados a apresentagdo de informagao, mas

ao estabelecimento de um objeto de projeto.
2.5.2 Topologia Pura, Topologia Grafica

Concretamente, a topologia “pura”, que desconsidera
completamente a distancia entre os pontos componentes de uma
entidade topoldgica ndo pode ser representada. No entanto, € por
meio de representagdes que concretamente inferem distancias
entre os pontos que se faz o debate e a comunicagdo quanto as
figuras topoldgicas — inclusive ¢ a pela comparacdo de figuras
topologicamente equivalentes (isomorficas) mas graficamente
diferentes que se inculca a nocdo de isomorfia abstrata e
desprovida de forma visual.
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22. Tufte, 2006, p.70.
23. Tufte, 1983, 1990, 2006.

24. Idem, pags.64-81.

Figura - Soda Constructor.
(http://sodaplaycom/creators/soda/items/constructor)

Figura - Mark Lombardi, "George W. Bush,
Harken Energy, and Jackson Stevens c.1979-
90, 5th version, 1999" (grafite sobre papel).



Mas paraque se operacionalize a topologiano Metadesign
devemos toma-la em sua expressdo grafica. Propomos que
seja possivel que se utilize a topologia de maneira mista:
que a topologia pura, abstrata, seja manipulada em diversas
configuragdes graficas, cada uma capaz de expressar qualidades
diferentes do arranjo topologico em questdo.

Considerando-se que o arranjo grafico de uma topologia
pode ser feito de diversas maneiras, podemos tratar esse arranjo
em niveis graduais de formalizagdo. De saida, o arranjo de
uma topologia sera realizado como fungdo de uma intui¢do
quanto a maneira mais adequada de expor tal topologia.
Mas, gradualmente, a medida que o designer ou projetista
percebe o que quer expressar ou informar com as distancias
concretas que impde aquela figura topoldgica, as torna mais
racionais, pode-se indicar-lhe mais um nivel de abstra¢do. Por
exemplo, existe um modelo da figura humana que se apresenta
bastante “deformado”. Na verdade, essa deformacdo representa
a sensibilidade do corpo humano. O modelo em forma de
“homunculo” representa o grau em que cada regido do corpo
¢ sensivel. Vemos a isomorfia topologica somada a distor¢do
geométrica (propor¢des deformadas) adiciona informagdo ao
modelo. A deformacdo ¢ a suficiente para que se perceba a
isomorfia quanto ao corpo humano, mas também suficiente para
que outra camada de informagdo seja imposta ao modelo.

As distancias que um designer impde aos nos de uma
“rede de projeto” que indica os objetos componentes de um
projeto representam associagdes que podem ou ndo estar claras
ao proprio designer. No entanto, essa mistura de entidades
geométricas e topologicas em um mesmo aparato de projeto sera
crucial para que se possa formalizar gradativamente as inten¢des
de projeto, assim como retroceder nessa formalizagdo, por assim
dizer, “fluidificar” o projeto.

No projeto “TheyRule”, citado acima, vemos outra
caracteristica importante da sobreposi¢do entre a topologia e as
formas visuais que pode assumir: cada No da rede ¢ ocupada
por uma entidade que ndo ¢ apenas um ponto. Cada diretor de
empresa que ali aparece € representado por um “engravatado”
em miniatura — homens aparecem com o traje empresarial, as
mulheres com o tailleur adequado. Quanto mais “gordo” for a
figura em miniatura, mais poderoso sera o diretor representado.

O WorldMapper, um projeto colaborativo de
pesquisadores da Universidade de Sheffield e da Universidade

de Michigan,25

apresenta o Mapa-Mundi na tradicional projecao
de Mercator de uma maneira inusitada: cada pais ¢ objeto de
deformagdes derivadas de dados numéricos variados — a area
de cada pais apresenta-se “inchada” ou “encolhida” de acordo
com a variac¢do do valor em relagdo a uma média. Por exemplo,

0 mapa que apresenta a populagdo de cada pais mostra a China,
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25. Danny Dorling, Mark Newman, Graham
Allsopp, Anna Barford, Ben Wheeler, John
Pritchard. Site do projeto, contendo uma
multiddo de variantes: http://www.sasi.
group.shef.ac.uk/worldmapper/

Figura - WorldMapper - O primeiro Mapa-Mun-
di representa a area dos paises proporcionais
a area que ocupam no territorio. No segundo
mapa, a area no mapa representa a populagdo
total dos paises. No terceiro mapa, a area repre-
senta o total de importagdes de brinquedos.




india e Japio muito inchados, e o Canada muito encolhido.
Esse projeto permite que dados estatisticos sejam visualizados a
partir da imagem arraigada que temos do Mapa-Mundi, uma das
imagens mais inculcadas em nossa cultura.

A equipe liderada por Edward Marcotte compods o
modelo de uma rede de “homologia de proteinas” em que as
similaridades entre proteinas advindas de 90 genomas diferentes
foram analisadas, gerando um grafo extremamente complexo
que é a expressdo de um Meta-espago de relages entre a
possivel genealogia de proteinas dos genomas analisados. A
imagem resultante ¢ organizada visualmente, e permite que se
identifique um padrdo (pattern) que organiza as relagdes entre
as mais trezentas mil proteinas, indicando a filogenia comum
aos noventa genomas.26 O projeto do laboratorio Marcotte ¢é
um dos projetos citados pelos provedores de uma iniciativa
denominada “Large Graph Layout”, em que procura-se por
métodos e técnicas para a visualizagdo de grafos complexos de
redes quimicas biolégicas.27

David Goodsell, bidlogo molecular, envolvido com
pesquisa de ponta nesta area, € com o que se denomina
“Computer Aided Drug Design” (Projeto de Drogas Assistido
por Computador), vem desenvolvendo nos ultimos anos uma
abordagem alternativa quanto a nanotecnologia, baseada na
biologia molecular (similar & abordagem do Bio Fab Group,
que mencionamos em “Niveis de Abstra(;ﬁlo”).28 Além de sua
pesquisa em biologia molecular, Goodsell ¢ considerado um
dos melhores ilustradores dessa area. Combinando a tecnologia
de modelagem molecular em computador — que se baseia na
definicdo da organizagdo geométrica das relagdes quimicas — e
as técnicas de ilustracdo manual — em aquarela, guache e ecoline
— Goodsell organiza imagens que apresentam a composicido
formal da vida desde o nivel atdbmico e molecular até as macro-

estruturas celulares e virais.2d

A abordagem do cientista e
ilustrador parte dos dados numéricos em coordenadas, com base
nas quais modela as moléculas. Em comparagdo ao grafo de
“homologia de proteinas” citado acima, em que as distincias
entre os nods representam a filogenia da proteina em questdo.
Esses modelos sdo “renderizados” (apresentados) de maneira
alternativa: na maioria das visualizagdes em biologia molecular,
cada atomo assume uma cor; ou na visualizacdo de proteinas
e macromoléculas, uma linguagem alternativa ¢ utilizada, em
que as relagdes de reacdo e composi¢do sdo evidenciadas,
ignorando-se os atomos (abstraindo-os nas relagdes que sdo,
ali, consideradas mais importantes). Goodsell opta por manter
a estrutura fisica da composicdo dos atomos a medida que
ascende os niveis de abstracdo: cada composi¢cdo em um nivel
de abstragdo superior apenas deixa de apresentar os atomos

individualmente, e depois as moléculas individualmente, em
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26. Site do Marcotte Laboratory: http://polaris.
icmb.utexas.edu/research.html

27. Site da iniciativa: http://orion.icmb.utexas.
edu/lgl/#intro ; Ambos os projetos, Marcotte
Lab e o LGL (Large Graph Layout) estdao
sediados na Universidade do Texas, em
Austin.)

28. Goodsell, 1998 ¢ 2004.

29. Goodsell, 1998, pags.3-6.

Figura - Protein Homology Network. Visuali-
zagdo em trés escalas diferentes.



funcdo das composi¢cdes mais complexas. Podemos dizer que
Goodsell mantém o nivel de complexidade apreendido sempre
estavel — aproximadamente, o nimero de entidades dispostas no
espaco grafico da ilustragdo ¢ sempre o mesmo; mas o nimero
de entidades fundamentais (os atomos e moléculas) cresce
vertiginosamente.

Consideramos a obra de Goodsell como uma abordagem
valiosa para o Metadesign. Suas ilustragdes evidenciam patterns
inerentes a biologia molecular, e conseguimos reconhecer sua
composi¢do em macro-estruturas, a medida que subimos as
escalas de complexidade. Goodsell associa a organizagao logica
do espago molecular (sua topologia) a composicao dos niveis de
complexidade, compondo “instantaneos” da vida molecular de
aparéncia completamente original, cujos caracteres visuais sdo
inerentes a informagdo ali apresentada.

A sobreposi¢do do arranjo légico e da configuracao
(gestalt) pode-se dar de muitas maneiras, sendo que cada
modo de grafar a topologia envolve escolhas de projeto, que
evidenciam dados e fungdes diferentes. Aquilo que podemos
denominar “topologia concreta” envolve a mobilidade dos
arranjos, a adicdo ou subtracdo de condicionantes — e permite a
passagem gradual do abstrato para o concreto, mantendo aberta

as possibilidades de arranjo.
2.5.3 Patterns

Em Notes on the Synthesis of Form, Alexander (1994)
nos diz que a diferenciacdio do mundo compde patterns
(padrées)30 e iguala o termo ao significado do termo Forma.3!
Tanto Alexander (1966) como D’ Arcy Thompson (1995, pag.11)
compreendem a Forma como resultante de um “Diagrama
de Forcas” — ambos os autores estdo falando de formas de
objetos da natureza (Thompson) e construidos pelo homem
(Alexander), ou seja, formas estritamente materiais. No entanto,
boa parte de nosso esfor¢o nesta pesquisa € em convencer-
nos da possibilidade, e talvez da necessidade, de considerar
objetos complexos, em Niveis de Abstragdo superiores, como
também derivados de forgas que os compdoem. Se Thompson
analisa as formas biologicas como derivadas das forcas de
crescimento, fluxo de fluidos, compressao e tracdo, Alexander
compreende que as formas urbanas também sdo resultado do
equilibrio de forcas dinamicas.32 Desta maneira, € possivel
conceber diagramas como o cruzamento entre a forma grafica,
ou seja, geométrica, ¢ a topologia pura, conjungdo sobre a
qual discorremos na segdo anterior — e ainda mais, segundo, as
colocagdes dos autores citados, o proprio diagrama € expressao
e realidade dessa organizacdo. A construgdo de um diagrama
se da pela sobreposi¢ao da organizagcdo de conexdes, de pontos
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30. Utilizaremos o termo em inglés, Pattern,
de maneira a ndo confundir com o duplo
significado do padrdo: como Pattern, que
igualaremos a Forma, e Standard que, no
40 capitulo, argumentaremos como sendo
ligada a idéia de Norma.

31. Alexander, 1994, p.15.

32. Alexander, 1995, pag.136-173; e 1966,
pags. 102-105.

Figura - Ilustragdes de David Goodsell. Proces-
so de replicagdo do DNA (alto e meio) e Nucleo
Celular (baixo) (Goodsell, 1997.) Notar a mu-
danga da linguagem grafica com a mudanga da
escala de representacao.



e ligacdes (grafo), pela definicdo das regides (que podem ser
fronteiras ou polos atratores), ou ainda pelo uso de coordenadas,
em que os eixos cartesianos representam variaveis arbitrarias
(tempo, posicao, distdncia, ou qualquer outra grandeza julgada
adequada).

Alexander propde que os problemas de projeto sejam
colocados de maneira grafica, diagramatica. Dessa disposi¢do
espacial do problema, um Pattern emerge. Deste, pode-se
construir uma solug@o para o problema inicialmente identificado.
E como se a solugdo estivesse implicita na questio que se
levanta: a maneira como se constroi o diagrama traz consigo
uma possibilidade de solugdo — o pattern de projeto se encaixa
ao pattern do problema. Alexander fala de fitness de um projeto
ao contexto de projeto, ou seja, a adequacdo ou adaptacao da
solucdo ao problema. Nos parece que o uso que o autor faz
do termo fit (“encaixar” ou “caber”, ainda “em forma” ou
“adaptado”) indica uma relagdo de “encaixe” geométrico, como
uma pega (solugdo) que ¢é feita de acordo com um recesso em
outra peca (o contexto).33

A abordagem dos Patterns de Alexander foi uma das
referéncias fundamentais para o desenvolvimento da abordagem
de Patterns em computagéo.34 A idéia da reutilizacdo de
componentes descritos como patterns ¢ uma das mais fecundas
em programacao de computadores, atualmente. Ela se alastrou
por outras areas, como o Design de Intera¢do, e até mesmo
quanto a educagdo. O termo tem sido adotado quando se
esta identificando entidades reutilizaveis (médulos funcionais
relativamente definidos) e as ditas “boas praticas” (modos de
acdo identificados heuristicamente). Alexander propde que ao
fazer-se circular os patterns pelas comunidades de projeto e de
uso, emerge uma “pattern language” (“linguagem de padrdes”)
que ¢ a colecdo de patterns e suas possiveis conjungoes.

Podemos generalizar o conceito de patterns como o
fruto da capacidade de um designer ou projetista em identificar
e reconhecer uma entidade que pode ser convertida em um
modulo funcional, como descrito em “Niveis de Abstragao”.
Essa capacidade pode ser exercitada de maneira inteiramente
ndo-visual, mas a configuracdo (gestalf) de sistemas na forma
de diagramas, e o entendimento topologico das entidades que
compdem o sistema tendem a ser, como veremos abaixo, uma
das abordagens mais recorrentes, € mesmo inescapaveis, quando
se esta tratando de entidades complexas. Por entendimento
topoldgico nos referimos ao entendimento das conectividades,
disposigdes como parte de determinadas regides, interioridade,
separacdo, sequenciamento, integracdo ou des-integracdo —
ou seja, aquela capacidade primitiva, possivelmente inata,
de topologicamente deparar-se com entidades concretas ou

imaginadas.
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33. Alexander apresenta o exemplo do
dimensionamento de vias de trafego.
Desenhando-se o tragado aproximado das
futuras vias e fazendo com que a espessura
do tragado de cada uma seja proporcional
ao volume de trafego esperado, tem-se
um diagrama, um pattern em que muito
se aproxima da dimensdo necessaria para
cada via. “[...] it is both a requirement
diagram and a form [(projeto)] diagram.
This diagram is a constructive one.” Ver
ilustragdo (1994, p.88).

34. Beck e Cunningham, 1987.

Figura - Alexander, projeto por meio de Pat-
terns. (1966) Dimensionamento de pistas em
um entroncamento, de acordo com o volume
de trafego.



Essa generalizacdo envolve, ainda, a distingdo das
figuras como patterns ¢ as figuras “puras” da topologia;
como argumentamos acima, em ‘“Topologia Pura, Topologia
Grafica”. Como ferramenta de projeto, a topologia pode nos
fornecer um modo de reconhecer uma figura similar a outra
mas distorcida. Isso fornece uma relagdo em pattern, pois pode-
se perceber a isomorfia, a despeito das obvias diferencas de
proporg¢do, tamanho e escala. Pode-se perceber a similaridade
entre duas entidades diferentes, o que indicaria 0 mesmo
principio formativo. As distor¢cdes continuas permitem tais
variagoes, ¢ sdo, certamente, uma das modalidades de trabalho
com topologia e diagramas mais frutiferas em termos de analise

e comparagao entre entidades.

2.5.4 Modelos e Modelizacio de processos

A partir da década de 1950, os grafos, e suas multiplas
variagdes em diagramas, fluxogramas, “diagramas de Gannt”,
seqiiéncias, “mapas”, redes, emaranhados, etc., vém sendo
utilizados como meio quase inescapavel para a cognicdo de
processos complexos. Alguns métodos de projeto comegam a
surgir, no pos-Guerra, acompanhando a complexificacdo da
infra-estrutura industrial e o surgimento do computador. A seguir,
citamos alguns destes, assim como procuramos ja introduzir a
possibilidade dos diagramas e fluxogramas constituirem-se
como realidade propria — desde a nogdo de sistema de controle
baseado em isomorfia, em Ashby, assim como uma realidade
concreta: circuitos de computador sdo diagramas que adernam
os impulsos elétricos e eletronicos, concretamente. E, neste
caso nao ha metafora, representacdo ou o controle indireto. Um
sistema concreto de impulsos e direcionamentos. Voltaremos a

essa possibilidade em “4.3 Abstragdo como Concretude”.

2.5.4.1 Cartografia e “Cartografia Virtual”

A cartografia cria representacdes visuais do espaco
geografico. A partir de medi¢des e observagdes, constroi-se um
diagrama em que as distancias entre os pontos representados
reproduz, em escala reduzida, as distancias dos pontos
observados. Existe isomorfia entre o mapa e o territorio.
“Mapear” € construir a paridade entre representagdo e entidade
representada, é “projetar” a entidade sobre o anteparo — a
reduzindo a uma imagem “em decalque” da entidade. Podemos
abstrair o conceito mapa como isomorfia entre uma entidade
e outra. Efetivamente, em programacdo de computadores, ¢é
comum utilizar-se o termo “mapear” como a transposi¢do de
um campo para outro: o “mapeamento” responde a pergunta:

“qual a entidade deste campo que ¢ relativa aquela entidade
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% Services 24, Existing Transporution Systems

Figura - Alexander, projeto por meio de Pat-
terns. (1966) Processo de defini¢cdo da posigéo
de uma estrada. Cada condicionante é repre-
sentado em uma prancha na mesma escala,
indicando-se a densidade com que indicara a
necessidade da estrada naquela posi¢do. A so-
breposicdo dos Patterns resulta em um processo
operacional de defini¢do da localizagdo da es-
trada. O tragado final estd imagem do alto.



daquele campo?” Ainda mais, podemos relacionar o mapa a
metdfora: o tropo, a transposicdo de significado de uma entidade
a outra, funciona como isomorfia — a metafora s6 € possivel
porque uma isomorfia, mesmo que parcial, foi estabelecida.
Tanto no mapa, como na metafora, podemos reconhecer que
existe a equivaléncia ponto a ponto entre elementos das duas
entidades, e sempre havera elementos, de uma ou outra, que
ndo estardo presentes na paridade estabelecida. A altura do
relevo ndo pode ser representada diretamente no mapa — curvas
de nivel, colorizacdo gradual, indicacdes de cota procuram
suprir essa auséncia. Do mesmo modo, a metafora ignora os
pontos conflitantes entre entidade de referéncia e a entidade
referenciada.

Recentemente, o termo “mapa’” ganhou muita visibilidade
nas pesquisas em cibercultura, exatamente pela velocidade e
agilidade com que representacdes podem ser elaboradas com
o computador, e também pelas especulacdes quanto a uma
“cartografia virtual”, as diversas tentativas de mapeamento
das redes de comunicagdo. Poucas das tentativas mapeiam as
redes sobrepostas a geografia, e tende-se a criar-se um “mapa”
configurado de acordo com as relagdes de conex@o somadas a
informagdes secundarias, como o tipo de entidade ou mesmo
a localizacdo geografica. Dentre estas tentativas, encontra-se o
Internet Mapping Project, iniciado por Bill Cheswick em 1998,
quanto estava nos Laboratorios Bell.3 Os “mapas” representam
a Internet como um complexo grafo, e sdo produzidos por
algoritmos que tomam dados levantados por programas
automaticos que varrem a rede identificando os backbones,
vias mais utilizadas, e os ISPs (internet service provider). As
imagens sdo bastante impacto visual e, mais do que informar ou
permitir a localizagdo de nos ou de computadores especificos,
atesta a imensa complexidade da Internet. Uma das propostas
de Cheswick seria a de produzir uma animagdo apresentando o
crescimento da rede desde 1998.

O projeto “Websites as Graphs” (“sites como grafos”),
do artista plastico Marcel Salathé, € um “applet” na linguagem
de programacdo Processing, dedicada a projetos de midia
interativa e artisticos.30 O applet37 reproduz qualquer Website
sob a forma de um grafo composto por nos que representam a
programagdo em html fundamental ao seu funcionamento. O
applet apresenta o grafo a medida que varre o site em questao,
gerando uma animacgao em tempo real em que o grafo “cresce”
de acordo com os dados recolhidos. Um projeto muito simples,
0 “Websites as Graphs” reproduz, em uma escala muitissimo
menor, aquilo que o Internet Mapping Project faz, sob outros
aspectos, quanto a Internet. Poderiamos dizer que esse projeto
¢ uma “analise pds-ocupagdo” em que as rotas ¢ conexdes que

o site disponibiliza sdo expostas de maneira muito similar as
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35. Site do projeto: http://www.cheswick.com/
ches/map/index.html

36. http://www.aharef.info/static/htmlgraph/

37. Mini-aplicativo. O termo ¢ utilizado
para denominar programas simples e de
funcionamento muito limitado que rodam
sobre outros programas utilizando sistemas
de interpretagdo. Applets pululam na Web
contemporanea — principalmente os muitos
redigidos em Java.

A3 T L
Figura - Imagens geradas pelo Internet Ma-
pping Project. Cores codificando o endereco
IP (alto), e 0 mapeamento em junho de 1999
(meio), e uma vista ampliada do mesmo mapa
(baixo).
(http://www.cheswick.com/ches/map/gallery/index.html)



técnicas de mapeamento que sdo utilizadas na confecgdo deles

— quando os designers utilizam o termo “mapa de navegagdo”.
2.5.4.2 Diagramas e “Pensamento Assistido”

Ainda no inicio da década de 1980, surge um tipo
de aplicativo do usudrio que tornou-se referéncia tacita em
muitissimo das abordagens em Interfaces nos anos seguintes: os

38 que permitem a redagdo de textos

programas de Outlining,
ordenados de maneira hierarquica, com tdpicos, sub-topicos
e ainda mais sub-componentes, de acordo com a necessidade
do usuario. A proposta era a de fornecer um sistema para a
organizacdo de “idéias em formagdo”, ainda difusas. Desde
Engelbart, fala-se das vantagens de um sistema anotagdes
textuais que possa lidar com visdes expansivas ou reduzidas
— em suma, como multiplos e ilimitados niveis de abstracao
disponiveis ao usuério.3? Os “Mapas Mentais”, técnica de
pensamento assistido proposta pelo educador Tony Buzan,
podem ser descritas como um modo de Outlining que se elabora
na forma de um diagrama. Buzan trata o termo MindMap como
marca comercial, e capitaliza bastante sobre suas técnicas, muito
afeitas a0 mundo empresarial. Concretamente, o MindMapping
¢ uma técnica bastante informal e 4gil de livre associacdo. Um
aspecto importante ¢ que deve-se partir de apenas um conceito,
que ¢ posicionado no centro de uma folha de papel. A partir
deste, ramificam-se conceitos derivados, os quais podem ser
acompanhados de ilustragdes, rabiscos, pequenos textos. Desta
forma, o MindMap é uma estrutura hierarquica.

Outra técnica similar ¢ o Mapeamento de Conceitos,
proposto por Joseph Novak40 em que um grafo ¢ montado
com substantivos ocupando os nds, ¢ as linhas de conexdo sido
acompanhadas de um frase curta dotada de um verbo. Essa técnica
se distingue do MindMapping por pelo menos dois motivos:
ndo ha centro pré-determinado, portanto, o Concept Map néo é
uma estrutura necessariamente hierarquica; em segundo lugar,
os nés devem se substantivos, coloquialmente “objetos”, e as
conexoes sdo dotadas de um verbo, coloquialmente uma “ag@o”,
o que favorece que o mapa conceitual seja uma entidade mais
formal e conseqiiente que o MindMapping, que mantém-se
restrito ao universo da psicologia, branstorming, ao ambiente
empresarial e educacional — enquanto o Concept Mapping ja foi
adotado pela pesquisa em sistemas complexos e produgdo de
conhecimento.4!

Concretamente, tanto os MindMaps como o0s
ConceptMaps sdo diagramas que organizam grande volumes
de informacdo textual em estruturas ndo unilineares, como
o texto corrido. E atestam a duas tendéncias no universo da

producdo de conhecimento contemporaneo: a de que o termo

192

38. O termo “outline”, em tradugdo quase
literal, significa “os contornos gerais” de
algo — utiliza-se o termo coloquialmente
para dizer-se esbogo, ou aspecto geral.

39. Um dos outliners mais antigos, talvez
o primeiro a ser funcional no contextos
da computagdo pessoal, o ThinkTank, foi
desenvolvido por Dave Winer. http:/www.
outliners.com/think Tank2Pc

40. Novak desenvolveu essa abordagem quando
na Cornell University. Hoje, ele lidera o
Florida Institute for Human and Machine
Cognition (IHMC), que ¢ responsavel pela
distribuicdo de um sistema de Concept
Mapping muito popular, o CmapTools.
(Novak; Canas, 2006.)

41. Para um exemplo: Multi-sensory Adaptive
Interfaces for Improved Decision Making
in Dynamic Environments. Pagina online:
http://www.ihmc.us/research/projects/
DynamicEnvironments/

Figura - Mapa Mental (Mind Map) gerado no
programa Freemind (alto, http://freemind.source-
forge.net/wiki/index.php/Main_Page) ¢ um Mapa
Conceitual (Concept Map) gerado com o sis-
tema IHCM CMapTools (baixo, http://cmap.ihmc.
us/).



“mapa” é usado de maneira intercambidvel com o termo
“diagrama”; e que a elaboracdo de estruturas multilineares
— grafos, diagramas, “mapas” — comeca a substituir os meios
tradicionais de registro do conhecimento nas situagdes em que
a formalizagdo das entidades estudas, representadas ou dos
sistemas sendo projetados ndo é ainda muito aprimorada.
PERT-CPM técnicas de planejamento, desenvolvimento
e monitoramento de projetos de grande extensdo, conjuntamente
aos chamados “Diagramas de Gantt”, sdo métodos graficos de
visualizag@o do planejamento e execucdo de projetos complexos.
O Program Evaluation and Review Techniqgue (PERT) foi
desenvolvido sob a demanda da execugdo do projeto do sistema
de misseis nucleares “Polaris”, para a marinha norte-americana.
O Critical Path Method (CPM) foi desenvolvido em conjungdo
pela empresa DuPont e a Rand Corporation para o incremento
do sistema de manuten¢do de plantas industriais de grande
porte. Ambos os métodos envolvem a diagramacao do fluxo de
atividades de acordo com caminhos criticos, a mensurac¢do de
tempos de dependéncias. Os diagramas de Gantt sdo elaborados
para se determinar o seqiiénciamento e dependéncia de atividades.
Os trés sdo abordagens amplamente em uso desde o inicio da
década de 1960, e fazem parte de muitos curriculos da area
de engenharia. O que nos parece importante, quanto ao seu
uso, ¢ a assuncdo explicita do establishment governamental e
institucional de que a modelagem, projeto, desevolvimento e
execucdo de projetos complexos depende diretamente de técnicas
de visulizagdo em diagramas dos processos produtivos em
questdo. Em CPM, os grafos elabordados também seguem regras
de composicdo: os nds sdo “eventos” e as linhas de conexdo
sdo “tarefas”, e pode-se visualizar simultaneamente uma rede
de depenéncias e interconexdes entre as terfas e eventos. Em
algumas versdes do PERT, os nos sdo compostos por uma tabela

em que os dados inerentes a tarefa ou evento sdo apresentados.
2.5.4.3 Linguagens Graficas de Programacio

Tradicionalmente, a programa¢do de computadores
conta com uma técnica de diagramas de conceitos € processos,
os fluxogramas, que foram substituidos pelos Diagramas
de Fluxo de Dados (DFDs).42 Os fluxogramas (flowcharts)
contavam com uma linguagem em que os nos (vértices) e linhas
de conexao (arestas) do grafo simbolizam processos, comandos,
dados, entidades, etc. Até o inicio da década de 1980, foram
considerados uma das ferramentas fundamentais de auxilio
ao projeto de programas de computador.43 Ja os Diagramas
de Fluxos de Dados sdo parte de uma abordagem de projeto
de sistemas denominada “Projeto Estruturado”,44 e permitem

a composicdo de sistemas mais complexos (algoritmos e
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42. Page-Jones, p.41.

43, Idem.

44. O projeto estruturado de sistemas descende
da programacéo estruturada que, desde fins
da década de 1960, procura por critérios
mais formais e disciplinados para a producéo
de programas de computador. Idem.
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Figura - Ferramentas graficas do PERT-CPM.
Rede de tarefas (alto), diagrama de Gantt, como
seqiiéncia de tarefas e alocag@o de recursos,
rede de tarefas em outro modo de visualizagdo
(baixo).



programas), que se tornam comuns com o aumento do poder
de processamento e armazenagem. Os DFDs contam com uma
processologia de uso que permite a analise gradual de seus
modulos, caixas pretas, acoplamentos, etc. Sempre em linguagem
visual baseada em nds e linhas de conexdo (grafos), em que as
linhas e nos podem simbolizar entidades e processos variados,
assim como podem estar acompanhados de elementos graficos
auxiliares. Tanto o grafo resultante, como uma abordagem de
programacdo denominada “pseudocddigo” permitem que se
aproxime gradualmente da solu¢do de um problema de projeto
de sistemas.#>

UML (Unified Modeling Language) ¢ uma linguagem
de modelagem para o projeto de sistemas e programas de
computador. Ela ¢ a “unificagdo” de trés outras abordagens
anteriores; Método Booch, Técnica de Modelagem de Objetos
(Object Modeling Technique — OMT); Engenharia de Software
Orientada a Objetos (Object-Oriented Software Engineering
— OOSE). De 1994 a 97, trés responsaveis por estas abordagens
mesclaram os trés métodos que seriam convertidos na UML. A
partir de 1997, torna-se um padrao (standard) homologado pelo
Object Management Group.46

A UML ¢ um “conjunto de modelos padronizados
(standard) utilizado para a elaboracdo de um projeto
orientado a objetos”. No entanto, esse modelos ndo descrevem
especificamente como, ¢ em que linguagem de programagio
superior, serdao implementados (programados, efetivamente).47
A modelagem, ou modeliza¢do, em UML ¢ feita em

48

Alguns autores™® afirmam que a UML pode ser utilizada

para “capturar o fluxo de comportamento e de processos de

uma organizag:éo”,49

sendo a “organizacdo” uma empresa, uma
instituicdo, um “modelo” de negécios.50 Um modelo em UML é
composto por diversos diagramas que se comunicam, cada um com
fungoes especificas e configurado com uma sintaxe especificada
e descrita como um “standard”.>! Existem muitos tipos de
diagramas diferentes; alguns descrevem classes, componentes,
dentre outros, e sdo diagramas estruturais; outros descrevem
atividades, comunicagdo, interagdo, seqiiéncias, estados, e sdo
diagramas de comportamento. Além disso essa coleg@o pode ser
visualizada sob diversos modos, durante o projeto, da maneira
como sera “rodado”, ou entdo para auxiliar a programacao
especiﬁca.s2 Inclusive, existe um “meta-diagrama” que descreve
a interconexao entre os diagramas na composi¢do de um modelo
em UML.

Durante as trés ultimas décadas, o desenvolvimento de
um outro paradigma em programacao vem se desenvolvendo.
De maneira similar aos diagramas de fluxo de dados, e a UML,
as Linguagens Visuais (ou Grdficas) de Programacdao (Visual

Programming Language) permitem que o programador manipule

BUSINESS CONCEPTS
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45. Idem.
46. Sturm, 1999, p.8.

47. “UML is a set of standard models used to
design na object-oriented project [...] UML
does not describe the implementation of
these models”. Idem, p.8.

48. Sturm, Pilone e Pitman.
49. Pilone e Pitman, 2005, p.3.

50. “[...] UML [...] common uses include:
Designing Software, Communicationg
software or business processes, Capturing
details about a systems, process, or
organization, [...].” (idem, p.2.)

51. “A model is a description of the problem
we are set to solve. It simplifies the
reality by capturing a subset of entities
and relationships in the problem domain.
[...] A problem domain describes not
only a particular problem but also the
conditions under which the problem occurs.
It’s therefore a description of a problem
and the relevant context of that problem.
[...] Models visualize the system we are
about to build. [...] A modeling language,
therefore, is a language for describing
models. Modeling languages generally use
diagrams to represent various entities and
their relationships within de model.” (Sturm,
1999, p.9.)

52. Pilone e Pitman, 2005, p.5-10.

UML DIAGRAM

ShippingOrder Address
A Shipping Order has: shippingld:int name:String
Shippingld ongin:Origin street:String
Origin destination:Destination city:String
Destination order:Order country: String
Order
Origin and Destination are
both of type Address * %\
Order \
An Addressthas: Origin ‘D:sllnallon
Name item: Item g
Street
City
Country
An Order consists of one or 0. l
mare Items Item
Each Item has description:String
Description weightint
Weight tax:double
Tax

Figura - Diagrama em UML "Business Con-
cepts". (Malik, Ayesha.Design XML schemas
using UML. IBM Corp. 2003.)



grafos que sdo a representacdo e altissimo nivel do codigo de
programac@o. A abordagem consiste em compor diagramas
dotados de dados, operagdes e comandos, apresentados por
“icones” (pictogramas), setas de conexdo. As linguagens
visuais de programacdo tomam os grafos e diagramas como
entidades dindmicas e operacionais: o programador organiza o
diagrama como uma entidade operacional, e ndo como apenas a
representagao de um programa, que teria sido elaborado em uma
linguagem de programagdo baseada em texto ou tabelas.

Um exemplo de Linguagem Visual de Programagao
bastante difundido e desenvolvido é a linguagem LabVIEW.
Inicialmente desenvolvida pela empresa norte-americana

National Instruments>3

para a instrumentacdo de experimentos
cientificos, a linguagem foi portada para outras funcgdes,
notavelmente para o controle dos componentes do Kit de robotica
fornecido pela empresa dinamarquesa Lego, denominado
Mindstorms. Este kit foi proposto como derivacdo de projetos
que foram desenvolvidos em uma parceria entre Seymour Papert
— citado no 19 capitulo — e a Lego, por meio de uma variagdo da
linguagem educacional de programacao Logo.

Outro exemplo, relacionado a um contexto artistico,
especificamente performatico e musical, ¢ o MAX/MSP, que
consiste em um sofisticado sistema de programagao e controle
de automacdo de processos, similar em abrangéncia ao
LabVIEW, mas melhor desenvolvido para o monitoramento
e controle de processos de interagdo homem-maquina. Esse
sistema foi desenvolvido por outra empresa norte-americana,
Cyncling 74, a partir de meados da década de 1980, dedicado
aos computadores baseados em GUI da época como o
Macintosh e o NeXT. Inicialmente, o sistema foi desenvolvido
para o controle de sistemas de sintese de som para o instituto
francés de pesquisas musicais [Institut de Recherche et
Coordination Acoustique/Musique (IRCAM).54 Atualmente,
0o MAX/MSP ¢ usado em mutissimas aplicacdes em arte,
multimidia, interatividade e também aplicagdes comerciais,
como controle de maquinas de venda.>d

Acreditamos que as linguagens visuais de programacgao
indiquem uma das mais provaveis tendéncias quanto a
banalizagdo da pratica da programacdo de computadores. O
aspecto da acessibilidade educacional de outras linguagens de
programacdo, como o Basic ¢ o Smalltalk, que surgiram como
linguagens experimentais e converteram-se em linguagens de
uso proﬁssional,56 demonstram a tendéncia de um aparato
produtivo que surge como facilitador para a compreensdo
didatica de um processo e torna-se ferramenta arraigada para o
lido com aquele processo.

Acreditamos que, possivelmente, de uma nova e potente

linguagem para a cultura de projeto. Uma que possa lidar
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53. Site oficial mantido pela empresa National
Instruments: http://www.ni.com/labview/
whatis/

54. Site oficial da Cyncling *74: http://www.
cycling74.com/

55. No curriculo da graduagdo em Design de
Interfaces, do Centro Universitario Senac, é
utilizado o MAX/MSP como linguagem de
programacao visual para o desenvolvimento
de projetos de interatividade.

56. Especialmente, a Basic, que surge na
década de 1960 como linguagem para fins
especificamente educacionais, ¢ ¢ hoje
utilizada no ambiente corporativo.
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com as entidades complexas em diversos niveis de abstragdo,
complexidade, e representabilidade. Pode-se modelar entidades
em graus de abstragdo muito simples ou muitissimos compostos
— via a modularidade dos componentes e da composi¢iao de
graus de abstracdo. E pode-se trabalhar em gradacdes de
representacdo: pode-se encarar uma entidade com estritamente
concreta, como algo em si (o texto na tela de um computador),
ou como representagdo de outra coisa (a que o texto se refere).
No caso das linguagens visuais de programacdo, trata-se
de uma gradacgdo: desde a representacdo de um processo de
controle de instrumentos em um laboratério, até a compreensao
daquele diagrama como participante em um complexo de outros
diagramas concretos que adernam fluxos de naturezas diversas

mas interconectadas.

2.5.4.4 Escalas de complexidade

Em “Niveis de Abstragdo”, levantamos a possibilidade de
se manipular modelos e representagdes relativamente a “escalas
de complexidade”. Neste momento, esperamos que tenha
ficado claro o porque falamos de “escalas de complexidade”
como algo independente da escala “grafica” que, em geral,
faz referéncia ao tamanho concreto do objeto de projeto. O
Arranjo topolégico nos permite reconhecer a complexidade de
uma entidade diretamente, independentemente de sua escala
fisica — o proprio numero de conexdes e entidades conectadas
demonstra a complexidade. Fica claro que “abstrair”, ou subir
um nivel de abstracdo, envolvera ocultar certas conexdes e
expor outras. Este ¢ o conceito de “escalas de complexidade”:
se apresentarmos fodas as conexoes e entidades existentes em
um projeto, estaremos na escala maxima de complexidade, e
apresentarmos apenas 0s principais elementos de um projeto,
e suas principais conexoes, estaremos na escala maxima de
abstracdo. Por outro lado, se formos observar em detalhes o
que se passa dentro das caixas-pretas, e ainda mais, descendo
ao contetdo de cada nivel de abstracdo até chegar no menor
elemento descrito em um projeto, assim como suas conexoes
imediatas, estaremos na menor escala de complexidade; ao
mesmo tempo, essa apresentacdo as entidades de projeto
minimas e suas conexoOes diretas, também € a menor escala
de abstragdo possivel. Por outro lado, podemos combinar os
quatro polos: méxima e minima abstracdo, ¢ maxima e minima
complexidade. Com o mdaximo de complexidade e o minimo
de abstragdo, teremos uma colecdo gigantesca de entidades e
conexdes apresentadas, expondo desde o menor objeto possivel
até a estrutura inteira descrita com todas as conexdes possiveis.
Se colocarmos o minimo de complexidade ¢ o mdximo de

abstragdo vermos as entidades como descritas em seu menor
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Figura - Janela de programagao do sistema Lab-
view dedicado ao kit de robotico Mindstorms
da empresa Lego.
(http://electronicdesign.com/Articles/Arti-
cleID/16149/161494htm1).



detalhe. Se expusermos o mdximo de complexidade com o
maximo de abstracdo deveremos visualizar todas as entidades
e todas os niveis de abstragdo, que foram descritos no projeto
— compondo um diagrama complexo mas setorizado, que
descreve regides, agrupamentos, afinidades, distancias logicas,
e possibilidades de manipulagéo.

Ao mesmo tempo, consideramos necessario que se
possa definir quais sdo as restrigdes que se expde, como por
exemplo a composi¢do geométrica das entidades. Por outro
lado, podemos considerar que estas, também, sdo niveis de
abstracdo que podem, ou ndo, encontrarem-se expostos. Por
exemplo, podemos descrever um sistema de construcdo civil
pré-fabricado por meio de um diagrama que expde apenas as
conexodes entre as pegas disponiveis; alternativamente, podemos
expor a seqiiéncia obrigatéria de montagem, das fundagdes a
cobertura, em um diagrama de Gannt sobreposto ao diagrama
de montagem; ainda mais, podemos sobrepor a estes dois
as especificacdes geométricas de cada pega, em formato de
desenho técnico ou modelo tridimensional — deste modo cada
peca deixa de ser um né em um grafo conectado, para tornar-
se uma entidade definida geometricamente. No entanto, esta
peca grafica que sobrepde conexdes, seqiiéncias, € propor¢do
geométrica ja nao existe? Nos parece com uma ‘“‘perspectiva
explodida”, com a unica diferenga de que o seqiienciamento
obrigatorio, em geral, ndo fica exposto — como propomos em
nossa variagao.

O que queremos dizer é que a manipulacdo Ldgica de
entidades graficas que partem de seu arranjo topoldgico devem
ser melhor manipuladas como informagdo do que as entidades
graficas que partem da geometria e da escala grafica, tdo
arraigadas as profissdes arquiteto e designer. Mesmo que

Queremos argumentar que ¢ possivel compor-se as
mais diversas formas de representagdo tradicionais — como
o exemplo da perspectiva explodida, acima — por meio desta
manipulagdo loégica de escalas de abstragdo, escalas de
complexidade, sele¢io de informagdes e restrigdes. E como
se cada entidade que se decide fazer representar em um
diagrama alterasse profundamente sua organizacao geral. Desde
a simples visualiza¢do dos principais elementos e suas conexoes
abstraidas, até a apresentacdo completa com todas as restrigdes/
conexdes em posicdo, demonstrando a complexidade concreta
de um projeto complexo.

Ferramentas que sejam capazes de manipular este
nivel enorme de informagdo ainda ndo existem — os programas
de CAD ainda se especializam em niveis de abstragdo muito
baixos, especificamente a determinacao da geometria e conexdes
mecanicas entre as pecas. Por outro lado, no outro extremo da
capacidade de abstragdo, estdo os aplicativos de visualizagdo de
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informacao, de mapeamento e diagramacao de conceitos, que sao
capazes de organizar topologicamente uma miriade de questdes
logicas mas, em geral, ndo capazes de lidar com os niveis de
abstracdo mais baixos, como a geometria e relacdes mecénicas.
Concretamente, o volume de informagdes necessario a uma
especificagdo completa de um sistema complexo deve ser de uma
ordem muito grande. E, certamente, a tarefa de desenvolvimento
de um aplicativo ou ambiente de trabalho que possa lidar com
escalas de complexidade e temporais, ¢ em todas as dimensoes
que levantamos aqui, serd uma que nao ¢, ainda, especificamente
do alcance dos aplicativos do usuario contemporaneos. No
entanto, existem ferramentas que sdo capazes de lidar com
enormes bancos de dados de maneira seletiva, de acordo com
as requisi¢des e necessidades momentaneas do usuario — alguns
sd0 mais automatizados e outros menos. Na extremidade mais
automatizada, existe um aplicativo amplamente utilizado, e

gratuito, S7

que ¢ capaz de manipular o volume de informagdes
que, cremos, estara agenciado por sistemas de visualizagdo
complexa. Este aplicativo chama-se GoogleEarth, e permite
que se visualize a superficie do planeta Terra por meio de
uma interface bastante amigavel. A imagem que visualizamos
¢ composta por mosaicos de fotos geradas em orbita, por
satélite. A medida que o usudrio manipula os controles do
aplicativo, e aproxima-se de uma regido especifica do planeta,
o aplicativo requisita a uma central imagens de maior resolucao
que passam a substituir as imagens de menor resolucdo, que
compunham a visualizag¢do total do globo. Ou seja, a medida
que descemos a niveis mais baixos de abstrag@o, e procuramos
detalhes na paisagem na escala da regido urbana, e depois do
bairro e vias publicas, o GoogleEarth apresenta informacoes
mais detalhadas, proporcionalmente a nossa aproximagdo. Este
aplicativo entrecruza as escalas de abstragdo com a escala grafica
de modo extremamente sofisticado — e mantém o volume total de
entidades que oneram a cogni¢do em uma média constante, desde
a visualizagdo do detalhe na altura da rua, até a visualizagdo do
globo terrestre como um todo.>8

No entanto, ndo ¢ necessario que se faga isso por meio
de computadores, exclusivamente. Pelo contrario, pode-se tratar
o papel como computador, afirma-lo como ferramenta formal que
pode ser manipulada logicamente. Pois, € bastante provavel que, ao
ler a passagem acima, que descreve a operagao e funcionamento do
aplicativo GoogleEarth, o arquiteto experiente tenha reconhecido
exatamente o que faz em sua atividade diaria: quando € necessario
maior detalhamento, utiliza-se uma escala grafica mais precisa,
cuja precisdo ¢ atingida por meio de pecas graficas que contém
mais detalhes. Nao obstante, ¢ mais provavel que o arquiteto
tenha a tendéncia de manipular esses dados graficos sempre de

maneira geométrica, envolvendo a manipulagdo de entidades
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57. Em sua distribuigdo entry-level.
58. Site do aplicativo, que possibilita o

download e instalagdo: http://earth.google.
com/

Figura - Aplictivo de visualizagdo de informa-
¢oes geograficas GoogleEarth (). Vista da Terra
sobre a América do Sul (alto), Regido Metro-
politana de Sdo Paulo, a mesma regido vista da
Serra do Mar, Nova York vista com informagao
tridimensional sobre as edifica¢des (baixo).



proporcionais a escala grafica. Tudo se passa como se o arquiteto
e o designer industrial ndo pudessem abandonar as conexoes
logicas que estabelecem a especificagdo geométrica do objeto
considerado — efetivamente, a maior parte do curriculo de ensino
de design e arquitetura que lida com a representacao grafica lida
com exatamente estas restrigdes geométricas; € sua representagdo
que configura o desenho de observagdo (com as restrigdes
manipuladas de maneira paraformal), ou o desenho técnico (em
que as restrigdes podem mesmo servir como referéncia direta a
construcdo ou execugdo da pega em questdo).

O suporte Papel, dada sua onipresenca no mundo
contemporaneo, esta fartamente disponivel e fornece um anteparo
visual que se comunica diretamente com a bidimensionalidade
da retina.>? Essa bidimensionalidade permite a utilizagdo do
papel como suporte generalizado. Ele pode, desse modo, ser
apropriado pelas técnicas topologicas e de conexdo geométrica
que vinhamos cogitando, desde “Niveis de Abstracao”. O meta-
objeto ¢ representagdo, mas também ¢ concretude. O que ele
¢ também impde uma série de direcionamentos e biases. Ele
também ocupa espacgo e participa do espago, assim como do
ambiente ¢ da percep¢do. Ele ¢ um objeto de trabalho, ali se
refletem as intengdes e racionalizagdes, as expectativas formais-
estéticas, assim como as descobertas constantes do projetista/
criador/propositor. Assim como as limitagdes tecnologicas e
cognitivas. Quaisquer meios de representagdo e/ou expressao,
“suportes”, podem ser anteparos concretos do meta-objeto.
Mas qual suporte pode dar mais viabilidade as constantes
reavaliagdes do projetista? Qualquer composicdo que se faga
envolve sempre limitagdes. Quer elas sejam de ordem cognitiva,

ideologica, tecnoldgica, de automacao.
2.5.4.5 Topologia, Modelo e Realidade

Haveriam dois grandes grupos de pecas gréaficas.
Primeiramente, haveriam as pecas que sdo voltadas a atividade
de “apresentacdo”, a clientes, colegas, ao publico — sdo pegas
finalizadas, cujo maior mérito € o de conseguir demonstrar o que
se deseja fabricar ou construir de maneira acessivel ao leigo, ou
ao colega de projeto. Por outro lado, haveriam as pecas graficas
que devem ser consideradas, em si, como mdquinas — sdo pecas
graficas que estdo operacionalmente envolvidas no processo de
projeto. No procedimento de projeto, a maioria das pegas posta
em uso ¢ composta por sub-componentes de uma maquina de
projeto, o Meta-Espago sobre o qual vinhamos discorrendo em
“Niveis de Abstracdo”.

Essadimensao operacional do desenho e darepresentacao
grafica os coloca em fric¢do direta com a concretude de conexdes

que conduzirdo a uma realidade fabricada.
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59. Mesmo que nossa visao seja esteoroscopica,
com a composi¢do das imagens de ambos
os olhos, essa ¢ uma aproximagdo que
se compde. Nao por acaso, a onipresenca
das representacdes tridimensionais e
sua disseminagdo — nds reconhecemos a
tridimensionalidade indireta que se projeta
sobre o plano e se imprime, ou se desenha
sobre o papel.
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Ilustrag@o: Paradoxo do Homunculo. Se cada
sistema de controle ¢ um modelo funcional
da escala de abstragdo anterior, quando
deve-se parar a sucessdo? Ashby nos diz
que a isomorfia entre modelo e realidade
controla ¢ o suficiente. (Shepard, Roger
N. Mind Sights : Original Visual Illusions,
Ambiguities, and Other Anomalies,)



Consideramos que qualquer projeto consista em modelos
conectados entre si. A realidade do projeto, seu Meta-espago

estaria sempre imbricada a realidade de “implementagﬁo”.60

E a concepgdo tradicional de projeto que vé estes modelos
conectados de maneira assimétrica, com explicito privilégio
a realidade do desenho e da representacdo abstrata, ¢ em
detrimento do inverso: quando a realidade implementada indica
os movimentos de projeto.

Diagramas podem ser tratados como modelos ativos,
que podem operar como sistemas de controle. Os agregados
de diagramas concretamente adernam fluxos de informacao
e conectam-se a sistemas de controle do ambiente — fluxo de
pessoas, automoveis, enfim trafego, e também sistemas de
seguranc¢a, monitoramento, automagao de processos cotidianos.
Onde podemos fazer passar a fronteira que delimita representagao
e realidade?

Durante nossa pesquisa auspiciada pelo Senac, pudemos
problematizar a questdo da auséncia de diferenca entre prototipo
e produto final no caso de projetos de software.01 Tsso se deve
porque nao existe diferenca de suporte para o software entre as
etapas de desenvolvimento e de distribui¢do: o computador é o
mesmo dispositivo em que se programa o software e em que o
programa sera “rodado”, em sua aplicagdo final.

No entanto, acreditamos que seja possivel generalizar essa
colocagdo quanto a0 ambiente urbano futuro. Obviamente, isso seria
absurdo se considerarmos o ambiente urbano como ele € construido
hoje: as etapas de projeto sdo claramente distintas — os meios de
producdo de um projeto (prancheta, CAD) sdo claramente distintos
dos meios de produgdo das entidades concretas que ocupam o espago
urbano. Além disso, o usufruto desse equipamento, quer seja uma
peca de mobiliario ou um edificio habitacional, ocorre de maneira
estanque em relagdo ao projetista.

No entanto, a tendéncia de que o ambiente seja
convertido em uma variagdo do Software, que ele se mobilize,
¢ absolutamente real. Existem, pelo menos, duas possibilidades
pelas quais isso possa acontecer: (1) Pela “realidade aumentada
generalizada”; neste caso, as aplicagdes em realidade aumentada
tornam-se tdo comuns que, em algum futuro, comegam a ser
indistinguiveis do que denominamos ‘“ambiente urbano” —
neste caso, a auséncia dos servicos de R.A. seria considerada
um colapso generalizado do ambiente urbano, assim como sua
presenga seria tomada como algo “natural”. No caso da “R.A.
generalizada”, a conformagdo do ambiente urbano, enquanto
espaco materialmente construido, ndo se alteraria radicalmente.
Mas o que veriamos ou experimentariamos como “realidade”
poderia se reconformar como se altera um progralma.62 2) a
segunda possibilidade pode parecer ainda mais assombrosa:

alguns autores, combinando elementos da nanotecnologia e de
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60. A Implementagdo, termo corriqueiro em
programacao e em gestdo de sistemas, pode
ser compreendida como a constru¢do do
edificio, ou o estabelecimento de uma linha
de montagem em design industrial.

61. Vassdo, 2006.

62. O escritor de ficcdo cientifica Karl
Schroeder  trabalha  freqlientemente
sobre esse tema: a presenga generalizada
da Realidade Aumentada e seu papel
fundamental na constitui¢do do que seus
personagens chamam de “realidade”. Em
livros como Lady of Mazes (2005), Ventus
(2000) e Permanence (2002), variagdes
da constituicdo ¢ funcionamento dos
servicos de R.A. causam toda sorte de
desorientagdo, chegando a ser fatal para
alguns personagens.



meta-materiais cogitam um futuro em que a propria matéria
a nossa volta torna-se dotada de poderes de processamento
e capacidade de conformar-se de acordo com o desejo dos
63

usuarios®- — ou entdo, as fung¢des sociais impostas, a disciplina,
ao controle estrito, & coer¢cdo, ao enclausuramento, etc. Alguns
consideram que essas duas variacbes sao a acep¢do mais
avangada do termo Computagdo Ubiqua.

Mas, acreditamos que seja possivel avangar essa
generalizagdo mesmo em um contexto tecnologico muito mais
simples. Como levantamos em “2.3.2.3 Meta-Espaco ¢ Meta-
Objeto”, os circuitos de projeto que ndo se resumem ao simples
“projeto-execucdo” mas desenvolvem-se em circuitos com
mais oscilagdes, como o projeto que conta com avaliagdo pos-
ocupagdo, ja envolvem o Modelo como parte integral da realidade
construida, em um meta-espaco no qual a coisa construida £ o
modelo convivem, interligados por complexos e dinamicos
movimentos de realizacio ¢ alteracgao.

Acreditamos que a interconexdo entre modelo e
realidade é uma possibilidade que € tdo mais viavel quanto mais
as ferramentas aqui descritas como proprias do Metadesign
— Niveis de Abstracdo, Projeto Procedimental, Emergéncia
e, especialmente, Diagramas e Topologia — sejam postos em
operacdo. Essas abordagens poderiam contribuir para: expor
0s processos complexos que se desenvolvem no meio urbano,
e envolvem a tecnologia digital crescentemente disponivel;
reconhecer processos dotados de propriedades emergentes, assim
como a possibilidade de intervir em tais processos; visualizar
os processos como modelos imersos em uma realidade, assim
compreender a inseparabilidade da realidade e dos modelos.

O que vemos, hoje, ¢ uma frutifera proliferacdo de
meios de representacdo topologico-diagramatica de processos
complexos e, por outro lado, uma série de programacao de
entidades complexas — a primeira torna acessivel um universo
de processos que estaria “lacrada” em sua complexidade, a
segunda permite a a¢do sobre essa complexidade. Esse contexto

mostra sinais de ampliar a conjun¢do da cognigdo e a agdo.

201

63. Materiais “inteligentes”, construidos
de maneira muito sofisticada — desde
tecidos que incluem circuitos eletronicos
ou computadores, até pecas que possuem
“memoria”, e podem assumir formas
variadas de acordo com estimulos elétricos.
(Baker, et al, 2006; Gersehenfeld, 2005.)



3 Limites do Metadesign e a Possibilidade da Arquitetura Livre

Vimos que o Metadesign permite a banalizagdo dos processos
de formaliza¢do. Que ele procura tornar acessiveis conceitos como
modularizagdo, niveis de abstracdo, niveis de complexidade, niveis
de formalizag@o, e a propria formalizagdo em si.

Vimos também que o Metadesign envolve os “meta-
movimentos” de projeto, envolve o projeto dos processos, e
ndo apenas produtos em especifico. ldentificamos as técnicas
de projeto de sistemas que podem ser Gteis a uma nog¢do nao
especifica de projeto: programagdo como especificacdo de
procedimentos e ordenamento de um ecossistema, criacdo de
ontologias e estruturas de meta-dados, taxonomias, diagramas,
topologia e visualizacdo de complexidade.

O Metadesign procura ater-se ao rigor informacional,
uma disciplina que projeta processos. Processos, estes, que
podem ser considerados maquinas que convertem entidades
formalizadas em um sistema em entidades formalizadas em
outros sistemas.! Esta caracteristica apenas salienta o aspecto
instrumental do Metadesign. Como diria Virilio: o metadesign
de nossas vidas a partir de uma cognicéo disciplinar.2

Nada impede que o Metadesign procure por um modo
de atuacdo que fuja dessa formalizagdo, e por conseguinte,
desse aspecto instrumental. No entanto, cremos que tal fuga
induz a outro campo, inerentemente e historicamente distinto
da formalizacdo. Enquanto o Design nasce como ferramenta
da industria — a qual podemos descrever resumidamente como
a formalizagdo da produgdo do cotidiano —, a Arquitetura,
enquanto heranga histérica de uma pratica projetual, seria um
modo palra-formal3 de produgdo desse cotidiano. E bom ter
em mente que a arquitetura € uma pratica projetual que pode
ser considerada “genérica”, no sentido que ndo se restringe
a edificagdes, ou mesmo a nogdo mais coerente de projeto
de edificagdo, paisagem ou ambiente urbano; como veremos
adiante, ela alude a uma multiddo de processos projetuais em
que a questdo da complexidade e da precisdo se coloca.

Poderiamos denominar esse outro procedimento projetual
como “meta-arquitetura”, uma disciplina que procuraria estratos
de complexidade superior em relagdo a estratos de menor
complexidade, como o equivalente arquitetdnico do Metadesign.
Mas, ai, retornariamos a instrumentalidade. Rigorosamente,
a meta-arquitetura, assim como o Metadesign, tenderia
rapidamente a converter-se na formalizagdo da arquitetura, e
podemos identificar as diversas tentativas de uma “arquitetura
cientifica” (Frei Otto, Buckminster Fuller, Yona Friedman,
Nicholas Habraken, dentre outros)4 com essa tendéncia.

Nao, uma disciplina que fosse capaz de beber nesse

movimento de formalizagdo, meta-formalizagdo e para-
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1. Exigindo o ancoramento do sistema a um
campo de entidades — ou seja, que estas
entidades sejam formalizadas. Como vimos
formalizar é ancorar o sistema auma entidade
concreta que passa a ser representada, aquilo
que se denomina semdntica em lingiiistica.

2. Virilio, Paul. A Arte do Motor. Sado Paulo,
Estacdo Liberdade, 1996. Edic¢do original
francesa de 1993.

3. Veremos mais detalhadamente a
possibilidade da Para-formalidade em
“Arquitetura Livre”. Mas podemos defini-la
como caracteristica das entidades manterem-
se ndo inteiramente formais, em um grau
incompleto de formalizagdo.

4. Vassdo, Caio Adorno. Arquitetura movel:
propostas que colocaram o sedentarismo
em questdo. (dissertacdo para obteng¢do do
grau de Mestre). Faculdade de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo,
2002.



formalizacao seria uma outra arquitetura, uma capaz de lidar com
linhas de fuga, capaz de acompanhar “monstros” sem doma-los
(lidar com entidades concretas sem formaliza-las, sem ancora-las
permanentemente): cremos que o termo poderia ser ““ arquitetura
afetiva”. Mas, mesmo ai, o meio profissional, tanto do design
quanto da arquitetura, ja reserva para o termo “Afeto” ndo a rica
denominagao Deleuziana, mas a pobre banalizacdo de uma emogao
incontornavel — “design emocional”, no 1éxico de Norman.”

Esta seria uma arquitetura liberta da exigéncia por
formalizagdo, ndo comprometida com uma pretensa origem
codificada da realidade — como insistem os fildosofos analiticos,
que tanta influéncia tém sobre a metodologia de projeto
contemporénea. Seria importante que encontre no Corpo o
fulcro de entrada no mundo, de se estar no mundo.

Propomos que o termo “Arquitetura Livre” possa
denominar uma abordagem projetual que desconfia da teleologia
projetual. Uma abordagem que ‘projeta’ entidades, mas ndo
determina a concretude de seu desenvolvimento no meio socio-
cultural. Que aceita que a concretude corpdrea ensina tanto
quanto ¢ moldada, que perceber ¢ agir, e vice-versa, que criar
¢ criar o cotidiano, assim como o éxtase da estética — vivéncia
e fruicdo, em um s6 movimento. Seria também importante
que tal abordagem tratasse a questdo tecnoldgica de maneira
critica e historica, procurando envolver o logos ao techné
a cada movimento de projeto, sem a adogdo dos elementos
tecnologicos como dados estanques pré-determinados — como
aludiu Bonsiepe quanto ao design —, antes da questdo da técnica
e da arte terem sido inseridas em seus nichos posteriores a
Fratura Romdantico-Positivista.

Veremos, a seguir, que o Metadesign impde uma
série de limitacdes a partir de seu rigor formalizador, que ele
trabalha a partir das linguagens e da representacdo. No entanto,
procuraremos indicar que € possivel conceber um processo de
projeto em que esses quesitos ndo sdo inescapaveis, mas podem
ser convertidos em ferramentas de um movimento mais amplo
de agenciamento da complexidade.

3.1 Metadesign como etapa de desenvolvimento conceitual

A expansdo do conceito de Metadesign foi, nesta
pesquisa, um dado necessario para o encontro de uma abordagem
de Projeto Livre: a generalizagdo dos meta-movimentos da
criacdo na arquitetura, no design de produtos, no design
grafico, na arquitetura diagramatica e procedural, no projeto por
processos € nao por produtos estanques.

A assuncdo de que o processo de projeto € a dinamizagao
de entidades projetuais frente a campos de informagao,
abordagem que vem se estabelecendo desde a década de 1960
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5. Norman, Donald A. Emotional Design: why
we love (or hate) everyday things. Perseus
Books, 2005.



(Metadesign original),6 € um passo intermediario entre o projeto
como determinag¢do € o projeto como desvelamento para-
formal: a Arquitetura Livre. Esta abordagem que procuramos
delinear procura que essa dinamizagdo escape de esquemas de
abstracdo que t€m por fim a estabilizagdo teleologica do projeto.
Como vimos, o entendimento rigoroso do Metadesign indica um
modo de projeto que cria um estrato de complexidade superior
que domina e estabiliza o estrato de complexidade inferior,
mesmo que esse se deixe mobilizar localmente. Acreditamos
que a liberacdo de esquemas formalizantes pode ser alcancada.
Nos parece coerente que essa liberagdo retome aspectos da
arquitetura e sua pré-formalizagdo ancestral: a capacidade de
problematizar/construir em um Unico movimento — o prototipo/
produto, ou a apropriagao/criagdo, a percep¢ao/agdo, a fruicao/
criacdo integradas.7

Esse movimento de liberagdo ndo seria um aspecto
intrinseco da disciplina do Design. Mas ¢ possivel encontra-lo no
campo semantico que se dedica a Arquitetura. Propomos, mais
adiante, que essa disciplina pode ser repensada de maneira a ndo
se exigir que opere-se como um processo Deterministico. Nao
negamos a potencialidade da teleologia, mas insistiremos que ela

deve estar integrada a variabilidade, a multiplicidade e ao devir.
3.2 Metadesign como disciplina formalizadora

Giaccardi apresenta um panorama do desenvolvimento
do Metadesign como intensamente interligado a emergéncia das
midias digitais. Vemos ali um inventdrio das definicdes mais
recentes do Metadesign. E interessante notar que a autora parece
desconhecer inteiramente o Metadesign como foi proposto por
Van Onck ainda na década de 1960, e sua continuidade como
metodologia de design integrada a processos industriais e de
gestao comercial.8

De Kerckhove define metadesign na modalidade ampla
do design e criacdo em meios digitais.9 E ainda Virilio define o
metadesign como um controle estrito da sociedade a partir de um
aparato cognitivo inteiramente determinado — algo que ja torna-se
viavel em diversas instancias.10 Maturana, como muitos outros,
adota a nogdo de uma plasticidade epistemoldgica que seria
propiciada pelo metadesign.ll Soddu desenvolve o metadesign
como cremos ser sua possibilidade maxima: a criagdo da
forma como geradora de outra forma, ou seja, a criagdo de um
contetido que pode conter e dar vazdo a outro contetido.!2 E a
mesma modalidade ¢ desenvolvida pelo coletivo Lab[au]. 13 ou
seja, ambos confirmam essa instrumentalidade que nos parece
ser inerente ao campo de agdo do Metadesign.

Na abordagem do Center for Lifeling Learning and
Design, o0 Metadesign assume um aspecto do projeto participativo,
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6. Van Onck, 1965.

7. Levantamos essa questdo em nossa
dissertacdo de mestrado (Vassdo, 2002)
mas, ali, ndo caberia seu desenvolvimento
completo.

8. Giaccardi, Elisa. “Metadesign as an
Emergent Design Culture” in Leonardo,
38:2 (August 2005).

9. “1995 essay ‘Networked Art and Virtual
Communities’ [4], Derrick De Kerckhove
defines metadesign as a quality of the new
art forms that were emerging over the Web
in its early years.” (idem, p.4)

10. “In the same period, Paul Virilio expresses
shock at Stelarc’s techno-performances.
In his book The Art of the Motor [6],
published in 1995, Virilio writes that he
fears the advent of a neurological form
of design that is directed to shape our
perceptual and cognitive systems by
information processing, and is further
directed to reorganize the organic according
to a machinic model. He calls the aftermath
of this “technomorphization” of society
‘metadesign.’ [...]”(idem, p.5)

11. “[...Maturana] strongly disproves any
deterministic approach to biological
evolution, and therefore to ‘human design.’
From Maturana’s perspective, metadesign is
seen as a dynamic work of art: it produces
an aesthetic experience of the world
that is intertwined with our social and
technological present. Like art, metadesign
has the potential to open up new relational
dimensions and create a grounding reality in
the course of human history.” (idem, p.5)

12. “[...] Celestino Soddu has addressed
metadesign as the design of an “artificial
DNA” since 1989 [15]. In his work, the
objective is the design of “species of
design”: the designer is the producer of an
“executable idea” (the generative code), and
the consumer is the one who chooses one of
its possible realizations.” (idem, p.8)

13. “Lab[au] has frequently adopted the term
“metadesign” with the objective of setting a
new discipline of information architecture
[17]. For Lab[au], metadesign is about
the setting of codes that allow data to be
organized in spatial and temporal forms,
that is, a design process of higher order.”
(ibidem, p.10)



com a importante diferenca em relacao as iniciativas tradicionais
em projetos participativos de tornar automaticas as funcdes de
mediacdo de projeto que antes eram desempenhadas pelos
projetistas “humanos”.14 Por outro lado, Lazarev confirma que
0 Metadesign ¢ um campo bastante novo e de contornos pouco
definidos. 13

Como resumiu Giaccardi, o Metadesign criaria o
contexto e ndo o conteudo, justamente como se propaga hoje
nos meios do design de interagdo: deve-se propor uma infra-
estrutura que componha o contexto de interagdo. Em certo
sentido, ¢ justamente isso que ¢ a Interface: forma que controla
fluxos. 10
O que se exige como condicao sine qua non para esta
abordagem ¢é que o estatuto da forma seja mantido distinto
do estatuto do conteudo, que os dois ndo possam se misturar.
No entanto, se adotarmos a perspectiva de Mcluhan, forma é
contetido (“o meio é a mensagem”™...), € assim esse estatuto seria,
para que seja coerente a abordagem que Giaccardi promulga,
mantido de maneira forgosa, obrigando a essa pureza entre
contetido e contentor.

Boa parte das iniciativas denominadas como
“Metadesign” envolve a auséncia do “operador humano”, ou,
pelo menos, a diminuicdo sensivel de sua importancia nessa
mediagdo. Isso impde que, efetivamente, se instaure uma
situacdo formalmente mediada: onde e quando poderia ocorrer
a mediagdo para-formal do projetista humano, considerando
e negociando as demandas dos grupos de interesse, ocorre, na
maioria das iniciativas mais rigorosas de Metadesign, a media¢ao
for¢cosamente sintatica e formal inerente ao meio informacional.

Uma abordagem similar, quanto a automacdo do
processo de projeto (projeto do processo de projeto), ja havia sido
proposta como o nome “arquitetura movel” por Yona Friedman,
ainda na década de 1950, com o projeto de espagos de habitacdes
a partir de componentes pré-estabelecidos, o “usuario” deveria
selecionar a combinagao que melhor atendesse a suas demandas.
Outra variag¢do do tema, bastante aparentada a Friedman, e sua
contemporanea, foi a proposta de Nicholas Habraken, com a
defini¢do de estruturas de suporte e preenchimento.

Giaccardi ainda argumenta, que o Metadesign significa
uma mudanga cultural quanto ao design: ele deixaria de ser
“planejamento” para tornar-se “semeadura” (“seeding”).17
Veremos, mais adiante, que essa distingdo do projeto como
determina¢do de um futuro em relacdo a um projeto “aberto”,
disponivel as variabilidades e multiplicidades, ja se levanta no
quadrivio de Lévy. Por enquanto, podemos entender isso a partir dos
elementos inerentes ao processo de projeto e execucdo: o possivel
(plano, planimetria, esquema diretivo) e o real (objeto realizado
a partir deste plano, abstratamente comparavel ao gabarito de
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14. “At the Center for LifeLong Learning
and Design (L3D), however, metadesign
seems to find a conceptual and operational
development that places it in the context
of the current debate in design theory
and methodology. Gerhard Fisher and his
colleagues, particularly in the last few
years [19], have consistently focused on
metadesign. Conceptually, metadesign
represents to them an issue of how to create
new media and environments that allow
users, when needed and desired, to act as
designers and be creative.” (ibidem, p.11)

15. “The specific perspectives of metadesign
are hard to define since it is quite a new
phenomenon. But one can already see an
exceptional vitality in this trend, whether
it remains within the domain of design
or transforms into a phenomenon of
human creativity that has never existed
or been possible before [Lazarev, apud
Giaccardi]” [Yevgeny N. Lazarev, “The Art
of Metadesign,” in Leonardo, Vol. 27, No. 5
(1994), p. 425.1” (idem, p.14)

16. “[...] As such, metadesign deals with the
creation of context rather than content; [...]
(idem, p.3)

17. “Metadesign represents a cultural shift
from design as ‘planning’ to design as
‘seeding.’[...]”(idem, p.15).



origem). E, de maneira similar, mas distinta, na oposi¢ao do atual
ao virtual (dupla mais adequada a nogao de projeto em Metadesign).
Desenvolveremos essa abordagem mais adiante.

A autora conclui que o Metadesign seria um “modo” (e
ndo modelo) de design, na convergéncia da arte e da ciéncia, o
que exigiria um desenvolvimento conceitual mais amplo, ausente
em seu texto. 18

Esse panorama da produgdo projetual e artistica feita

19 ou identificada desta forma, nos

sob a égide do Metadesign,
permite perceber que o campo € inerentemente contraditorio,
envolvendo uma abordagem formalista, que cré que o Metadesign
seja a ampliagdo dos modos instrumentais de determinacdo
da realidade artificial humana; e, por outro lado, existiria uma
abordagem do Metadesign como fuga a essa formalizagdo. No
entanto, essa segunda abordagem nos parece a de um Metadesign
“enfraquecido”, dificilmente justificavel e pouco rigoroso.

No caso deste Metadesign “enfraquecido”, a propria
nocdo de mobilidade — prefixo “meta” — e as meta-referéncias
tao caras a disciplina ficam relegadas a um para-formalismo cujo
sustento conceitual ¢ uma visdo que nem critica essa formalizacao
veementemente nem a supera em fun¢do de uma abordagem
mais ampla que contextualize a forma como caso especial do
ndo-formal.2Y Essa inversdo ¢ uma das condi¢des da presente
pesquisa: considerar que a forma, o codigo, a racionalidade, sdo
entidades que emergem das entidades informais, do mundo ndo
codificado, da intuigdo.

Pudemos perceber que muitos destes autores, como
Maturana e De Kerckhove, adotam uma perspectiva formalista
para negé-la em situagdes oportunas num modo um tanto ad hoc,
sem critérios claros ou que se justifiquem formalmente, ou pelo
menos rigorosamente.

Mas ¢ possivel coletar nesse campo contraditério uma
qualidade interessante. Talvez esteja ai a possibilidade de uma
promiscuidade conceitual benéfica a liberacdo do processo de
projeto. Por outro lado, sob escrutinio conceitual mais atento,
nos parece que essas abordagens se subscrevem a o que
denominamos ‘“ideologia da informagdo”, que seletivamente
formaliza o mundo e o desformaliza, de acordo com aquilo que
pode ser oportuno a uma logica disciplinar pré-estabelecida em
outro estrato (rneta—estrato).21

Mesmo o termo ‘“‘consumidor” ¢ utilizado sem uma
criterizagdo que dé conta de todo o panorama marxista e
sociologico que seja capaz de penetrar além de um oportunismo
de aplicacdo dos métodos propostos em “projetos realistas” e
“voltados para a realidade do mercado”. Esse estatuto “real”
do mercado continua, ali, isento de uma explicitagdo mais
aprofundada ou critica. O mesmo se encontra quanto a palavra
Sistema, ausente ali sua definicdo do ponto de vista formal.
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18. “[...] Metadesign can be seen not only
as a design approach informing a specific
design methodology for the development
of interactive media and environments, but
also as a form of cultural strategy informing
and integrating different domains. Rather
than a new model of design, metadesign
represents a constructive mode of design:
an enhancement of the creative process at
the convergence of ‘art’ and ‘science.’[...]”
(ibidem, p.15)

19. Giaccardi, 2003, pp.144-149.

20. Voltaremos, no proximo capitulo, a essa
questdo, que coloca o formal como caso
especial do nado-formal, o racional como
caso especial do intuitivo, a ciéncia como
caso especial da filosofia, a técnica e a
tecnologia como caso especial da arte, etc.

21. Ver capitulo “Poética e Tecnologia”.



No entanto, quando Giaccardi cita Virilio, ela comete um
engano que chega a questionar a validade de suas colocagdes: no
caso de Virilio e Maturana, esta-se falando do Metadesign como
estrato socio-técnico ou socio-bioldgico a partir do olhar do
filosofo e do cientista. Mas a autora compara tais colocagdes as
de artistas, designers e arquitetos. Nao que tais comparagdes nao
possam ser validas, sugestivas, ou mesmo frutiferas, tanto para
a critica quanto para a proposi¢do. E que ela as compara como
se fossem parte do mesmo processo de criagdo — em Virilio, a
criagdo de uma meta-estrutura de disciplina; em Maturana, fala-
se da conformacao individuagdo dos seres vivos; nos designers
e arquitetos, uma meta-estrutura de automatizagdo de alguns
estratos do projeto.

Enquanto o uso do prefixo meta aparece como um
meio de ampliar e flexibilizar a pratica do projeto em meios
informacionais, em Virilio esse prefixo ¢ utilizado em seu rigor
filosofico, etimoldgico e epistemologico. Ou seja, enquanto um
De Kerckhove ou um representante do Lab(au) utiliza o prefixo
com certa auséncia de rigor ou mesmo amnésia etimologica, um
Virilio obriga-se a escrutinizar o que se quer dizer efetivamente

com Metadesign.
3.3 Metadesign e Controle

Virilio propde o termo Metadesign como uma
sistematizacdo da sociedade pela tecnologia, enquanto a maioria
dos outros citados propde o mesmo termo como uma abordagem
criativa estabelecida a partir do artista individual ou de grupos
especificos que se interpdem a meios ja desgastados de criagdo
e proposicdo. Ou seja, o escopo e possibilidade e entendimento
dos termos ndo € o mesmo: Virilio analisa o contexto historico e
tecnoldgico a partir da perspectiva da critica, enquanto os outros
promovem uma postura renovada de projeto descompromissada
com o rigor filosdfico, apesar da sofisticacdo do discurso que
apresentam. Assim, ndo ha comparagdo simples possivel, sem
que se faca essa prelecdo de ambitos diversos. E se formos
rigorosos na tomada de referéncias, nos parece que o Metadesign
segundo a acepg¢do de Virilio ¢ a mais concretamente aplicavel
e rigorosa do ponto de vista filosofico, mesmo que fagamos a
passagem para o campo do projeto criativo e das artes. Ou seja,
mesmo sob o ponto de vista propositivo, ela nos parece também
a mais adequada, justamente porque procuramos embasar
0 processo propositivo em fundamentos filos6ficos e ndo
estritamente cientificos — no sentido positivista de ci€ncia como
gestora da sociedade por meio da tecnologia. Os propositores,
arquitetos, artistas e designers que procuram definir o campo do
Metadesign parecem mais preocupados em encontrar um termo

que possa denominar o que ja desenvolvem frente ao contexto da
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exacerbacdo tecnoldgica dos tempos recentes, dialogando mais
com a tecno-ciéncia que com a filosofia.

A descoberta e uso que fazem do prefixo sdo oportunos,
pois apontam a estratos de complexidade mais amplos, além
de todo um arcabougo do “senso comum académico” no qual o
prefixo “meta-" ¢ utilizado nas diversas acepgdes que revolvem
em torno de um campo seméntico relacionado ao movimento, ao
fundamento, & formalizacdo, e a abstracdo. E nos parece que a
maioria dos artistas e propositores que utilizam o termo operam
sua criagdo no cerne da funcdo da arte como fruigdo, campo
especializado de experimentagao, ¢ assim subscrevem-se — quer
conscientemente ou nao — a ideologia da informacgao.

22 por mais que

Desta maneira, a perspectiva de Virilio,
parecga pessimista € mesmo apocaliptica (para usar o termo de
Eco), ¢ a mais rigorosa, e por isso mesmo a mais fecunda: a
partir da critica a instrumentalidade inerente ao Metadesign23 ¢

que poderemos fundar a proposta da Arquitetura Livre.
3.4 Metadesign e o Corpo

No entanto, mesmo que a perspectiva de Virilio seja
a mais rigorosa, isso ndo o impede de levantar questdes de tal
maneira que nao seja inteiramente coerente com a propria critica
que faz da instrumentalidade. Em especial, quando analisa a obra
de Stelarc, Virilio desenvolve algumas criticas precisas, mas
também coaduna com uma ideologia que posiciona a ciéncia
biolégica como o modo inexoravel de compreender o corpo.
Cremos que ndo ¢ a imposi¢do do ritmo da maquina (idem,
p.94) que ¢ o problema, ou mesmo que a maquina seja em si
imposta, ou mesmo aquilo que ¢ inerente a 16gica de dominagao
social. Mas, sim, que existe um privilégio social que se impde
em um estrato de complexidade que faz emergir a tecnologia,
a0 mesmo tempo que esse mesmo campo privilegiado da
sociedade se mantém subserviente a essa formalizagdo: a crenga
na sistematica (positivismo) ¢ contemporanea a alienagdo da
estética (romantismo).24 Ou seja, ali mesmo quando se promove
a irredutibilidade do ser (na expressao estética) € que se cria um
campo restrito para sua circulagdo. Ao mesmo tempo, quando os
estados modernos se organizam, emerge a dinamica da disciplina
(Foucault) ancorada sobre o espaco social e geografico—territorio,
cidades e vias de circulacdo, planejadas como maquina. Emerge
o Sistema como modo genérico de compreensao das coisas e do
mundo. Pouco menos de um século depois, emerge efetivamente
a ciéncia do controle (Cibernética, Norbert Wiener) no rastro
daquilo que ja se havia efetivado socio-tecnicamente com o
modernismo e a industrializagao.

O campo social que se vé submetido ao Sistema € o

mesmo que o promove como técnica seletivamente formal
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22. “[...] O META-DESIGN dos costumes e
dos comportamentos sociais pos-industriais
toma o lugar do DESIGN das formas
do objeto da era industrial. [...]” Virilio,
Paul. A Arte do Motor. Sao Paulo, Estacao
Liberdade, 1996.p.92-93.

23. “Nao se pode descrever melhor o estado
dos lugares de nossa pés-modernidade onde
superexcitantes sdo o prolongamento de
uma sedentaridade metropolitana em vias
de generalizacdo acelerada, notadamente
gragas a essa teleagdo que substitui
doravante a agdo imediata... A inércia, a
passividade do homem poés-moderno exige
um acréscimo de excitacdo, ndo somente
através das praticas esportivas abertamente
desnaturalizadas, mas também no caso de
atividades cotidianas em que a emancipagao
corporal devida as técnicas da teleagcdo em
tempo real liquida as necessidades tanto do
rigor fisico quanto de esfor¢co muscular.”
(idem, p.93)

24. Como argumentaremos no proximo
capitulo.



e informal, de acordo com a necessidade de ancoramentos
que viabilizem a cogni¢do disciplinar. De vez em quando, é
necessario afrouxar as amarras para perceber onde e como deve
ser posicionado o arreio de maneira a fornecer mais controle, ou
mesmo perpetud-lo.

Ou seja, existe um certo privilégio de operagdo dessas
flexibilizagdes: tanto no campo das artes — no qual se encontram
os signos do Qutro e da inovagdo —, como na gestdo — onde a
flexibilizagdo se impde por meio do imperativo da produtividade.
Esse privilégio ¢ disponibilizado para aqueles que créem que o
Sistema, em si, seja a realidade, e portanto merece total atengdo
e sangdo para sua manutencgdo. O toque de génio da Teoria da
Informagdo foi identificar-se com o transcendente e o eterno,
convertendo-a em unica categoria, capaz de conter qualquer
outra — das aristotélicas as kantianas — via a codificagdo e a
virtualizacao.

Que o externo, o outro, a realidade sejam completamente
alheios a informagdo e que essa é um arranjo especifico e
fenomenal dessa mesma realidade — que se dobra sobre si
mesma, anconrando partes de si em representagdes feitas da
mesma carne — ¢ um dado que mantém-se a parte, via a dita
ideologia da informacgado.

Tanto Stelarc como Virilio se enganam quanto a
plasticidade do corpo: ela ndo se inicia com os delirios estético-
poéticos de Stelarc ou, como ambos preconizam, com a ascensao
das micro-tecnologias e de uma pretensa necessidade de um corpo
“pan—planetério”,25 mas ela ¢ um dado da existéncia humana.
A idéia de individualidade prova-se ilusdria, ou pelo menos
instavel (a partir de Bateson, Deleuze e Guattari), assim como a
idéia do corpo fisiologico ¢ estabilizada pela ciéncia biologica,
e ndo pode ser tornada fulcro ontoldgico e epistemologico do
corpo.26 A questdo da superagdo do corpo promulgada por
Stelarc, e abominada por Virilio, ndo se funda na contradi¢ao
da sensibilidade a ciéncia, mas sim na glorificagdo desta. E o
critério da ciéncia formalista ¢ baseada na ascensdo da categoria
informagdo que funda a inovacdo de Stelarc. Ambos, o filésofo
e o artista, créem no mesmo anteparo epistémico: o corpo
fisiologico — como determinado pela medicina e pela biologia
— deve ser superado ou ndo.

E ai que clamamos a um corpo pré-fisiologico, anterior
a denominagdo da ciéncia. E esse o “corpo que somos”, como
diria Merleau-Ponty, e ndo o corpo da determinagdo sistémica e
mensuracao médica. A precedéncia dessa corporeidade inalienavel
ndo impede que ela se submeta a uma ideologia que a faz crer
limitada a cognicao construida pela forma, e que as caracteristicas
do corpo segundo essa cognigdo bio-cientifica devem ser mantidas
(Virilio) ou superadas (Stelarc ¢ os Pds-humanistas). Mas o proprio

critério dessa cogni¢do nao ¢ questionado.
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25. Virilio, 1996, pp.98-101.

26. Pudemos discutir essa questdo da
plasticidade do corpo em artigo recentemente
apresentado para a publicacdo do evento
“Corpo e Mediagdo”, organizado por Wilton
Garcia, ainda ndo publicado. Vassdo, Caio
Adorno. “Uma concretude fugidia”, 2007.



Nao proponho que a fisiologia médica seja negada.
Ela ndo é uma mentira, mas também nao é Toda a verdade.
Nao podemos negar que a fisiologia médica seja descartada ou
falseada, até mesmo porque esse corpo inalienavel, pré-cientifico,
jafoimoldado e reconfigurado pela crenga na primazia da ciéncia.
O que ¢ necessario é compreender essa entrada fenoménica do
corpo no mundo: percebemos as coisas, 0 mundo, a realidade e
ndo podemos purifica-los em contetidos da ciéncia Régia sem
que afrontemos o corpo. Nos parece inexoravel que vejamos o
mundo pelo corpo, melhor, operemos no mundo sendo corpo. E
quando a ideologia cientifica purifica o corpo fisioldgico desse
corpo fenoménico que ocorre o problema dessa separacdo que, a
partir dai, pode ser mostrada como choque entre diferentes. Mas,
para Stelarc e Virilio, o corpo ¢ aquele descrito pela fisiologia
cientifica: a saide como “siléncio dos 6rgaos” (como diria o
cirurgido René Leriche, citado por Virilio, p.97), ou seja, sistema
em equilibrio dindmico, em que a dor indica o desequilibrio;
ou entdo saude do saudavel ou vdlido como insuficiente para
a conquista do universo extra-terrestre (em denominagdes
perfeitamente cientificas de Stelarc). De qualquer maneira,
¢ 0 mesmo campo semantico do corpo submetido ao critério
ontoldgico das ciéncias.

Ou seja, Stelarc ndo promove um corpo que se
reconfigure a partir de experiéncias concretas, mas sim um que
alcance o cenario visualizado pela ideologia cientifica (fic¢do
cientifica). Nao que rechacemos as possibilidades futuras de
viagens inter-plenatérias ou variacdes sobre este tema, mas
que, em tais circunstincias, as alteracdes do corpo ocorrerdo
de maneira concretamente arraigada a situagdo, sob pena de
maltratar, mutilar ou matar. No entanto, o medo de Virilio é um
que também advém da ideologia cientifica: a nano-tecnologia ¢é
ainda hoje apenas uma promessa (catorze anos passados de Arte
do Motor). E essa promessa passa por constantes remodelagens,
sendo as ultimas consistindo em aproximagdes dela a biologia
molecular, na utiliza¢do de um léxico molecular ja existente,27
0 que nao impede que os 6culos da ciéncia, e seu primado na
sistémica, funcionem ali mesmo, domando a natureza para
que se comporte como tecnologia em nivel molecular. Para
tanto, vemos sempre o mesmo tema: niveis de abstracdo e
modularizacdo, com itens microscopicos sustentando itens em
escalas superiores de complexidade. Um Metadesign da vida em
nivel molecular, disciplinando as moléculas da bioquimica para
que desempenhem tarefas inteiramente novas.

O exemplo que Stelarc apresenta, e reproduzido por
Virilio, do corpo dotado de uma camada de células de fotossintese
¢ particularmente interessante: nao existe motivo cientificamente
conhecido para que se negue veementemente a possibilidade
dos corpos animais facam fotossintese. No entanto, ndo ha
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27. Goodsell, David S. Bionanotechnology:
Lessons from Nature. Wiley-Liss, 2004.



conhecimento disso na natureza; apenas da sintese de certas
vitaminas a partir da captagdo de radiagdo ultra-violeta através
da pele. Existe algum motivo intrinseco a realidade material que
impeca tal fendmeno? Nao ha conhecimento dele. Isso, portanto,
abre a possibilidade da proposta de tal “maravilha”. Mas ¢
importante frisar a proposta de Stelarc ndo ¢ ciéncia no sentido
estrito que se propoe segundo a dita ciéncia Régia. O que se faz
ali, na proposta de Stelarc ¢ inteiramente ndo-cientifico, pois
especula uma possibilidade a partir de limites cientificos, ou da
auséncia deles, e ndo produz teoria e a valida/questiona por meio
de experimentacdo e normatiza¢do. Mas isso lhe ¢ permitido,
afinal de contas, e coerentemente, ele € um artista. No entanto,
ndo podemos deixar de notar que toda essa auséncia de rigor
cientifico, essa flexibilizagdo, coroa todo um discurso embasado
na ciéncia Régia, em postulados ou comprovagdes de origem na
ciéncia normatizada e oficializada. Opera-se isso justamente para
permitir igualar a auséncia da impossibilidade (da fotossintese em
animais) a realidade imediata (da experiéncia estética). Ou seja,
opera-se uma flexibiliza¢do dos graus de formalizagdo de acordo
com a oportunidade criativa a mao. Muito interessante e fecundo,
mas restrito a0 campo socio-produtivo (neste caso, ainda a arte
como fruicdo estética) que confirma a ideologia reinante.

Tais especulagdes sdo extremamente interessantes
e validas enquanto expressdo estética. Por outro lado, essa
restricao social que se impde a arte nao se aplica a bibliografia de
origem no campo social da produgdo cientifica, mas que opera,
por vezes, o mesmo modo de especulagdo. Propostas por mentes
reconhecidas no meio cientifico (Moravec e Kurzweil), tdo
especulativas quanto as de Stelarc, sdo tratadas como sinénimos
de realidade vindoura.28

Al vemos a ideologia da informacdo em operacdo: o
rigor cientifico, tdo frio e distante, se aquece e flexibiliza para
abarcar as inovagdes conceituais que confirmam a alienagdo
do corpo pelo proprio corpo. A perfeita transportabilidade da
informacdo indica que o corpo esta obsoleto, pois ¢ mortal, fragil
e de dificil transporte. Problemas logicos fundamentais para tais
propostas sdo seletivamente evitados. A exemplo do paradoxo
do teletransporte: no conto Think Like a Dinosaur,29 que
adota ponto-a-ponto as especulagoes de Moravec e Kurzweil,
a premissa do processo € que a personagem teletransportada
¢ efetivamente duplicada, uma copia ¢ feita no seu destino e
o corpo original é destruido. No conto, um problema ocorre
com o processo ¢ o corpo original ndo ¢ destruido, passando
a existirem duas personagens idénticas em locais diferentes.
Em uma solu¢do Deus Ex Machina, o autor nos diz que os
“dinossauros” do conto (os alienigenas que presenteiam a Terra
com essa tecnologia) devem matar a copia que ficou, sob pena
de gerar um desequilibrio cosmico de proporgdes épicas. Ou
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28. No meio académico da “Cibercultura”
pudemos presenciar longos debates a respeito
da “inexoravel” conversdo da humanidade
em seres baseados em silicio. Ou entdo
variagdes sobre o tema “transferéncia
da mente para suporte computacional”.
Propostas similares foram promulgadas por
Hans Moravec e Ray Kurzweill. (Moravec,
Hans. Mind Children: The Future of Robot
and Human Intelligence. Harvard University
Press, 1990. e Kurzweil, Ray. The Age
of Spiritual Machines: When Computers
Exceed Human Intelligence. Penguin,
2000.)

29. Kelly, James Patrick. In The Hard SF
Renaissance. New York, Orb, 2002. Essa
coletdnea de contos de ficg¢do-cientifica do
género especifico “Hard SF” (caracterizado
pela utilizacdo precisa de conceitos
cientificos) esta repleta de alusdes a realidade
idealizada por Moravec ¢ Kurzweil.



seja, na auséncia de uma explicag@o racional para um paradoxo
6bvio ¢ mesmo banal (o “teletransporte” envolve a cdpia do
corpo, nao o transporte do corpo), a ideologia da informagdo
fabrica principios universais, para que a premissa do corpo como
circunstancial seja mantida. Neste caso, falamos de uma obra
assumidamente de fic¢do-cientifica, mas algo ndo muito distante
disso se passa no discurso de Moravec e Kurzweil: tais cientistas
postulam que a taxa de complexificagdo da tecno-ciéncia sera
constante até 2030, quando surgirdo modelos adequados para a
abstragdo completa e perfeita dos processos pensamentais, de
maneira a torna-los transferiveis para suportes menos frageis
que o corpo humano. O corpo como suporte ¢ um tema preferido
da futurologia proferida por cientistas do mais alto calibre.

Quanto a Maturana, que seria outro nao-proponente (nao-
artista, ndo-arquiteto, ndo-designer) que adota o termo Metadesign,
ele utiliza o termo para denominar a capacidade inerente de
sistemas vivos em comporem-se ¢ individuar-se sobre o ambiente
e atingirem a homeostase, denominada por ele e por Varela como
“Auto-Poiése” — a capacidade dos sistemas vivos de se recriarem
mantendo-se individualizados frente ao ambiente. Maturana, um
bidlogo, constréi sua no¢do de corpo como subdivisdo de um
sistema maior, tornando-se um subsistema relacionado a esse que
o supera. Aqui, o Metadesign seria a capacidade do ser individual
contemplar a si e compor sua existéncia, selecionando meios, € no
caso humano, técnicas adequadas e oportunas de sobrevivéncia
(Maturana, 1998). Ou seja, nos parece que em Maturana, como
em tantos outros pensadores dos Sistemas, mantém-se pairando
nos diversos discursos a presenca de uma entidade que pondera
sobre seu instrumento, quer ele seja o corpo ou o subsistema vivo
de Maturana e Varela. Nao ¢ dificil identificar tal entidade com o
Espirito. E, se ndo € nossa preocupagdo negar a espiritualidade,
certamente ela é incompativel com a perspectiva cientifica que
abole o misticismo ancestral. Ou seja, mais uma vez vemos
uma alianca tacita entre ciéncia hiper-formal e uma certa dose
de hipo-formalismo — Maturana mantém nas prelecdes de logica
e relacionismo o primado de uma escolha liberta de limites
materiais (sdo as “relacdes” que definem a forma, e ndo as
“estritas entidades materiais”); fuga de um determinismo que o
autor denuncia como ingénuo.so

Giaccardi ja havia oposto Maturana a Virilio, utilizando
o primeiro como quem invalida os argumentos do segundo. Pois,
novamente, a autora opde discursos produzidos em contextos e
em fungdes distintas: Maturana da continuidade peculiar aos
preceitos da cibernética, encontrando no rigor do Metadesign o
meio de perpetuagdo de uma forma viva; ja Virilio denuncia a
instrumentalidade de um processo socio-técnico de dominagao e
disciplina produtiva, sendo o Metadesign a técnica de abstragdo

que permite o controle cognitivo com fins disciplinares.
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30. “I think that the question that we human
beings must face is that of what do we want
to happen to us, not a question of knowledge
or progress.” Maturana. Metadesign:
introduction. 1998. E: “[...]Living systems
are structure determined systems, that is,
they are systems such that all that happens
to them at any instant depends on their
structure (which is how they are made at
that instant). [...]” Maturana. Metadesign:
part I — conditions of existence. 1998.



3.6 Abstracao e Commoditizacdo

Como vimos anteriormente, uma das maneiras mais
frutiferas de conceituar-se o Metadesign seria como a disciplina
que se ocupa do projeto de processos e nao apenas de produtos
em especifico: os produtos sdo conseqiiéncia do processo
projetado pelo metadesigner.

Mas, ¢ possivel assegurar a mobilidade deste processo?
Ou, mais rigorosamente, ndo deveriamos compreender o
Metadesign como o método projetual que se ocupa em cristalizar
aquilo que seria plastico, movel e adaptavel? Pois ele instaura
um nivel de abstracao superior aos processos iniciais, de maneira
a compreendé-los, mesmo que mantenham sua dinadmica local.

Nos parece que a abordagem de “produzir processos”, os
quais produziriam produtos, estd no cerne do desenvolvimento
epistémico da sociedade global contemporanea: encontrar os
“principios ativos” de uma determinada area de interesse para
a acao comercial envolve o isolamento destes principios e sua
conversdo em entidade registravel e reproduzivel alhures.31

Ou seja, 0 Metadesign envolve domar essa mobilidade
implicita no prefixo meta, que envolveria justamente as linhas
de fuga de Deleuze e Guattari. Mas é essa a acepcdo que
o prefixo assume na miriade de usos em que se procura
pela estabilizagdo, e ndo a mobilidade (meta-filosofia, meta-
matematica, meta-dados, etc.). E justamente quando se torna
necessario que se controle, limite os movimentos, converta-se
um campo originalmente plastico em um campo estavel (mesmo
que dindmico), que se possibilite a acdo racional e linearmente
estruturada, € que os niveis de abstracdo se envolvem em um
esforco de coagulagdo, retencdo de movimento, permitindo a
conversdo de um fluxo em um conjunto de dutos, direcionando
o movimento de pegas, entidades, coisas, enfim, na montagem/
composi¢do de um produto, este ja considerado como estavel
em sua identidade e existéncia.32

A arte que nao circula em um jogo local e global de seu
comércio, seria aquela que recusa a classificacdo, que rebate
os rotulos (“metadados”), que impede que seja transferivel. Ela
se mantém aquém da classificagdo como commodity — que € o
que viabiliza sua entrada no espetaculo midiatico que dela bebe
para se refazer ciclicamente . E, por outro lado, quando a arte
converte-se em modulo reprodutivel, transferivel por meio de sua
formalizacdo, ¢ ali que a arte pode ser comercializada. Ao mesmo
tempo, é uma arte que decifra o fora, o outro, converte o “monstro
em bicho de estimagdo”, como diria Derrida (apud Faucher).33

Mas ¢ justamente essa doma do monstro, sua conversao
em léxico, em linguagem formal e transferivel, aberta a legislagao
e ao campo continuo do espago estriado do capitalismo, que
melhor se definiria como o oficio do metadesigner. Concordo,

31.
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Prencipe, Andrea; Davies, Andrew;
Hobday, Michael. The Business of Systems
Integration. Oxford, Oxford University
Press, 2003.

32. Sako, Mari. “Modularity and Outsourcing:

the nature of co-evolution of product
architecture and organization architecture in
the global automotive industry.” in Prencipe,
Andrea; Davies, Andrew; Hobday, Michael.
The Business of Systems Integration. Oxford,
Oxford University Press, 2003. pp.229-253.

33. “[...] what Derrida would call ‘monstrous

texts’ or what others have dubbed
‘hydrapoetics’ in this Derridean spirit).
It also may prove fecund in concept-
creation [...]” — p. 21(385) Faucher, Kane
X. “Launching the Hydrapolemic: The
Mythological Encounter With Polemic
as Concept” in Janus Head: Journal of
Interdisciplinary Studies in Literature,
Continental Philosophy, Phenomenological
Psychology, and the Arts. disponivel em:
http://www.janushead.org/7-2/Faucher.pdf



entdo com Virilio que diz que o Metadesign engessa 0s
movimentos humanos. Nao porque se fala de um futuro possivel,
mas de um presente inegavel. No entanto, essa realidade
complexa — em que o corpo aprende a domar-se em fungdo de
uma imagem, que a arte funciona como sumplemento da tecno-
ciéncia, recobrindo a semantica da dominagao (industria e cidade
industrial) com a semantica da fruicdo e entretenimento, que
novos estratos de complexidade e abstracdo se instauram para
viabilizar movimentos planetarios em um sistema socio-cultual
estritamente sedentario — permanece negada pela ideologia da
informagdo, a qual postula a universalidade de um conceito (a
informacao) construido de maneira oportuna e de conseqiiéncias
poderosissimas.

A crenca na independéncia relativa entre as partes
(dominios), que Maturana expde, ndo garante um rumo benéfico
ou mesmo liberto. Concretamente, a critica de Virilio quanto a
poténcia dominadora de um Metadesign do cotidiano se embasa
ndo em um determinismo tecnoldgico no sentido de que a
infra-estrutura tecnologica instalada seria o que promove esse
determinismo, mas que 0s grupos sociais que se instalamno ambito
tecnologico subscrevem-se a uma epistemologia que submete a
mobilidade da vida as nogdes de Sistema, Objeto, Informagao,
etc. E essa submissdo que ¢é perniciosa. E ela mesma coloca-se,
de saida, em um movimento determinista: ndo porque Virilio cré
que a tecnologia seja determinista como infra-estrutura, mas que
a ideologia especifica da tecnologia contemporanea cré que seja
possivel determinar o rumo das coisas. Projeto deterministico.

Dai Maturana insistir na importancia da posicao ética
quanto ao Metadesign.34

Giaccardi, Elisa. Principles of Metadesign. processes and
levels of co-creation in the new design space. 2003. Disponivel
em: http://x.i-dat.org/~eg/research/pdf/Giaccardi PhD04.pdf)
No entanto, esse conclame seria um tanto indcuo: a visdo de
Maturana ignora parcialmente, ou mesmo completamente, o
aspecto ndo voluntario das tecnologias e das midias. O autor
vé€, ainda, as midias como instrumentos livremente acessiveis a
qualquer pessoa ou ser social, € ndo como campos perceptivos
previamente agenciados em constante negociagdo social e
ecologica, como insistiriam, de maneiras diversas e apenas
parcialmente concordantes, Mcluhan e Bateson.3> Nos parece
que existe uma sensivel tendéncia a ingenuidade quanto aos
aspectos deterministas tanto da tecnologia — enquanto o que
coagula a percepcdo e a agdo de acordo com determinantes
técnicos (Mcluhan) —, como da ideologia da informagdo — que
cré que a informagdo ndo é um artefato da cultura humana,
mas um dado da propria existéncia genérica, com aspiragdes
de tornar-se A tinica categoria valida. E interessante contrastar
as “ontologia” da Arquitetura da Informagdo, como técnica de
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34. “[...] we use different technologies as
different domains of operational coherences
according to what we want to obtain with our
doings, that is, we use different technologies
according to our preferences or desires
(Maturana, 1997, p. 5, apud Guaccardi,
2003).

35. Bateson, Gregory, 2000.



ordenamento de um campo informacional, e essa “ontologia
da Informag@o” como Unica categoria: a primeira ¢ um arranjo
oportuno, localmente funcional, enquanto a segunda ¢ uma
Categoria no sentido classico.

O que se passa nas prelegdes de Giaccardi, € no
discurso da maioria daqueles que consideramos ligados a o que
denominamos ideologia da informag¢do (mesmo que de maneiras
e em graus diferentes), € que recusam seletivamente assumir que
0 uso da informagdo como Categoria Geral implica em fixar
relagdes e estruturas: informar significa dar forma e, para tanto,
cristalizar relagcdes e entidades em identidades possivelmente
cognosciveis. Se essas cristalizagdes sdo temporarias, ordenadas
de maneira precaria, contidas em um fluxo de significado e
subjetiva¢do mais amplo, as conseqiiéncias da informagdo néo
sdo Categoéricas, mas sim oportunas e operacionais.

Por meio de um discurso sofisticado e muito coerente,
autores como Lev Manovich, Derrick De Kerckhove, entre outros,
consideram que a informacgao seja de algum modo inerentemente
liberadora — tanto no sentido de acesso a informacado, pois
potencializaria a agdo humana em si ¢ no mundo, como no
sentido de que os recentes avangos na tecnologia da informagao
engendrariam um espaco rizomatico (Deleuze e Guattari), o qual
teria relacdo com o modo de vida némade, ¢ a um nomadismo de
conceitos e mobilidades de idéias.

Para que sejam validos, tais conceitos apelam a uma
mobilidade inexistente nas defini¢des originais de informacdo
(Shannon) e controle (Wiener). O termo cyberspace (cunhado
por William Gibson em sua obra de ficcao) encerra, talvez sem
que o autor tivesse consciéncia disso, essa dimensao tolhedora do
cibernético. O prefixo “ciber” advém da palavra Kuber, timoneiro,
em grego. O mesmo radical encontra-se na palavra governo.

Cremos, sim, ser possivel um salto de uma dimensao
controlada(cibernética)aumadimensdocriativalibertadeamarras
conceituais, politicas ou comerciais que submetam o processo
de projeto as demandas da atualizagdo constante da informacao
como Categoria. No entanto o salto entre este estrato formal,
controlado e determinado, a um estrato informal, parcialmente
controlado e até mesmo indeterminado, ainda permanece oculto
ou pouco debatido. Os reclames a rizomaticidade deleuziana
acabam por repetir ditames pouco desenvolvidos no que consta
a inerente limitacdo do paradigma informacional e cibernético.
Ou seja, ndo negamos que seja possivel um salto de um estrato
limitado a um estrato poiético e criativo, que toma a informagao
como ferramenta; mas nos parece que falta rigor quanto as
propostas na bibliografia disponivel que aludem a este salto.

Nos parece que ¢ o incremento da complexidade nas
relagdes, a multiplicacdo das interpretagdes, o choque politico

constante, a flexibilizagdo das relagdes socio-produtivas a partir
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da liberacao deste espaco de choques, que podem vir a promover
uma liberagdo do processo de producdo de um ambiente coletivo
vivencial que seja benéfico a sociedade e aos individuos.

No discurso da ideologia da informagdo, € a
potencializagdo tecnologica, pura e simples, que seria capaz de
suprir o combustivel a esse salto do limitado ao ilimitado. Vemos
ali a aceitagdo do campo da produgao artistica como o fulcro da
produ¢dao como um todo. E o que nos incomoda nisso é que a
concepe¢ao da produgdo artistica vista ali muito pouco difere dos
canones romanticos da fruicdo e da estética, que permanecem
inalterados, mesmo no contexto da arte contemporanea,
participativa, coletiva, livre do génio e do género.36 Mais
concretamente, a arte contemporanea em muito pouco se livra de
sua prisdo estética e procura por enlaces com a sociedade como
um todo; permanece ligada ao “circuito cultural”, e vé-se como
um campo especial de experimentacdo cognitiva. Interessante ¢
notar a proximidade dos debates quanto a arte informacional e
a essa ideologia que promulga a possibilidade da flexibilizagdo
seletiva dos limites inerentes a informacao ¢ a sistémica.

Cremos que ¢ a multiplicagdo das possiveis relagdes
e o mantenimento de portas abertas ao exterior do espaco
informacional que possam concretamente flexibilizar a
informacionalidade.

Mas ¢ importante frisar que acreditamos que essa concreta
e rigorosa flexibilizagdo ndo poderia ser denominada pelo termo
Metadesign. Como vimos, essa ¢ uma disciplina que se faz na
formalizagdo e por meio dela — o Metadesign permite a abertura
de um contexto de Forma e Controle a outro contexto, mais amplo,

o qual preferimos denominar Arquitetura Livre. Adiante.
3.7 Projeto Deterministico e Projeto por Desvelamento

Como vimos nas discussdes que propusemos em
nossa contribuicdo ao Laboratorio de Tecnologia de Design de
Interfaces (LTDI), existiriam duas maneiras de integrar-se a
teleologia no projeto. A primeira seria a mais arraigada e tipica
da acdo projetual — a determinacdo de um futuro desejavel:
estabelece-se um conjunto de procedimentos de fabricacdo e
operacionalizagdo da entidade desejada, e realiza-se tal entidade
com o0 maximo de proximidade entre as especificagcdes de projeto
e objeto realizado. Quando existe uma variacdo entre a entidade
e seu projeto, dizemos que houve um “erro” na execugao.

Propusemos anteriormente uma segunda maneira de
projeto, naquela oportunidade voltado ao universo do design

37 mas cremos que ele pode ser estendido a tipos

de interacao,
muito mais variados de projeto. O projeto por desvelamento nao
procuraria por realizar ponto-a-ponto o objeto cogitado, pelo

menos ndo inteiramente. Ele também nao nega a possibilidade da
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execucdo precisa de entidades. Mas o fodo onde esta inserida essa
entidade — ele mesmo uma entidade, em escala de complexidade
superior — ndo seria, ele proprio, passivel dessa execugdo
deterministica. Como no caso da Vida Artificial: alguns elementos
sdo colocados em interagdo, ¢ o resultado, além de ser dinamico,
ndo € determinado pelo projetista. Pelo contrario, o projetista quer
justamente verificar “o que acontece” quanto coloca o sistema
em movimento. Mas ja pudemos trabalhar com esta conceituacao
mesmo com projetos de produtos mais tradicionais, como o ja
apresentado exemplo do walkman, reconhecendo na dindmica de
apropriacao do produto frente as comunidades usudrias um vetor
de virtualizagdo de uma atualidade (o aparelho em especifico,
inserido na cultura urbana em questilo).?’8

Podemos recorrer, novamente ao quadrivio Virtual/
Atual/Possivel/Real, originalmente elaborado por Deleuze
e Guattari, e banalizado por Lévy. O projeto deterministico
estaria estreitamente ligado ao par Possivel/Real: elabora-se um
projeto (e, neste momento, ndo consideraremos a complexidade
em que ocorre essa elaboragdo), e esse projeto indica uma
entidade Possivel, mas ainda ndo realizada. Ao executar-se e
operacionalizar-se o projeto, a entidade € Realizada. Inclusive, o
projeto e sua execucdo ¢ o exemplo apresentado por Lévy, para
explicitar o par Possivel/Real.3® Por outro lado, o projeto nao-
deterministico estaria ligado ao par Virtual/Atual: elabora-se um
projeto, e ele sera tratado como uma colegao de diregdes, mas nao
determinagdes, de realizacdo. Concretamente, o que se passa, ¢
um desvelamento de uma forma, e ndo sua determinagao. Esse
desvelamento e variavel, e estd aberto a multiplas interpretacdes
no processo de realizacdo. Podemos considerar que na micro-
estrutura desse processo ainda possam ocorrer pares Possiveis/
Reais, em que algumas, ou mesmo todas, as entidades sejam
realizadas de maneira estreitamente determinada pelo projeto.
Mas como um todo, a entidade projetada de maneira ndo-
deterministica se desenvolve alheia a o que espera a equipe de
projeto ou projetista individual.

O proprio Metadesign, como foi atualizado e expandido
por nos, ja incorpora essa possibilidade do ndo-determinismo do
projeto. Principalmente quanto a integracdo de aspectos da Vida
Artificial e da complexidade. Ali, jA se operacionalizaria um
modo de projeto que abraca a variabilidade e a multiplicidade.
Mas, ¢ importante frisar, o Metadesign mantém-se atracado ao
par Possivel/Real, procurando por realiza¢des de especificacdes.
A questdo do desvelamento, do projeto ndo-deterministico, opera-
se ali como fruigdo estética. Essa fruicdo pode ser reconvertida ao
projeto e alterar as condi¢des de realizacdo ndo-deterministica.
Mas, mesmo assim, esta ausente toda uma abordagem que possa
lidar com esse universo estético de maneira que ndo o mantenha
subscrito ao universo da estética ¢ da fruigao.

38. Idem.

39. Lévy, 1998.
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A Arquitetura Livre procuraria por essa indeterminagao
do projeto. Nao seria uma exigéncia que as entidades se
desenvolvem-se de maneira estrita, de acordo com o projeto
estabelecido de inicio. Veremos como isso pode ser ativado no

capitulo seguinte.
3.8 Metadesign e Cultura de Projeto

Neste capitulo, tentamos tratar das dificuldades inerentes
ao Metadesign. Em especial, gostariamos de salientar que muitas
das tentativas mais recentes quanto a elaborar o Metadesign
como um método de projeto, ou como uma abordagem projetual
conseqiiente, acabam por fixar-se nas potencialidades dos
intercambios entre arte, tecnologia digital, e projeto, e ndo tomam
como assuncdo inevitavel que assumir os métodos rigorosos
implicitos no proprio termo Metadesign envolvera enfraquecer
o que chama-se “cultura de projeto”, colocando o design, ou
a postura de projeto como entendida em arquitetura e design,
em um segundo plano, que nods acreditamos ser subalterno a
engenharia de sistemas, as ciéncias exatas, a filosofia analitica, a
tecnologia e sua ideologia subjacente.

Propomos que se v adiante. Concretamente, a propria
abordagem quanto ao Metadesign que alinhavamos no 2° capitulo
estd toda contaminada pela abordagem que apresentaremos no 4°
capitulo — mas, ao propor uma versdo atualizada do Metadesign
no capitulo anterior, procuramos insistir em sua formalizacao,
nas suas poténcias e limitagdes. Comegamos a encontrar outros
pesquisadores e profissionais que adotam o termo Metadesign,
ou similares, como o Meta-Projeto.40 O que pudemos constatar
¢ que o termo meta ¢ tratado de maneira que nao se explicita
a instrumentalidade ali presente, que sua carga formalizadora ¢é
simplesmente ignorada ou tomada tacitamente, como nos parece
ser o caso da maioria dos exemplos citados Giaccardi.

Quando insistimos que o termo Meta tem uma carga
formalizadora, estamos mantendo explicita a etimologia ou,
melhor dizendo, a genealogia da palavra — seu uso historico
envolve a procura por estratos superiores ou inferiores que
sustentem e justifiquem a agdo, a ética, a filosofia, a criacdo.
Mesmo que possamos conceber que, a partir da atitude projetual
do arquiteto, do urbanista, do designer de produtos ou gréfico,
possa-se subverter o termo, conferindo-lhe notavel mobilidade
conceitual — como acabamos por fazer no ultimo capitulo
— acreditamos que é importante nos posicionar frente a uma
cultura global, dominada pela lingua inglesa. E, no inglés,
0 Design ndo esta submetido exclusivamente a atividade do
designer de produtos ou grdfico, e a sua postura contaminada
pela cultura contemporanea, pela estética, pelo tratamento para-

formal aos objetos de projeto; esta, sim, em uso em diversas areas
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40. Dijon de Moraes vem desenvolvendo
uma abordagem quanto ao que chama
“metaprojeto”. Pudemos trocar informagoes
quanto as duas abordagens, mas percebeu-
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procuramos por um Metadesign ligado a
formalizagdo, o metaprojeto de Moraes esta
mais ligado a questdes de uma “pesquisa
constante em design”, como que colocar
o design em um estado de constante
especulacdo quanto as possibilidades
futuras de seu desenvolvimento e aplicagdo
— especificamente em design industrial.
Ementa do curso ministrado no P&D
de 2004: http://www.faap.br/ped2004/
conteudo/dijon_moraes_iframe.htm



diferentes, e apenas uma pequena parcela dessas areas ¢ a do
design como compreendido no universo do desenho industrial.
A bem da verdade, o termo Metadesign pode muito bem aludir a
um campo da engenharia, da ciéncia da computacao, até mesmo
da filosofia analitica.

Quanto a nos procuraremos, no 4° capitulo da tese,
questionar o edificio formal do metadesign, expondo algumas de
suas ideologias implicitas e propor uma outra maneira de lidar-
se com a complexidade que ndo tenda a ser tdo asséptica, a tratar
de objetos de projetos como pegas. Por outro lado, insistiremos
em que o Metadesign ¢ uma das principais ferramentas da
Arquitetura Livre, principalmente o Metadesign contaminado

por um pensamento que veja seus proprios Bias.
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4.1 Precedéncia do Informal

“Science is what we understand well
enough to teach to a computer. Art is

everything else. »1

Donald E. Knuth

Essa frase, atribuida a Donald Knuth,2 sumariza o ponto
de vista de um programador ¢ cientista da computagdo. Mas nao
poderiamos discordar dele. A bem da verdade, essa frase esta conosco
ha muito tempo, e influenciou nossa visao da questao da formalizagao,
e sua alternativa, a percepcao estética e a agdo poética.

A partir de alguns conceitos apropriados da obra de
Merleau-Ponty, Deleuze e Guattari, Innis e Mcluhan, Guy
Debord e do Situacionismo, propomos centrar o processo de
projeto em uma dindmica que agdo e criagdo que nao esteja
centrada na epistemologia cientifica, ou mesmo em alguma linha
filosoéfica especifica. Efetivamente, propomos que o processo de
projeto centre-se em si mesmo. Isso significa que ele ndo partira
de condigdes pré-estabelecidas em regides do conhecimento
ou da agdo sobre o mundo que tenham sido estabelecidas com
carater normativo.

De Merleau-Ponty, tomamos o primado da percepcao
e o Corpo como “fulcro” existencial. De Deleuze e Guattari,
a nocdo de que o noémade ndo € uma exce¢do, ou uma
reminiscéncia de um passado longinquo, ha muito superado.
Ainda destes, um conceito derivado desta primeira noc¢ao: o de
Ciéncia Nomade, um modo de criacdo concreta no mundo. De
Innis e Mcluhan, tomamos o conceito do Bias, € sua influéncia
inerente a realidade — e o desdobramento de Mcluhan quanto as
conseqiiéncias imprevistas de uma tecnologia. De Guy Debord e
dos Situacionistas, tomamos a nocdo da distingdo entre Situacdo
e Espetaculo.

O que conseguimos sumarizar destas propostas foi que o
Informal precede o Formal. Que as idéias, conceitos, propostas,
projetos, ou qualquer entidade que seja formal, rigorosa,
bem acabada, desenvolvida, estabelecida ontologicamente,
¢ uma entidade que deriva-se de um campo informal, mal
resolvido, precario, amplamente incognito, e pouco acessivel
a racionalidade. Concretamente, essa campo informal nao ¢
pautado pelo aleatorio, pelo incompreensivel, pelo insano,
ou descabido. Pelo contrario, ¢ ali que acontece a vida, onde
percebemos as coisas e mundo, de onde partem as entidades
sensoriais e pensamentais vagas e difusas que chamamos de
“intuicdo”, onde faz-se a criagdo.

Efetivamente, a ciéncia contemporanea faz-se com base
em propostas axiomaticas, em geral, incompativeis entre si. Mas
um cientista ¢ ainda capaz de saltar de um campo axiomatico a

outro.3 Cada campo axiomatico ¢ uma area desenvolvida a partir
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1. “Ciéncia ¢ aquilo que compreendemos bem
o suficiente para ensinar a um computador.
Arte ¢ todo o resto.”

2. O criador do MetaFont, sistema que

consideramos um dos melhores, ¢ um dos
mais acabados, exemplos de Metadesign
— sobre o qual falamos na conclusdo de
“2.2.4 Maquinas, Meta-maquinas, Maquinas
Sociais”. Infelizmente, ndo pudemos
encontrar a fonte da referida frase. Alguns
comentarios na Web indicam sua origem na
introdugdo que Knuth escreveu para o livro
“A=B” de Marko Petkovsek, Herbert S.
Wilf, Doron Zeilberger, sobre algoritmos.

3. Como argumentamos em “2.2 Formalizagdo

como ferramenta oportuna”.



da formalizagdo das regras fundamentais daquele campo. No
entanto, como explicar que sejapossivel ocorrer esse salto? Talvez
a questdo que devéssemos fazer é: como ¢ possivel crer que isso
possa ser diferente? Dizemos isso porque existe uma tendéncia
consideravel em colocar a Forma como o dado fundamental a
propria tessitura do Universo. Desde a psicologia cognitiva —
que descreve a mente como um dispositivo de processamento

de informa¢d04

— até a fisica — area do conhecimento em que as
teorias mais recentes consideram o Universo como uma maquina
de estados finitos, possivelmente a definicdo mais ampla do
dispositivo denominado computador5 Tais propostas sao,
sabidamente, muito polémicas, mas isso ndo impede que sejam
muito populares e gozem de muito prestigio exatamente na area
de projetos para a complexidade. Propostas alinhadas com o dito
“P6s-Humanismo” parecem dividir-se em dois campos. Um deles
questiona a heranga do [luminismo, e toda sua carga Humanista
no sentido de solapamento de valores mais complexos e nao
submissos a ideologia Positivista que o superoi. O outro campo
lida com a pretensamente concreta possibilidade de transferéncia
de entidades de um Nivel de Abstragdo para outros contextos, e
o depositem em entidades que possam “desempenhar as mesmas
fungdes” do nivel de abstrag¢do inferior neste outro contexto.
Um exemplo ¢ o que se chama jocosamente de “download da
mente”: se a mente ¢ um processo informacional, ela pode ser
expressa em algoritmos formais compostos por um niimero finito
de simbolos e dados; assim sendo, pode-se “ler” a composi¢do
da mente de alguém, codificando-a como dados numéricos, e
reproduzir-se essa informacgdo sobre outro suporte, que nao a
carne, ou o que os “pés-humanistas” denominam “wetware”.0
Este suporte seria algum tipo de computador que fosse capaz de
“processar” as fungdes mentais de um ser humano. Comentamos
algumas das provaveis falacias inerentes a essas propostas em
“3.4 Metadesign e o Corpo”.
Acreditamosquetaisposigdessdoprodutoda“inteligéncia
cega” da ciéncia, a qual Morin faz referéncia.” E, mais
especificamente, ela nos parece resultado de uma simplificagdo
“forgada” de uma realidade que escapa continuamente a nossa
compreensdo. Como diria Nietzsche, o conhecimento ndo esta
dado de saida, ndo € um a priori que coletamos no mundo, mas
uma constru¢ao precaria que se estabiliza temporariamente.8
Os representantes da Escola de Frankfurt denunciam a
“Sociedade da Total Administragdo” (Adorno) ou a “Sociedade
Unidimensional” (Marcuse),9 que entendemos como similares
a “Sociedade Mundial de Controle”, cogitada por Deleuze, ¢
analisada por Hardt e Negri.10 A diferenca desta ultima seja
talvez em cogitar a possibilidade levantada por Virilio, em Arte
do Motor (1993), sobre o0 Metadesign do cotidiano, dos costumes,

da vida.
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4. Um exemplo interessante ¢ a obra de Daniel
Dennet, com quem John Searle polemizou
notoriamente. Searle, 2006.

5. Uma 4rea recente da fisica denomina-
se “Digital Physics”, ou “Fisica Digital”,
preconiza que o universo é o produto de
um algoritmo sendo processado em algum
computador que encerra, via este algoritmo,
todo o Universo.

6. Wet significa “molhado”; trata-se de um
trocadilho com as expressdes “hardware” e
“software”. Wetware seria 0 maquinario que,
segundo os pos-humanistas, ¢ absolutamente
circunstancial a vida. Outros suportes em
“Hardware” seriam mais duraveis.

7. Morin, 2005, p.12. Sobre a qual comentamos
em “1.3.2 Edgar Morin e a Complexidade”.

8. Matos, 2005, p.31.
9. Matos, 2005, p.28.

10. Hardt e Negri, 2003.



Arriscamos a denominagdo Ideologia da Informagado
para indicar esse campo relacionado a proposta, ao projeto, a
criacdo, a acdo concreta que se refere constantemente, quase
normativamente, a informag¢do como categoria Unica, como
precedente geral darealidade—tanto daconformagdodasociedade,
como da cultura. Esse reporte constante a informagao nao &,
ironicamente, um que €, sempre, Formal. Interessantemente, nos
parece que o contexto socio-cultural contemporaneo ¢ um que
¢ capaz de, seletivamente, acionar niveis de formaliza¢do. Essa
variabilidade na forma, como se ela pudesse alterar seu estado,
de sdlido, para liquido ou gasoso, parece ser privilégio daqueles
ligados a um circuito especifico de nossa sociedade. Haveria
uma regra tacita de que a forma deve ser observada, mas que ela
pode ser flexibilizada em alguns contextos. Falaremos disso na
proxima secao.

Quanto a precedéncia ontoléogica da informagdo,
nada podemos, definitivamente, afirmar. Pelo contrario, nao
dominamos suficientemente os aspectos logicos, filoséficos,
cientificos, experimentais para que possamos afirmar que sim,
ou que ndo, quanto a informacdo ser o fundamento da existéncia
das coisas — do 4&tomo ao universo.

Mas, a medida que retomamos a bibliografia analitica,
que sempre esta presente em trabalhos que tratam do computador,
do design de interagdo, da complexidade e da emergéncia,
percebemos que isso também ndo é necessario para a maioria das
assuncdes que sdo feitas naquele campo. A teoria da informagao ¢
algo que se faz a partir da logica simbdlica (Boole) e da demanda
socio-técnica de comunicagdo de massa (Laboratdrios Bell), e
ndo a partir de uma filosofia centrada na natureza do universo e
da clarifica¢ao da razdo em suas operagdes mais fundamentais —
a propria “fisica digital” descende da ascensdo da informatica.

Dizer que, sim, a teoria da informacgao, e seu fundamento
booleano, sdo a afirmacdo dos fundamentos existenciais da
realidade ¢ uma afirmagdo a posteriori: Peirce, que procurou
generalizar a abordagem booleana a partir da sua aplicacdo a
comunicagdo natural, veio depois de Boole; as comparagdes
que Turing, Wiener ¢ Von Neumann fazem, entre os seres vivos
e os ecossistemas, sdo feitas depois de Shannon e Weaver. Essa
seqliéncia ndo diz respeito apenas a uma precedéncia historica,
mas a uma precedéncia formativa. Essa precedéncia indica o
caminho, que parece ser geral, na conformagéo dos objetos de
conhecimento: primeiro as assung¢des formais se fazem a partir de
aprendizados técnicos e pragmaticos (Boole e a l6gica simbolica,

estrita a matemaitica,1 1

e Shannon e Weaver, centrados em resolver

a questdo da comunicabilidade mediada por canais eletronicos).
A medida que formos prosseguindo em nossa

argumentagdo, voltaremos a esse argumento fundamental, de

que o informal precede o formal.

222

11. Apesar de suas pretensdes quanto a ter
descoberto as “leis do pensamento”, como o
proprio titulo de seu tratado sugere. (Boole,
2005.)



4.1.1 Arte e Espaco

Existe uma tendéncia bastante acentuada do pensamento
conceitual que se refere aos novos meios eletronicos de
concentrar-se no campo estético e das artes. Este ¢ um aspecto
que, em si ndo seria negativo, € poderia mesmo ser muito
positivo, ndo fosse ele compensado por uma igualmente
forte tendéncia em manterem-se intactos os itens gerais
descendentes do Romantismo. A partir do Romantismo, arte
ascende definitivamente ao estatuto de “expressdo da alma”. Em
denominagdes mais contemporineas, poderiamos compreender
que a arte ¢ uma “radical experimentagdo cognitiva”.

Desde a Grécia Antiga, o papel da arte na sociedade
alterou-se bastante. Originalmente, a distingdo que Aristoteles
propde — entre arte (techné) como relacionada ao possivel,12 eo
conhecimento formal (/ogos) como relacionado ao necessariol3
—estabelece um campo muito duradouro de considera¢des quanto
a arte no mundo ocidental. 14 Na anti guidade, a arte (techné) seria
a producdo de entidades acessiveis a percepgdo — da retodrica,
a astronomia, passando pela medicina e a matematica, seriam
artes, além da musica, pintura, escultura, arquitetura — apenas a
filosofia seria capaz de elevar ao plano ideal e produzir o logos.

No periodo medieval, a educagdo escolastica estabelece
a distingdo entre artes liberais e artes servis — liberais porque
ligadas ao espirito, servis porque ligadas ao corpo — e langa-se o
principio que iria sedimentar-se posteriormente. Baumgarten foi
o primeiro a utilizar o termo “estética” como a resposta adequada

15 _ o termo deriva do aesthesis

a sensagdo causada pela poesia
grego, que significa “sensagdo Imediata”.1® Com a ascensdo do
Romantismo, em conjung¢do complementar ao Positivismo, a arte
passa a ser tratada como campo especial de frui¢do, e se distingue
definitivamente da técnica, que herda do techné grego o aspecto
produtivo. A arte passa a denominar o campo das artes que estimulam
a sensacdo nobre e espiritual, ligadas & estética como sensacdo
adequada, pertinente ao espirito e ao refinamento. Shiner nos fala
do triunfo da estética, como categoria sensivel e ligada a educacao
refinada, sobre o “siléncio” e reveréncia necessarios a fruicao e o
atendimento aos espacos da arte.]” E com o Romatismo que as
categorias estéticas de estabelecem, como o sublime, o gracioso, o
grotesco, além do belo — que tinha um significado bastante diferente
no periodo classico. 18 Tambeém ¢ aproximadamente neste momento
que se consagra a figura do génio, o artista ungido por Deus com a
inspiragdo, capaz de agraciar seus semelhantes com a expressao da
alma.!9 Home aponta este momento como aquele em que ocorre a
cristalizagdo da associacdo da idéia de arte com a idéia de fruigdo
estética desvinculada do cotidiano. E esse vinculo, apesar de muitas
inovagdes conceituais e operacionais na arte do século XX, continua

em boa parte inalterado até os dias de hoje.20
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12. Aquilo que pode ser de diversas maneiras,
e posteriormente denotando o campo da
liberdade de produgdo das coisas ¢ do
mundo. (Abbagnano, 1998.)

13. Aquilo que deve ser de uma detarminada
maneira, sem opg¢do de variagdo, pois
descende da Forma, ou Idéia, que emana
a configuracdo das coisas imperfeitas do
mundo. (Idem.)

14. Em The Invention of Art, Larry Shiner
nos apresenta um relato sobre a gradual
construcdo do juizo estético e da “obra” de
arte. Shiner, 2001.

15. Idem, p.146.
16. Abbagnano, p.367.

17. O autor nos fala da reveréncia necessaria a
visitacdo a museus (citando novela de Zola).
(Shiner, 2001, pags. 213.)

18. Platdo associava o belo ao correto, ao ideal
e, portanto, impossivel de ser experimentado
pelos sentidos. Estes s6 poderiam mostrar a
imperfei¢do do mundo. A arte, para Platdo,
poderia apenas apontar para o belo do
transcendente, que era experienciado pela
mente dedutiva.

19. Shiner, 2005, pags.197-212.

20. Home, 1999.



Um conceito original, proposto por Alberto Tassinari em
O espago moderno (2001), ¢ um que, certamente, foi um dos mais
fecundos para nossos questionamentos: Tassinari argumenta que

2l ¢ sua distingao enquanto

o que define a obra de arte Moderna
espaco — ela deve ser distinta do espaco cotidiano, deve-se
perceber a obra de arte como em um campo alternativo. Esse
campo alternativo em que a obra deve acontecer nos parece que
apenas confirma, acentuadamente, a nog¢ao de obra de arte como
fruicdo, como campo distinto socialmente do mundo “comum”.

Mesmo na Arte Total, no Situacionismo, na arte
participativa, ou mesmo na Net Art, nao se nega que a arte seja
delimitada a um espago social e cultural distinto, que ela ndo é
parte do comum, do vulgo. Mesmo quando a arte se despe do
génio e da necessidade de espagos especiais de fruicdo, e pode
ser coletiva, além de ocorrer em qualquer local, ela mantém o
aspecto de distingdo em relagdo ao cotidiano: ali se passa um
momento especial, diferente do restante da vida ordinaria.

Huizinga nos indica que o ludico seria aquele espago
especial de interacao social, onde um modo sensorial e semantico
especial se instala. Mas o ludico de Huizinga ndo ¢ especial
porque exce¢ao, mas porque distinto, no sentido de diferenciado.
O ludico, na obra de Huizinga é o cotidiano, multiplicado pelos
diveros e numerosos rituais que marcam as sociedades “pré-
formais”. E na sociedade Estatal que o ladico cede gradualmente
espaco para o banal e o insensivel, em igual incremento da
formalizagdo e cristalizacdo das relagdes sociais.?2

Em “Projeto Procedimental e Emergéncia”, argumenta-
mos como Huizinga concebe que o jogo ¢ conformado pelo
estabelecimento de regras que, concretamente, agenciam um
espaco. Naquele momento, nossa preocupagdo foi com o
agenciamento de um espaco. Neste momento, salientaremos
como Huizinga concebe que isso se passe.

Na tradugdo brasileira (Perspectiva, 2000), o termo
ludiek do texto original foi traduzido como jogo. Um neologismo,
o termo implicava um significado novo e ndo apenas jogo.
O termo em alemao spie/ ¢ um termo de aplicagdo similar ao
play da lingua inglesa. Ambas as palavras se aplicam a um
campo muitissimo amplo e difuso. “Play” e “Spiel” significam
brinquedo, brincadeira, brincar, tocar um instrumento, peca
de teatro, ou desempenhar a peca de teatro, fazer troga, fazer
bagunca, ndo levar a sério, acionar um aparelho, assim como
também jogar um jogo, desempenhar um papel em time
esportivo. No portugués, temos palavras especificas para cada
uma dessas atividades, objetos ou adjetivos.

No entanto, muitos argumentam que as diversas tradugdes
de Homo Ludens, inclusive a da lingua inglesa, insistem em
diminuir o alcance das afirma¢des de Huizinga. Na tradugdo

para o portugués, a auséncia de uma palavra com o alcance de
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21. Tassinari segue a linha de que o Moderno
ndo foi superado pelo Pés-Modernismo — o
autor chama este de um “desdobramento”
do Modernismo.

22. Huizinga, 2000.



“spiel” ou “play”, indicou um modo de se mitigar as afirmacgodes,
encontrando em uma palavra com conotagdes bastante mais
Formais — o “jogo” — a substitui¢@o geral em todo o livro. Cremos
que em muitos momentos da obra, a palavra ‘brincadeira’ caberia
melhor, e indicaria mais precisamente o aspecto subversivo do
argumento central de Homo Ludens. Na tradugao para o inglés, a
afirmacdo de Huizinga de que a “brincadeira” seria fundamental
para todas as atividades humanas, foi traduzida como “¢ muito
importante para as atividades humanas”.

A maioria das apropriacdes contemporaneas de Homo
Ludens trabalham nesse registro diminuido das afirmagdes de
Huizinga, e submetem o jogo ¢ a brincadeira a performance, ao
aprendizado, a produgdo e ao trabalho.No entanto, frisando a
posicao original de Huizinga, a “brincadeira ¢ mais antiga que a
cultura, ¢ toda a cultura é uma forma de brincar.”

O ludico ¢ tradicionalmente descrito como o campo
do jogo como Diversdo, ou seja, desvio de um proposito
mais louvavel, o trabalho. Parte do argumento de Huizinga ¢
que o ludico seria fundamental para a capacidade de conferir
significado a uma realidade, a uma situagdo qualquer. O
agenciamento da brincadeira e do jogo seria a capacidade de
estabelecer significado a campos de interacdo inteiramente
artificiais. Ou seja, vemos nas atividades absolutamente banais,
em sua onipresenca, das propostas de “regras da brincadeira”
o ancestral do agenciamento do espaco, da construgdo de um
espaco a partir da informalidade do ambiente.

Em “2.4.1.1 Das regras ao espago”, argumentamos que
a formacao de um espago se faz pelas regras, mesmo o espago
cartesiano ou o ndo-euclidiano — os espacos da ciéncia e da
matematica. Mas, segundo a abordagem que denominamos a
partir de Huizinga, se alguém “ndo joga pelas regras” o espaco
se desfaz, deixa de fazer sentido. Como isso € possivel? Ja
que o espaco tridimensional da vida cotidiana nao se desfaz se
deixarmos de “acreditar” nele. Sera que ndo?

Concretamente, existem limitacdes as nossas
movimentacdes pelo que denominamos “espaco”, algumas coisas
s30 possiveis e outras ndo. Por meio da dedugdo 16gica pudemos
construir uma representagao precisa de como esse espago vivencial
do cotidiano, em que nossos corpos estdo imersos: existiriam trés
dimensodes espaciais, perpendiculares entre si € nao redundantes;
movimentos em qualquer diregdo poderiam ser descritos de
acordo com movimentos decompostos nos trés eixos cartesianos.
Certamente, este ¢ um dos métodos de instrumentalizagdo do
movimento no espago mais poderosos. No entanto, precisamos
diferenciar o sistema de coordenadas cartesianas daquilo que
chamariamos de Espago Real: podemos posicionar o sistema
cartesiano em diversas referéncias sobre o espago real — no centro

do planeta Terra, no centro da cidade de Sao Paulo, ou na palma
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da minha mao. Pode-se argumentar que ¢ essa aplicabilidade
constante de diversos sistemas de coordenadas, mesmo que
diferentes entre si, que comprova que o espaco real £ o espago
cartesiano. Mas, devemos lembrar que o espacgo cartesiano nao
¢ necessario para que nos desloquemos no espago real: uma
crianga ndo precisa abstrair os conceitos de largura, altura e
profundidade para que seja capaz de encontrar seu caminho em
uma praia, parque ou domicilio com o qual ¢ familiar. Outros
espagos se sobrepdem ao Espaco Real, com, possivelmente, a
mesma validade que o espago cartesiano. Além do mais, a fisica
relativistica nos obrigou a conceber que o espago em que OS
corpos deslocam-se ¢ um espaco nao-euclidiano, obrigando a
uma reavaliacdo dos critérios ontoldgicos do espago. No entanto,
na “pequena escala” da vida cotidiana, tudo se passa como se
estivéssemos imersos em um espaco euclidiano no qual a fisica
newtoniana funciona perfeitamente.23

Ora, os diversos tipos de espaco que podem ser
sobrepostos ao espago real vivencial sdo inimeros, mas
aparentemente este Espaco Real da vivéncia, onde meu corpo se
desloca e vejo as coisas, toco nelas, ando e durmo, é cravejado
por outros espagos que questionam sua validade e, efetivamente,
o reconfiguram. Mas ainda podemos partir de nossa experiéncia
fenomenologica para compor a realidade, mesmo que cravejada
de espacos concomitantes €, mesmo, conflitantes entre si.

Propomos que esse Espago Real ndo € um espago em si,
ele € o que chamaremos de Ambiente, e nosso corpo ¢ parte desse
ambiente, ele ndo estd no ambiente. Espagos sdo construgoes
cognitivas que se impdem, dialogam, operacionalizam-se sobre
o ambiente e sobre o corpo. Objetos sdo constru¢des cognitivas
que se aglutinam como pecas manipulaveis desses espacos.
Voltaremos a estas questdes em “Corpo e Ambiente”.

O arquiteto que trabalha com edificagdes deve estar
familiarizado com a profundidade ontologica com que se pode
manipular o ambiente e retirar dele diversos espacos. Efetivamente,
consideramos que ¢ essa a atividade fundamental da arquitetura:
compor espagos a partir do ambiente. Mas, de acordo com as
colocagdes que viemos fazendo, os espagos que sao obra do arquiteto
ndo apenas o “espago da casa”, ou o “espago urbano”, ou ainda “o
espaco de trabalho” ou de “projeto” — seriam também o espago
cartesiano, e suas variagdes, mas também o espaco ontoldgico que
organiza dados em um repositorio de informagdes (Information
Architecture), e ainda o espago que se agencia a partir de uma

miriade de entidades que chamariamos, antes, de objetos.

4.1.2 Ciéncia Nomade e Arte

O conceito de nomadismo, em Deleuze e Guattari,24

possui uma série de desdobramentos. Principalmente, o ndmade
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23. Greene, 2001 e 2003.

24. A obra de Deleuze e Guattari — em
particular, o conceito do nomadismo e do
diagrama foram muito importantes para essa
pesquisa. A Nomadologia seria o estudo do
ndmade, e se distingue da Historia, que seria
a temporalidade e o conhecimento proprios
do sedentario. (1995b) As apropriagdes da
fenomenologia e da nomadologia ndo sao
perfeitamente conciliaveis, e muitos autores
(inclusive o proprio Deleuze) declaram suas
dicotomias. No entanto, acreditamos que os
conceitos ali presentes puderam ser ativados
com conseqiiéncia.



ndo ¢ um primitivo, no sentido de anterior e superado pela
civilizagdo e pelo Estado. O ndmade é um primitivo no sentido
de que ¢ anterior e mais amplo que eles. Ele reaparece assim que
o tecido da sociedade Estatal se esgarca. Inclusive, o Capitalismo
¢ considerado, por Deleuze e Guattari, como um processo que
assume a mobilidade do nomadismo para que possa apropriar-se
do novo, daquilo que constantemente o ameaca: o Capitalismo ¢
capaz de distender-se, adaptar-se e absorver as alteragdes que o
ameagam. Em um certo sentido, ele se aproxima do nomadismo
e procura apropriar-se de sua capacidade de mobilidade.

Outro conceito que se desdobra da relagdo entre o
nomade ¢ o Estado é a distingdo entre Ciéncia Nomade e
Ciéncia Régia (propria do Estado). A ciéncia ndmade ¢ a atitude
inata de produzir conhecimento a partir das experiéncias. Ela
se estabelece sobre as coisas e nelas realiza seus movimentos
e acdes. A ciéncia ndmade ¢ um processo de producdo que nado
¢ transferivel, apdia-se sobre conhecimentos vagos, difusos, e
calcados nas comunidades e situagdes em que se produzem.
Ali existem codigos, formas e métodos. Mas estes sdo calcados
em praticas e ndo ontologias — no sentido que a ciéncia nomade
se faz sobre praticas de discurso, praticas manuais, praticas
mecanicas e maquinais, praticas de convivio, praticas de registro,
praticas de uso e praticas de producdo. O conhecimento que
se constroi ¢ em uma modalidade movel e entranhada nessas
praticas: a tradicao que pode se instalar nessas ciéncias ndmades
¢ uma que se faz, também como pratica. Mesmo que se faga
referéncias a planos transcendentais, e ontoldgicos, estas também
se fazem a partir das praticas, como mais uma das praticas. Um
dos exemplos que Deleuze e Guattari apresentam em Mil-Platos
elucida o que entendem por Ciéncia Nomade. Mencionam a
construgdo das catedrais géticas, empreendidas pela comunidade
e fundadas por uma “geometria operacional” e ndo teorematica,
o esquadrejamento das pedras se dava pelo apoio no chdo, e por
aproximagao sucessiva.2> Ja a Ciéncia Régia, “ou de Estado”,
se faz pela apropriacdo dessas praticas. Mas essa apropriacdo
se passa pela normatizacdo, pela imposi¢do da cifra (codigo),
e pela restricdo da circulacdo dessas praticas pela sociedade.20
Nos parece que tudo indica, em Deleuze e Guattari, que a
Ciéncia Nomade ¢ o mesmo que a Arte em seu sentido mais
amplo: a produgdo da realidade a partir de entidades concretas,
da manipulagdo da forma abstrata e movel, mas ao mesmo
tempo singular e intraduzivel. E, assim como a Ciéncia Nomade
¢ constantemente apropriada pela Ciéncia Régia, normatizada,
controlada, tornada entidade utilizdvel em um contexto de Forma
estrita, a Arte é apropriada pela Industria Cultural, ¢ tratada como
commodity.27 Assim como a Ciéncia Régia depende da Ciéncia
Nomade para encontrar seus conteudos — a inovagao, a diferenca,

e também a compreensdo das pulsdes que ameacam desfazer sua
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25. “[...] Ora, o talhe das pedras ¢ inseparavel,
por um lado, de um plano de projecdo
diretamente sobre o solo, que funciona como
limite de plano, e por outro, de uma série de
aproximacoes sucessivas (esquadrejamento),
ou da variagio das pedras volumosas. E
claro que, para fundar o empreendimento,
pensou-se na ciéncia teorematica: as cifras e
as equacdes seriam a forma inteligivel capaz
de organizar superficies e volumes. Porém,
segundo a lenda, Bernardo de Claraval
renuncia a isso rapidamente, por ser ‘dificil’
demais, e invoca a especificidade de uma
geometria operatdria arquimediana, projetiva
e descritiva, definida como ciéncia menor,
mategrafia mais que matelogia. [...] tragar,
depois cortar os volumes em profundidade
no espago, e fazer com que ‘o trago produza
a cifra’. [...] Essa ciéncia ndo se caracteriza
pela auséncia de equagdes quanto pelo
papel que muito diferente que estas
adquirem eventualmente: em vez de serem
absolutamente boas formas que organizam
a matéria, clas sdo ‘geradas’, como que
‘impulsionadas’ pelo material, num calculo
qualitativo otimizado. [citando Desargues
- século XVII - no entanto] A ciéncia régia
ou de Estado s6 suporta e se apropria do
talhe das pedras por planos (ao contrario
do esquadrejamento), em condigdes que
restauram o primado do modelo fixo da
forma, da cifra ¢ da medida.” (Deleuze e
Guattari, 1995b, p.29-30).

26. “E que as duas ciéncias diferem pelo modo
de formalizagdo, e a ciéncia de Estado ndo
para de impor sua forma de soberania as
invengdes da ciéncia nomade; s6 retém da
ciéncia némade aquilo que de que pode
apropriar-se, ¢ de resto faz um conjunto de
receitas estritamente limitadas, sem estatuto
verdadeiramente cientifico, ou simplesmente
o reprime e o proibe. E como se o ‘cientista’
da ciéncia nomade fosse apanhado entre
dois fogos, o da maquina de guerra, que
o alimenta e o inspira, ¢ o do Estado, que
lhe impde uma ordem das razdes.” “[...] o
mais importante talvez sejam os fendmenos
fronteirigos onde a ciéncia ndmade exerce
uma pressdo sobre a ciéncia de Estado, e
onde, inversamente, a ciéncia de Estado se
apropria e transforma os dados da ciéncia
noémade.[...] o Estado nd3o se apropria
dessa dimensdo da maquina de guerra sem
submeté-la a regras civis e métricas que
vao limita-la de modo estrito, controlar,
localizar a ciéncia némade, ¢ proibi-la de
desenvolver suas conseqiiéncias através do
campo social.” (Deleuze e Guattari, 1995b,
p.26-27.)

27. Trabalhamos com a acepcdo de Industria
Cultural como proposta por Adorno e
Horkheimer, ¢ como similar & nogdo da
Sociedade Unidimensional de Marcuse.
(Matos, 2005, pags. 49; 62-64.).



validade (exatamente pela originalidade), a Indtstria Cultural
depende da Arte para que seus conteudos sejam significativos
para o publico consumidor.28 Mas para que essa equalizagdo
entre as duas fosse efetiva, a Arte ndo poderia relegar-se ao
espaco social a qual estd colocada. O espago de distingdo, ao qual
Tassinari faz referéncia, nos parece ser um espaco continuamente
manuseado refinadamente pelo artista para que se mantenha
funcional. Neste momento, a no¢do de Meta-Espago, como
vinhamos trabalhando desde “Niveis de Abstragdo” passa a
dialogar com a nogdo de Arte e seu espaco social.

A partir da leitura que Negri e Hardt fazem da Sociedade
Mundial de Controle?? e de experimentos como Matthew

30 aventamos a possibilidade

Fuller, Human Cellular Automaton,
de ordens sociais emergirem a partir da ado¢do de regras de
comportamento formais. Nos parece que os campos de ag@o social
que se estabelecem a partir da arte e da manipulagdo da forma
se estabelecem desta maneira. A dita Ciéncia Nomade, pode ser
um modo de agdo de maneira atavica. Falamos da ordem social
porque nos parece inseparavel da proposta de objetos complexos.
Certamente, se colocarmos a proposta deste tipo de entidade do
ponto de vista tradicional, ela sé pode ocorrer a partir do Estado.
Um Hakim Bey3 1 pode propor o conceito do TAZ, exatamente
sobre a no¢do de nomadismo de Deleuze e Guattari, porque fala
da composi¢ao de ordens sociais alternativas.

Nessaequalizagdo da Ciéncia Nomade a Arte, pretendemos
que aqueles contetidos que sdo da ciéncia, como a Forma absoluta
da ciéncia da computa¢do possam ser tomadas como objetos
de Arte. Isso ja é feito pela Arte Interativa ou Arte Tecnologica,
ainda pela Arte e Ciéncia. Mas, nestas praticas, a Ciéncia ¢ vista
como um oufro que dialoga com a Arte. Para nos, os debates
acerca da descoberta cientifica como envolvendo uma boa dose
de sensibilidade estética dizem respeito a descoberta cientifica
como propria do campo que Deleuze e Guattari denominam como
Ciéncia Nomade. Neste sentido, a equalizagdo que propomos nao
¢ uma multidisciplinaridade ou um interdisciplinaridade, mas uma
assun¢do de uma identidade: Ciéncia Nomade, onde ocorrem as
descobertas, as inovagdes, as criticas, as transposigdes criativas,
as propostas radicalmente inusitadas, ¢ Arte. E vice-versa. Se a
ciéncia ndo se v€ como poética, € a arte ndo se vé como produtora
de entidades que circulam pelo cotidiano, ¢ porque elas sdo
mediadas pela Ciéncia Régia, que seqiiestra a ambas e as converte
em acao mediada pelo Estatuto e pela Norma.

Nao € nossa proposta nesta pesquisa aprofundaremos
a analise da ordem social. Mas, é necessario que aquilo que
denominamos Arquitetura Livre seja sensivel a coletividade e
aos modos como se agencia. Em alguns niveis, é o agenciamento
da coletividade sob alguns aspectos que fara a diferenciacdo da
Arquitetura Livre do Metadesign estrito.
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28. “[...] A forma-Estado, como forma de
interioridade, temumatendénciaareproduzir-
se, idéntica a si através de suas variagdes,
facilmente reconhecivel nos limites de seus
polos, buscando sempre o reconhecimento
publico (o Estado nf3o se oculta). Mas
a forma de exterioridade da maquina de
guerra faz com que esta exista nas suas
proprias metamorfoses; ela existe tanto numa
inovacdo industrial como numa invengdo
tecnologica, num circuito comercial, numa
criagdo religiosa, em todos esses fluxos
e correntes que nao se deixam apropriar
pelos Estados sendo secundariamente.
Nio ¢ em termos de independéncia, mas
de coexisténcia e de concorréncia, num
campo perpétuo de interag¢do, que é preciso
pensar a exterioridade e a interioridade, as
maquinas de guerra de metamorfose e os
aparelhos identitatios de Estado, os bandos
€ 0s reinos, as megamaquinas e os impérios.
[...]” (Deleuze e Guattari, 1995b, p. 24).

29. Hardt e Negri, 2003, 351.
30. Whitelaw, 2004, pags.173-175.

31. Pseudénimo do escritor, poeta e ativista
norte-americano Peter Lamborn Wilson. A
editora Conrad publicou alguns de seus
manifestos, dentre ele o TAZ (Temporary
Autonomous Zone). Bey, Hakim. TAZ: Zona
Auténoma Tempordria. Conrad, Sdo Paulo,
2001.



4.1.2.1 Nés da Topologia e da Cultura Tradicional

Os nos que o marinheiro, o escoteiro, do agricultor, do
primitivo, de todos, do cotidiano enfim, sdo composi¢des com
cordas e fibras que envolvem os usos, o material especifico das
cordas, a friccdo ¢ o numero de interagdes em cada volta.32 Os
noés culturais sdo descobertas complexas — criados e utilizados
pela cultura, se misturam aos objetos do cotidiano, e a forca
manual, as dificuldades e oportunidades de uso. Posteriormente, a
industria manufatureira, a produgdo industrial. Mais recentemente,
tornam-se objeto de contemplacdo e ferramenta dos esportes
“radicais”, como o alpinismo.

Uma das areas mais ativas em Topologia é o estudo de
nés abstratos.33 Os nos topologicos sdo abstragdes que partiram
dos noés culturais: comega-se o estudo de “ndés matematicos”
com Listing, 1847, com a tentativa de trata-los ndo como
formas de atar coisa, pecas, entidades do dia-a-dia, mas como
figuras topologicas em que as questdes da isomorfia podiam ser
operadas. A exemplo do “né singelo”, que ¢ isomdrfico ao “nd
em forma de oito”.34

Os nos da cultura se fazem como um desdobramento,
uma extensdo, da tecnologia, dos usos, das necessidades, das
oportunidades. Enquanto os noés como abstragdo na topologia
sdo nos que “flutuam no espago”, em “cordas” que ndo tém inicio
ou fim — em geral, as analises se fazem sobre lagos fechados
€ a maneira como se sobrepdem as voltas, compondo a figura
especifica.

No entanto, ¢ 6bvio que os nds culturais precedem os
nos topologicos. Isso ndo impede que a topologia contribua para
o alpinismo e a vela esportiva. Mas o que importa ¢ assumir que
aquilo que funda o “estudo de n6s em topologia” € o uso de “nos
na cultura, no cotidiano”.

Se Latour fala em “Reatar o N6 Gordio” quanto ao
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estudo da cultura e da ciéncia,”~ o que dizer da possibilidade de

compreender nds culturais como precedentes das redes?
4.1.3.1 A Questao da Imaterialidade

Hardt e Negri definem “trabalho imaterial” como
subdivido em duas frentes: (1) como trabalho intelectual e
lingiiistico, ¢ como (2) trabalho afetivo — “que produz ou
manipula afetos”.3¢ Os autores aventam a possibilidade de
denominar esse trabalho como aquele tipico do “setor de
servigos [...] inteletual e [...] cognitivo” mas créem que essa
denominagdes individuais ndo exprimem sua “generalidade”.3 7
Ainda, propdem que, talvez, compreendendo o trabalho imaterial

38 &

pelo viés de sua hegemonia,”® ¢ possivel denomina-lo como

“trabalho biopolitico”, aludindo aos complexos circuitos sociais
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32. Macfarlan e Macfarlan, 1967, pag. 93.
Owen, 2000, pags.6-11.

33. Devlin, 2002, pags.199-206.
34. Idem, p.199.
35. Latour, 1994, pags.8-11.

36. “[...] afetos como a sensagdo de bem-
estar, tranqiiilidade, satisfacdo, excitagdo
ou paixdo. Podemos identificar o trabalho
afetivo [...] no trabalho dos assessores
juridicos, comissarios de bordo, e atendentes
de lanchonete (servigo com sorriso). [...] o
comportamento ‘pro-social’ [...].” Hardt e
Negri, 2005, p.149.

37. Idem.

38. Sobre a qual os autores discorrem
delongadamente.

Figura - O nés "culturais" se relacionam a algo,
um suporte, um anteparo, um pacote. (alto,
Macfarlan ¢ Macfarlan, 1967, pag. 93. Baixo,
Owen, 2000, pags.6-11.)
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Figura - Noés Topologicos: “No6 Nulo”, “No6
Trifélio”, “No Falso” (Devlin, 2002, pag.201)



de reproducao, controle, micropolitica, e a “carne da multidao”,
a qual sua obra (2005) se refere. Aventam essa possibilidade
porque consideram que o termo trabalho imaterial ¢ muito
ambiguo, pois “mobiliza nossos corpos e nossos cérebros, [...] 0
que ¢ imaterial ¢ seu produto.” O termo trabalho biopolitico seria
capaz de indicar “ndo apenas [a producdo] dos bens materiais
mas também das relagdes [...] da propria vida social”.3% No
entanto, os autores descartam o uso desse termo em favor do
trabalho imaterial, porque o biopolitico implica em “numerosas
complexidades conceituais” (idem). Hardt e Negri preferem uma
caixa preta conceitual que oculta as complexidades inerentes a
funcdo que, cremos, é o que fundamenta a produgdo simbolica
e de afetos na contemporaneidade: a producdo de relagoes.
Essas relagdes nao sdao imateriais no sentido de ndo produzir ou
envolve matéria. Se preferirmos, elas podem ser denominadas
como estritamente materiais, envolvendo um complexo circuito
social que é, em geral, de extrema complexidade, uma que
desafia a capacidade de cognicdo mesmo daqueles mais afeitos
as dificuldades numéricas das redes.

Mais adiante, iremos questionar o proprio termo
“material”, pois ¢ a face complementar da “imaterialidade”.
Por enquanto, ¢ necessario questionar essa acdo cognitiva por
meio de caixas-pretas. Se, mesmo Hardt e Negri, engajados em
denunciar as formas instrumentais de dominacao, alienacao,
coercdo, violéncia, relativas ao “Império” (Sociedade Mundial
de Controle — SMC) ainda ndo insistem em manter as caixas
pretas abertas, o que dizer daqueles que compreendem o atual
estado de relagdes socio-produtivas como conseqiiéncia direta
de uma natureza intrinseca do universo: a informagao?

Aquiloque viemos denominando “IdeologiadaInformacao”
nos parece ser um dos fulcros sobre os quais a definicdo dos
espacos sociais da produgdo do Complexo se faz atualmente.
E, se pudermos questionar os critérios dessa “ideologia” talvez
pudéssemos liberar fluxos criativos e de alteridade.

Um dos principais aspectos daquilo que denominamos
“Ideologia da Informagdo” ¢ a imaterialidade. Conceito muito
arraigado no mundo contemporaneo, tanto em estudos culturais
como no campo socio-técnico que reveste a computagdo, a
imaterialidade nos parece ser um motivo ideologico ligado ao
dualismo “corpo/mente”. Apresentamos um exemplo que, talvez,
ajude a compreender porque a imaterialidade é ideologica, ¢
quais as conseqiiéncias negativas dela.

Em muitos contextos de estudos culturais, define-se a
lingua, obras de arte, a musica, o teatro, a poesia, a literatura
como “patriménio imaterial”.#0

Fala-se também da grande importdncia em preservar
0 “patrimonio imaterial” do perecimento, para que o repertorio

humano (da Humanidade) seja preservado para a posteridade, e ndo
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39. Friso nosso: “[...] Talvez fosse melhor
entender a nova forma hegemonica como
‘trabalho biopolitico’ [...] que cria ndo
apenas bens materiais mas também relagdes
e, em ultima analise, a propria vida social.”
Idem. p.150.

40. A Unesco define os “patrimonio
imateriail”: “[...]E amplamente reconhecida
a importancia de promover e proteger
a memoria e as manifestagdes culturais
representadas, em todo o mundo, por
monumentos, sitios histdricos e paisagens
culturais. Mas ndo s6 de aspectos fisicos se
constitui a cultura de um povo. Ha muito
mais, contido nas tradigdes, no folclore,
nos saberes, nas linguas, nas festas e em
diversos outros aspectos e manifestagdes,
transmitidos oral ou gestualmente,
recriados coletivamente e modificados ao
longo do tempo. A essa por¢do intangivel
da heranga cultural dos povos, da-se o
nome de patrimonio cultural imaterial.
[...I” Disponivel online em: http://www.
unesco.org.br/areas/cultura/areastematicas/
patrimonioimaterial/patrmimaterial/mostra_
documento



se empobreca, no caso de culturas especificas deixarem de existir.
Como a lingua, por exemplo, ¢ um item do “patrimdnio imaterial”,
ela pode ser preservada sob cuidadosa e criteriosa analise lingiiistica,
a qual permitira o registro daquilo que ¢ intrinseco a estrutura da
lingua, suas praticas cotidianas, as entonagdes, oS sotaques, etc.
Dessa maneira, caso a cultura que deu origem aquela lingua deixe
de existir, devido a aculturagdo do povo que a fez surgir, a lingua
ainda assim, continuaria existindo.

Ora, argumentamos que, s€ um povo que criou uma
lingua deixou de existir, as complexas relagdes de uso cotidiano
que tornam a lingua viva também deixam de tomar lugar. Isso
significa que a “lingua preservada” ndo é a mesma coisa que a
“lingua em uso”. Poderiamos definir a “lingua preservada” como
uma colecdo de registros cientificos realizados com o intuito de
identificar os tragos estruturais de uma 1ingua.41 Mas néo ¢ isso
que se passa como processo concreto de uso de uma lingua, o
falante do portugués pode ignorar completamente a lingtiistica,
de Saussure a Chomsky, e ainda assim falar portugués, como
também contribuir ativamente para a vida daquela lingua.

Acreditamos que a definicdo em uso do patrimdnio
cultural como sendo composto de “bens imateriais” promove a
mesma dualidade que, em outros contextos, permite que se fale
em alterar o “suporte da mente” do corpo para o silicio.#2

A questdo da informacao, arte, cultura, valores culturais,
sistemas virtuais, ¢ a propria virtualidade serem considerados
itens “Imateriais” nos parece ser, possivelmente, o aspecto mais
importante do que denominamos “Ideologia da Informagdo”.
Da literatura que utilizamos nesta pesquisa, os dois Unicos
exemplos que recusam — parcialmente, e ndo tdo claramente — a
nocdo de Imaterialidade estdo na obra de Buckminster Fuller e
de Abraham Moles.

R. Buckminster Fuller, pensador e arquiteto, utiliza a
nogdo de “Efemeriza¢do” para descrever o que a maioria dos
outros autores descreve com alguma mistura dos dois termos:
“Virtual” e “Imaterial”. Para Fuller, quando otimizamos um
processo, sob a 6tica da engenharia e da tecno-ciéncia, passamos
a desempenhar a “mesma” tarefa com menos gasto de matéria
e energia — portanto, nos “efemerizamos” o processo em
quest50.43 Essa mesma nogdo seria tratada por outros autores
como a “desmaterializacdo” de um processo.44

Propomos a nogdo da copiabilidade para, exatamente,
salientar a constante materialidade da informac¢do como processo
energético de regeneracdo de uma forma — sua constante
coOpia para que sobreviva. Fuller nos apresenta a nogdo “auto-
regeneracdo” como sendo fundamental para a efemerizacdo
—vemos ali a confirmacao de nossa nog¢ao de copiabilidade, sob
outra denominagﬁo.45 Ainda mais, os representantes da linha de

pensamento denominada Cibernética, concluem que a maioria dos
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41. Nao recorremos a uma definigdo lingtiistica
especifica, mas aludimos aos procedimentos
gerais e considerados necessarios ao registro
de uma lingua.

42. Kurzweil (2000) vem promovendo
largamente a necessidade de se “transferir”
a mente humana para um suporte mais
duravel que a “quimica organica”.

43. Fuller, 1975 € 1977.

44. Cita-los seria redundante, pois, verdadei-
ramente, a vasta maioria — de Mcluhan a
Whitelaw, passando por Kay, Kelly, Nardi,
e Bateson — trata a informacdo, a cultura, a
comunicagdo, etc. como imaterialidade.

45. O aspecto ideoldgico e disciplinar da nogao
de “regeneracdo”, tdo comum no linguajar
legalista e repressor (quanto a vida na prisao,
sendo potencialmente “regeneradora”), nos
foi levantado pela primeira vez por Kazuo
Nakano, em discussdes quanto a natureza
da informagdo — ainda na década de 1990.
Voltaremos a isso adiante.



seres vivos, sociedades, produtos culturais, cidades, a lingua viva,
sdo sistemas auto-organizados, conceitualmente muito similares
ao conceito de “auto-regeneragdo” em Fuller. Inclusive a nogao
de Metadesign em Maturana seria exatamente este processo
de auto-regenera¢do em Fuller, que, como Varella, denominam
“Auto-Poiésis”. No entanto, os advogados da cibernética correm
logo ao termo “imaterial”, como que para resolver em uma
caixa-preta uma entidade de contornos fugidios.

O segundo exemplo ¢ nos fornecido por Abraham
Moles, especificamente na conclusdo de Teoria da Informagdo
e Percep¢do Estética (1978), em que argumenta longamente
quanto a “proporc¢do” entre materialidade e imaterialidade nos
processos de comunicagdo, e comenta que, frente a Teoria da
Informagao (Shannon), ndo seria mais possivel fazer como os
antigos pensadores, dos classicos aos romanticos, e considerar
que a comunicagao ¢ uma espécie de “comunhao de mentes” por
meios imateriais.

Essas duas abordagens nos sdo caras porque vemos
como, mesmo ali, a carga da imaterialidade, enquanto nogio
ideologica, ¢é forte.

Como alternativa, propomos que O Processo
de comunicacdo seja considerado algo que s6 pode ser
compreendido via a complexidade. Quando pensamos em uma
entidade virtual ou informacional qualquer — como a letra “A”
— estamos abstraindo um circuito socio-técnico vastissimo que
nos sanciona a dizer: “vejo a letra ‘A’”. Este circuito ¢ composto
pelo aprendizado da habilidade de leitura, que envolve o
reconhecimento de padrdes visuais € a comparacdo deste a
padroes pré-existentes — habilidade a qual torna-se intuitiva
com o exercicio. A copiabilidade esta ali recompondo a letra
de acordo com a capacidade de comparacdo de quem escreve ¢
1€. Nao ¢ pelo dicionario aprendemos a falar ou a escrever — ou
qualquer outra linguagem —, mas pela “imersao” em um meio
comunicativo. E, certamente, o processo de escrita envolve a
caligrafia, a habilidade maior ou menor de ater-se aos trilhos do
que ¢ “legivel”. Do mesmo modo como o vocabulario falado
ndo apenas fruto de um aprendizado convencional, mas de uma
negociagdo constante entre as palavras, as coisas, a capacidade
fonética, que conforma um vocabulario que € capaz de distinguir
entre palavras de significado independente, a escrita também o
fez, compondo o alfabeto — no caso da escrita latina.#0

Temos certeza de que as nogdes que aqui cogitamos, da
copiabilidade e de que a comunicagdo € um processo que se faz
via a complexidade, precisariam de bastante mais elaboragdo para
que se validassem efetivamente. Mas insistimos em sua proposta
porque nos parece claro que a comunicagdo, as relagdes sociais,
a percepcdo estética e a acdo poética ndo podem ser reduzidas

a nogdo de informagdo ou imaterialidade. O fazemos porque

232

46. Mcluhan afirma que “ndo lemos o jornal,
de manha”, “nés acordamos e nos imergimos

no meio jornal.” Mcluhan. 1969.



estamos ansiosos em escapar do jugo de uma ideologia que muito
dificulta a proposi¢do de projetos em Midias Interativas, Design
de Interagdo, Arquitetura Movel, Urbanismo Interativo, dentre
outras areas de proposta em que a tecnologia da informacgao se
sobrepde ao ambiente construido tradicional.

Nos parece que a questdo da imaterialidade é uma que
foi “mal-colocada”. A Imaterialidade se baseia em uma categoria
que surge da ciéncia e dos esforcos de elucidagdo formal do
mundo e dos fendmenos cientificos: a informacao formalizada
da teoria da informagdo. Mas isso ndo impede que ela tenha
sido utilizada para a elucidacdo de entidades de grandissima
complexidade, como a sociedade, a cultura, a arte, a expressao
artistica, etc. Nos parece que essas entidades podem ser
consideradas como “unidades”, s6 podem se unificar enquanto
“individuos” a partir da fenomenologia. E a percepgdo que elas
se revelam. Um fato pouco explicitado da inovadora ciéncia da
Emergéncia é que a maior parte de seus processos de validagdo
e experimentacdo se calcam na percep¢do imediata de seus
efeitos.*” E como se os contornos de uma entidade emergente se
revelem apenas as entidades de igual complexidade. Entidades
do mesmo nivel de abstra¢do tendem a reconhecer-se antes de
reconhecer (perceber) entidades de outro nivel.

O termo “matéria” ¢ um que teve uma longa gestacdo na
cultura ocidental. Desde Democrito — com a primeira proposta de
uma concepg¢ao “atomista” da realidade material, até as ultimas
colocagdes quanto a natureza da matéria conversivel em energia,
a partir de Einstein — a concepcao de “matéria” desenvolveu-se,
fornecendo meios cada vez mais poderosos para a explicagdo da
realidade, e conseguindo elucidar gradativamente uma série de
questdes cientificas que, inicialmente, eram bastante dificeis.

O ponto de partida dessas descobertas, e da construcdo
da nogdo de “matéria”, € o corpo — que se coloca em vida, frente
ao mundo, de maneira fenoménica; como diria Merleau-Ponty,

\

“o primado da percep¢do” coloca-se anteriormente a no¢ao
epistemologica de realidade cognitiva.48

A principio, a dualidade corpo/alma impele a toda a
ontologia cléssica idealista — com o corpo imerso no mundo
fenoménico, portanto ilusério, ¢ a alma como ponte desse
corpo ao plano ideal. Posteriormente, com a ascensdo da nog¢ao
de “matéria”, parte-se para a dualidade matéria/mente que,
segundo Bateson, incia-se com Lamarck.*? Com a proposta da

logica booleana>!

a questdo do pensamento se confirma como
uma questao transcendente, como logica aristotélica plasmada
em algebra binaria. E, a partir da Teoria da Informagdo de
Shannon, a mente, a informa¢do, a comunicag¢do, e outras
entidades consideradas “comunicacionais ou perceptivas” em
geral, passam a ser categorizadas como informacionais e,

portanto, “imateriais”. Bateson argumenta que a informag@o nao
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47. Como comentamos em “Projeto Procedi-
mental ¢ Emergéncia”, os experimentos de
Langton, Conway, dentre outros, revelam
suas propriedades emergentes a qualquer
um que mantenha-se atento a evolucdo
dos sucessivos estados de seus autdmatos
celulares. O reconhecimento de um pattern
que se desloca pelo quadro no jogo Life é
uma percepgao estética, imediata.

48. Merleau-Ponty, 1996, pags.145-147. “[...]
Nossa percepcdo chega objetos [que] uma
vez constituido[s], aparece[m] como a razdo
de todas as experiéncias que dele tivemos ou
que dele poderiamos ter.” (idem, p.104).

49. Bateson argumenta que ao Lamarck propor
uma inversdo nos processos de criagdo,
morfogénese e criagdo da vida, a questdo
que estava solucionada de saida — a origem
da mente, pois ela emanava de Deus, ¢ era
o Espirito — torna-se a questdo premente:
como explicar a mente? (Bateson, 1970.).

50. Boole, 2005.



esta nas entidades materiais, que ela esta na Diferenca entre elas
— sumarizando sua defini¢do do que vem a ser informag¢do com
a célebre frase: “a diferenca que faz a diferenc;a”.51 No entanto,
nao € possivel negar que toda informagao nos chega por meio de
entidades estritamente materiais ou, pelo menos, energéticas. Na
acepcdo batesoniana, a informacdo esta entre as coisas.

Nesta linha, a construgdo de uma nogao valida do que
¢ comunicacao, que ndo seja fenomenoldgica, ¢ elaborada em
contrapartida a nog¢éo de matéria. O texto de Moles nos elucida
essa dualidade, pois, mesmo ali, aparece a dualidade “matéria” e
“imatéria”. Searle nos diz que todo o pensamento contemporaneo
esta cravejado por referéncias a dualidade ancestral, e que, para
conseguirmos sequer discutir o assunto, temos que enfrentar
dificuldades enormes que se impde ja no nivel do vocabulario e
da construcdo frasal.>2

No entanto, nos parece que dizer que a “letra A”
¢ uma entidade imaterial ¢ um pouco apressado. Ela ¢,
antes, uma entidade fenoménica, que pode ser decomposta
em seus componentes materiais, se necessario, mas que se
faz perfeitamente em um nivel de abstragdo completamente
funcional: o corpo € capaz de reconhecer o padrdo visual da
letra “A”. Mas isso ndo significa que exista uma entidade
transcendental “A” que seja convocada a cada apari¢ao daquele
padrao grafico. Essa seria a elucidagdo simplista, ¢ estariamos
ignorando os multiplos niveis de abstragcdo postos em agdo.
O que ¢ convocado s3o os circuitos sociais de aprendizado e
memorizagdo, ¢ o dia da infincia que vimos o padrdo visual
apresentado no mesmo momento que a professora pronunciava
o som, s3o as infindaveis vezes que nos foi apresentado o
sinal “A” acompanhado pelo som “A”, é a ordem alfabética
repisada cotidianamente, e ainda outras associagdes. E por
isso que preferimos dizer que a informagdo, a comunicagdo, o
reconhecimento de um sinal ou simbolo é processo imaterial: a

complexidade convocada seria por demais extensa.
4.1.3.2 Precedéncia do Informal, mesmo na Computacio

Poderiamos perguntar: o que sustenta a propria
capacidade de copiabilidade? Seria algum principio universal,
como a Razdo Suficiente de Aristoteles? Seria a propria
informacdo, entendida como fundamento ontoldgico, como
querem os idedlogos da informagao?

Nao ¢ a proposta de nossa discussao elucidar tal questao.
O que nos importa é que o computador — como fendmeno
socio-cultural — ¢ o motivador da proposta da informacao
como categoria Unica e geral. Mas, seu funcionamento formal
e regularizado pode ser explicado pragmaticamente por seus
circuitos de copiabilidade.

51. Bateson, 1970.

52. Searle, 2006.
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Aparentemente, a Vida Artificial (Alife) encontra algo
além da simples copiabilidade. Possivelmente, a emergéncia de
processos complexos in silico atestaria a validade da informagao
como categoria definitiva. No entanto, ¢ bom salientar o modo
como a Vida Artificial e a Emergéncia se constituiram como
campos de conhecimento valido e desenvolvido. De saida,
algumas assuncdes ontologicas — em especial em relagdo ao
estatuto ontologico da informagdo — ja estavam dadas. Sob
influéncia de pensadores como Von Neumann e Wiener, a
paridade entre sistemas vivos e sistemas cibernéticos foi repisada
durante um periodo que foi da década de 1940 até a década de
1980, quando o Alife ¢ a emergéncia comegam a ser levados a
sério.3 Além disso, o processo absolutamente experimental
caracteristico dessas duas inovadoras areas de conhecimento
envolveu a observacdo de resultados e a sele¢do dos “espécimes”
mais promissores, ¢ o subseqiiente favorecimento do caminho
detectado como “interessante”.>% Por um lado, uma premissa
dada, construida dedutivamente — a precedéncia ontoloégica da
informacgao — e, por outro lado, um procedimento inegavelmente
e, em alguns casos assumidamente, Estético de selecao de
opgdes dentre um campo de possibilidades experimentais.
Essa qualidade estética do método do Alife e da emergéncia
nos parece crucial para compreender o lugar epistemologico
de ambos. Poderiamos argumentar que ¢ a percep¢do do
programador que experimenta com sistemas emergentes que
encontra a emergéncia, ndo o proprio sistema informacional que
a identifica.>> Efetivamente, a assun¢ao de que o computador
pode simular, ou mesmo ser o sitio de, sistemas vivos ¢
muito anterior a concreta experimentagdo com sistemas auto-
reprodutores e complexamente emergentes.5 6

Os algoritmos genéticos de Holland e Hillis poderiam ser
uma excecdo quanto a estética no Alife, pois existe a avaliagdo
formal dos resultados, pois as pegas de codigo resultantes
da selecdo in silico sado testadas frente a tarefas formalmente
definidas, como os programas de ordenagdo numérica, que
ordenam os niimeros a partir de uma lista aleatéria.d’ Mas,
mesmo ali, os advogados dos algoritmos genéticos assumem
que o codigo resultante desafia suas capacidades de cognigdo,
e podem ser incompreensiveis ao programador experiente.5 8
Neste caso, mesmo que nao seja a estética o guia que indica o
que deve ser selecionado como entidade “viavel” ou “adaptada”,
mas a mensuracdo da eficiéncia com que o programa resolve
uma questdo formal, a selecdo ndo ¢ em si teorematica, ou
seja, dedutivamente formal. Ela ¢ formal como o processo
de engenharia ou as avaliagdes heuristicas em usabilidade
podem ser formais: procurando por padrdes recorrentes, ou
niveis o0timos de desempenho, ¢ selecionando o “espécime”

que apresenta as melhores caracteristicas. Ou seja, s6 podemos
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54. Como comentamos acima € no item
“Projeto Procedimental ¢ Emergéncia”.
idem.

55. Johnson, 2003; Whitelaw, 2004.

56. E datam das propostas pioneiras de Turing
e Von Neumann, ainda na década de 1950.
Idem.

57. Levy, 1993, pags.198-200.

58. Idem.



reconhecer a ontologia informacional como uma pressuposi¢ao
dos cientistas dessa area. Pois, concretamente, adota-se uma
abordagem distintamente a posteriori 9

Mesmo em Deleuze e Guattari, aventa-seum agenciamento
da natureza que pode ser compreendido como Emergéncia, como
o agenciamento de entidades em escalas diferentes de composigao
e em relacdes muito variadas que fazem surgir a Natureza
como uma “imensa Maquina Abstrata.”00 Acreditamos que ha,
concretamente, na Emergéncia uma boa carga de alteridade.
E o discurso que o reveste socialmente que o interpreta como
“diferencial empresarial”, ou como “técnica de programacao

eficaz”, ou ainda como “explicacdo da rn01rfogénese”.61

4.1.3.3 Ideologia da Informacao

A Ideologia da Informagdo nega essa precedéncia do
informal, e afirma que ¢ a Forma que conduz a realidade, a partir de
uma precedéncia ontologica da informagdo. Ela afirma que apenas
sob a forma, sob a legalidade, sob a jurisdi¢do, sob o sistema,
algo pode se desenvolver. Quando concretamente, sabe que € o
contrario: a forma precisa construir-se a partir de elementos que lhe
sdo exogenos. Citando novamente Deleuze e Guattari, a Ciéncia
Nomade esta ali onde ocorre a inovagdo — a Ciéncia Régia a segue
de perto, procurando por meios de cercear as conseqiiéncias da
inovagdo e converté-la em diferencial competitivo.

A Ideologia da Informacgdo estd ligada a capacidade
de ser flexivel a informalidades oportunas. Apresentamos um
pequeno inventario de como a cultura corporativa pode fazer uso
de principios da Emergéncia, em “Projeto Determinista Indireto”
— ela aceita um certo grau de informalizagdo, de distensdo, em
contrapartida do estabelecimento de outras formas de controle,
que alcancem a fungdo social dindmica de criagdo e critica.

Para que a Ciéncia Régia possa alcangar os movimentos
da inovagdo, ela deve ser capaz de manipular os niveis
de formalizagdo, apropriando-se gradativamente da alteridade
inerente a inovacgao sdcio-cultural. Consideramos que os festivais,
premiagdes, concursos artisticos, arquitetonicos, musicais,
cientificos, de programacéo, sdo sistemas de convocagdo dessa
inovagdo. Ali, se opera a manipulacdo da forma — tanto do
sentido da criacdo artistica (dar forma), como no sentido da
programacao e procedimentos (editar a forma).

Na proxima se¢do discutiremos em que consiste essa

manipulagdo da forma.
4.1.4 Manipulacio dos Niveis de Formalizaciao

Comentamos a obra de Matthew Fuller, Human Cellular

Automaton, no final da se¢ao “Niveis de Abstracdo”. Naquele
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59. Mesmo os conclames quanto a grande
eficiéncia com que os algoritmos
genéticos chegam a resultados superiores
aos empreendidos por “programadores
humanos”, a comparagdo entre processos
teorematicos e heuristicos ¢é explicita,
favorecendo claramente a heuristica tdo cara
aos algoritmos genéticos. Interessantemente,
esses dois termos — que indicariam
claramente os rumos epistemologicos,
e mesmo ontologicos, que o Alife e a
Emergéncia tomam — estdo ausentes na
maioria dos discursos. Johnson, 2003; Levy,
1993; Whitelaw, 2004.

60. Deleuze e Guattari, 1997, p.39.

61. Johnson, 2003.



momento aventamos a possibilidade de que seja possivel encarar
um agenciamento da coletividade como o estabelecimento
de um nivel de abstragdo superior aos individuos, e que estes
suspendam seu juizo individual em fun¢do de uma entidade que
emerge da complexa interacdo. Agora, ¢ importante frisar que,
se a informalidade precede a formaliza¢do, do ponto de vista
social, nos parece que o experimento de Fuller indicaria um
procedimento generalizado: manipula-se o nivel de formalizagao
de um conjunto social a partir da imposi¢ao de regras de conduta,
que sdo operadas a revelia do que s@o as vontades individuais, os
desejos e voligdes estéticas.

Nos parece que € nessa conformagdo de uma camada
de organizacdo que supera o alcance perceptivo e cognitivo do
individuo que sdo agenciados a disciplina e o controle no sentido
que Foucault e Deleuze os deram.

Propomos uma defini¢do tentativa: manipular a forma ¢
sempre o ato de impor um estrato de abstracdo superior a entidade.
Como na modelagem de uma pega de argila: a habilidade do escultor
esta em “domar” aquilo que € intrinseco & massa umida de argila e
impor a ela uma forma, que sempre sera a negociagao entre a vontade
do escultor e a reagdo da argila. No entanto, a Emergéncia nos indica
que nem sempre — na verdade, € raro que — a forma se estabelece
a partir de uma agencia tdo externa, como a argila sob a mao do
escultor. Concretamente, ¢ a ado¢do de uma conduta regularizada
por parte de um corpo social, um aparato eletronico, uma colegdo de
dutos hidraulicos, que faz surgir uma camada de abstra¢@o que supera
a camada imediatamente inferior, € passa a operar em um grau de
complexidade e auto-organizacdo que ndo pode ser compreendido
imediatamente pelo individuo que o compde.

Cremos que ¢ sobre essa no¢do de formalizacdo
emergente que devamos nos concentrar. Tanto sob o aspecto
do Metadesign, que procura a determinagdo indireta, quanto
da Arquitetura Livre, que procura pela indeterminag¢ao e pelo
agenciamento legitimo da coletividade. Cremos que, para essa
segunda opg¢ao, € necessario que se reconhega aquilo que supera
o individuo e compde uma coletividade que o aliena. Para tanto,
propomos estender aquela estratégia da banaliza¢do a outras
nogoes ligadas a Forma. Na mesma maneira que exercitamos
no capitulo Metadesign, propomos levantar os aspectos que
organizam a emergéncia da forma no meio social e produtivo.

E importante frisar que no intentamos & erradicacio da
mediacdo — propomos que ela seja exposta. A questdo ndo é uma
de purificagdo, como se fosse possivel um movimento de dentincia
da “coercao pela forma” ou “alienagdo pela forma”, apos a qual os
individuos seriam livres para construir alguma espécie de Utopia
desprovida de restrigdes. Apenas levantamos a possibilidade de
questionar-se o alcance que tais mediagdes podem ter, ¢ manter

essa questao presente nos esforcos de projeto.
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Quanto as iniciativas de projetos coletivos, projetos
participativos, projetos que contam com a consulta as
comunidades usuarias ou para quem se destina algum projeto,
também ndo negamos sua validade. Novamente, apenas
levantamos que ¢ necessario que se tenha em mente a mediacao
necessaria a centralizagdo dos esforcos de projeto. Voltaremos, a

seguir, a esta questao.
4.1.4.1 Formaliza¢ao Gradual

Talvez a primeira assuncao a se fazer quanto isso seja a
de que é possivel formalizar-se um campo técnico, artistico ou
social de maneira gradual. Sob a heranca aristotélica, a forma € ou
ndo ¢, sem uma terceira op¢ao. No entanto, como argumentamos
em “Formalizacdo como Ferramenta Oportuna”, a formalizagido
pode ser obtida de maneira gradual, e mesmo sem que se tenha
como finalidade atingir-se a formalizacao absoluta. No caso do
agenciamento social, propomos que se atente a mediagdo como
sitio da forma. Nos parece que ¢ a adogdo de um ou poucos
esquemas de mediagdo que se estabelece a formalizagdo mais
aprimorada e seu corolario: a auséncia da liberdade.

Innis e Mcluhan nos falam do Bias que € inerente
a qualquer mediagdo. Este Bias certamente estaria presente
nos esquemas de mediacdo a coletividade que se interpdem
ao processo de produgdo do coletivo.02 Huizinga nos fala
da cristalizacdo dos habitos caracteristica das sociedades que
erradicam o ludico. Este envolve a variabilidade de espagos
(meios) construidos e desmantelados sucessivamente. Nao
estaria na variacdo sucessiva, no revezamento ao qual Deleuze

63

e Guattari fazem alusdo,”- que estaria a possibilidade dos graus

variados da forma?
4.1.4.2 Para-Formalizacio

Sob o risco de nos contradizermos, podemos dizer que a
ideologia da informagdo pode fornecer o elemento desagregador
desse estado de cristalizacdo. Assim como o Capitalismo se
faz a medida que se desfaz, como diriam Deleuze e Guattari,
a ideologia da informacao trata, de maneira flexivel, itens da
cultura recente e contemporanea que foram concebidos como
absolutamente estaticos. No entanto, essa flexibilizacdo parece
acompanhar par-a-par a flexibilizacdo capitalista.

Para dar um exemplo, a aparente emergéncia de
um nomadismo contemporaneo seria mais rigorosamente
compreendida como a flexibilizacdo dos lagos geograficos
dos individuos tornada possivel pela tecnologia de localizagao
e regularizagdo das relagdes comerciais e fronteiricas. Em

outras palavras: a exigéncia do endereco fixo nao desaparece,

62. Khuns, 1971.

63. Deleuze e Guattari, 1995b.
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apenas se virtualiza, o endere¢o continua mais do que nunca
formalmente ligado ao individuo como atomo social, mas agora
esse ndao ¢ um endereco no territdrio, mas sim um nos bancos
de dados das empresas e dos governos. Nao ha nomadismo,
apenas a instaura¢do de um grau de abstra¢do que desvincula
o ser do espaco geografico e o vincula ao espacgo de controle
(ciberespaco). A flexibilizacdo efetivamente ocorre — viaja-se e
migra-se mais do que nunca — mas as identidades estdo ainda
mais controladas. A memoria e a regularidade da codificagdo
impedem a alteridade: viajar ndo ¢ mais alterar-se, mas uma
experiéncia “interessante”.04 A ideologia da informagdo nos
faz crer que, como a informacdo € A categoria, aproximar a
identidade humana a ela pode ser apenas legitimo, e mesmo
inevitavel — enquanto, concretamente, a informacdo amplia seu
alcance como meio de controle ¢ estabilizacdo de identidades — o
artefato acaba por impor-se como modo de gestdo.

Mas, por outro lado, essa flexibilizagao no trato com os
canones da informagdo podem ser de extremo interesse. E, para
tal, necessitariam de um processo de revezamento, de choque
entre codigos diferentes, de semidticas distintas, como diriam
Deleuze e Guattari.

Talvez, de uma maneira similar a ideologia da informagao
e o Capitalismo, a Arquitetura Livre poderia operar em um
estrato conceitual que reclama para si a autonomia quanto aos
conceitos fundamentais da forma: um Para-Formalismo. Assim
como o Capitalismo ignora as limitagdes que a propria ciéncia
produz, e faz mesmo com que a ciéncia fabrique os conceitos
necessarios para fazer-se enquanto maquina produtiva (Latour),
a Ideologia da Informagao amplia esse alcance, e multiplica as
possibilidades do espetaculo e do entretenimento como redengao
do vazio semantico do cotidiano.

A Arquitetura Livre, por sua vez, poderia ampliar
ainda mais esse ambito de para-formalismo, convertendo o
cotidiano em uma experiéncia. Tal proposta foi a da Arte total
e do Situacionismo mas, nestes casos, o limite foi justamente
a propria demanda conceitual pela estética, pela fruigdo. Nao
poderiamos ver na irritagdo de Debord em relagdo as propostas
mais “concretas” de Constant como justamente a sede de nao
chegar muito perto da proposta do cotidiano? Stewart Home.05

Existe uma alteridade intrinseca na tecnologia e nas
ciéncias exatas que ¢ continuamente debelada em favor de sua
fungdo operacional cotidiana. Como observamos em “Emergéncia”
as possibilidades de que a computagdo se desenvolva em entidades
inteiramente incompreensiveis aos seus proprios criadores ¢ um
fato aceito desde seu surgimento como tecnologia concretamente
viavel.00 Os dois motivos para isso sdo a alteridade cultural — as
diferengas entre o Bias cultural do programador ¢ do usuario

leigo — e a alteridade computacional — as idiossincrasias do

239
64. Vassdo, 2002; Vassdo e Costa, 2002.
65. Home, 2005.

66. Ceruzzi, 1998.



computador como uma maquina que ¢ dotada de uma capacidade
de processamento constantemente ativada que pode resultar em
entidades alheias a cognicéo dos seres humanos. Desde o resultado
do codigo compilado até a “procriagdo” de virus via a Internet, o
computador ¢é prenhe de alteridade.67

Ou seja, aceitar graus variados de formalizagdao, mesmo
no meio em que Forma se faz com mais pujanca, talvez seja uma
maneira de permitir que a alteridade seja ouvida.

Assim como os computadores sdo, hoje, considerados o
sitio de entidades emergentes, nao perfeitamente compreendidas
— ou seja, ndo perfeitamente formalizadas como conhecimento
humano — a sociedade também comeca a ser tratada da mesma
maneira. A dita “inteligéncia de enxame”, ou seja, a capacidade
das multiddes auto-organizarem-se sem a necessidade de
um comando centralizado, é comentada em todo o leque de
orientacdes politicas, de George Gilder a Hardt e Negri.68

A para-formalizacdo como a aceitacdo de processos
ndo inteiramente formais pode ser um fundamento fecundo
para a Arquitetura da Informagdo. Poderiamos considerar graus
variados de formalizagdo pelo revezamento de formas diferentes
ou pela adocao de procedimentos que, em si, ndo sdo formais.

Uma maneira visual e grafica de compreender o que
viria a ser a forma e a forma aproximada poderia ser considerar
as entidades formais como aquela que possa ser representada
exclusivamente no formato de um grafo: a compreensdo
estritamente racional de algo dependeria da possibilidade de
sua representagdo com pontos e linhas que os conectam. Essa
defini¢do axiomatica permite a decomposicdo da ideologia quanto
ao alcance da informag@o como modo explicador e elucidador da
realidade. Pois deveriamos aceitar que a realidade nao pode se
resumir aqueles pontos e linhas. O que nos conduz a um segundo
corolario: aquele grafo ¢ apenas uma representacao, e que ele €,
em si, algo em seu proprio direito, dotado de seu proprio Bias,
suas proprias conseqiiéncias imprevistas, sua propria alteridade.

A forma aproximada seria aquela composta por figuras
difusas, de contornos mal-definidos, assim como conectadas ndo
por linhas, mas por regides mais lineares. A entidade para-formal
poderia ser compreendida como uma imagem fora de foco
que, mesmo assim, alude a regides topologicas. E, novamente,
poderiamos encara-la como algo que representa outra coisa, ou
uma coisa em si, por direito proprio.

Neste sentido, cremos que ¢ legitimo perguntar: um
corpo social pode ser representado como um diagrama de pontos
e linhas? Bom, certamente, € isso que se tenta ao propagar-se
a idéia quase onipresente da rede como imagem genérica de
arranjos complexos. Mas, neste caso, estdo claras as assungdes e
reducdes que sdo impostas a conformagdo de um grafo que vale
por um grupo social?
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Poderiamos recorrer a outras representagdes para
que se possa escapar, fugir, das limitagdes inerentes a essa
representacao.

Voltaremos a relacdo entre a representagdo e a
realidade propria de um grafo ou figura em “Abstracdo como
Concretude”.

4.1.4.3 Hiper-Formalizacao

Consideramos que um processo fecundo seja adotar o
maximo de formaliza¢do da qual formos capazes em qualquer
situacdo em que se requeira a formalizagdo. Por exemplo, a
linguagem ¢é uma intengdo de formalizagdo, de confec¢do de um
processo de condugdo de instrugdes e/ou informacgao, segundo
alguns pensadores; e a informagdo seria a base do processo
comunicacional. Por outro lado, podemos crer que a linguagem
¢ um complexo processo ndo perfeitamente formalizavel. Pelo
menos, pensar que seria necessario formalizar completamente a
comunicacao — quando alguns pensadores insistem que ela pode
ser resumida (reduzida) ao processo de troca de informagéoes —,
nos obriga a perceber e aceitar que o processo comunicacional
ndo pode ser resumido como tal, mas sim é mais complexo e
ndo pode reduzido a conceitos estritamente formais, ou seja,
existe um excedente informal que transborda dos esfor¢os de
formalizagao.

Nossa técnica consiste em forcar a formalizagdo
daqueles itens que a isso se prestam, ¢ aceitar este excedente de
informalizacdo que necessariamente transborda, nos forgando a
lidar com algo que nao pode ser formalizado, estritamente.

Assim, cremos que hiper-formalizar pode ser fecundo,
assim como a hipo-formalizagdo é inevitavel enquanto método
de trabalho criativo.

A computacdo acaba por apresentar uma nog¢ao de
formalizagdo que ¢é prontamente apreensivel por hordas:
enquanto a filosofia da logica (quer pura, quer a matematica)
foi um item de estudo autébnomo e teorético, ela permaneceu
uma curiosidade académica exoética; quando a informatica
populariza o computador, ela disponibiliza uma tecnologia que
permite exercitar-se a logica aristotélica em um aparato que
esta prontamente disponivel fora do contexto socio-cultural dos
mosteiros, universidades, e seus departamentos de matematica,
onde a logica vinha sendo estudada desde a Idade Média. A
logica torna-se item de trabalho e apropriagdo cotidiana, e abre-
se para uma sorte de atividades que a convertem em técnica,
afrontando a oposicao classica aristotélica techné-logos.

A hiper-formalizacdo e a para-formalizacdo liberam
os itens formais para conformar entidades autdnomas: quando

o artista surrealista rende-se como “motor” a uma maquina de
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escrita “automatica” estamos falando de hiperformalizagao,
assim como na performance de Matthew Fuller, em que os
participantes suspendem sua capacidade de sentir ¢ mvimentar-
se livremente e assumem o papel de uma “célula” de um

automato celular.
4.1.4.4 Abstraciao Transversal

Um modo de compor uma ontologia perfeitamente
hierarquica seria impor que os Niveis de Abstragao sejam apenas
estabelecidos da maneira ortogonal e linear — do mais simples
ao mais complexo. Este foi um dos modos que discutimos em
“Niveis de Abstragdo”.

Como alternativa, propomos que a abstracdo possa
ocorrer de maneira transversal, € ndo apenas vertical. Shenan,
ao comparar a evolucdo biologica e a intrusdo que a cultura
impoe a ela, nos apresenta um diagrama em que a reproducgdo
natural se organiza como uma arvore, perfeitamente centralizada
— no sentido de uma organizagdo topologica dotada de uma
origem e, a partir dela, muitas ramificagdes. A intrusdo da
cultura ¢é apresentada em um segundo diagrama, em que Shenan
nos apresenta as conexoes laterais que a cultura impde sobre
a ﬁlogenia.69 O arquedlogo propde que a Teoria dos Jogos ¢é
um esquema de compreensdo mais eficaz para a compreensao
de instituicdes sociais que a “evolucdo social” — Shenan faz
referéncia justamente a procura por compreender como o0s
Memes de Dawkins podem ser tomados como fundamentais para
a conformacao da ordem social. Shenan generaliza a abordagem
de Dawkins, e a leva ao patamar de explica a absor¢do de
comportamentos e idéias.”0

Nos parece que essa abstragdo transversal é a tendéncia
imanente, em emergéncia, de como a sociedade, a tecnologia,
a comunicagdo e a cultura se organizam — a organizagdo
centralizada é uma que pode emergir ou ndo de um agrupamento
social. Clastres afirma que os povos que nao tém “Estado”
ndo estdo em situagdo de “falta”, mas de recusa. Segundo o
antropologo, o agenciamento politico centralizado na figura
de um lider ¢ algo que surge eventualmente nas organizagdes
tribais, mas que ¢ rechacado pela coletividade.”!

A abstracdo transversal poderia colocar a abstracdo
vertical como um caso especial de abstragdo — uma que procura
pelo caso geral que explique a todos, o geral que agrupa o
multiplo. Dessa maneira, a transversalidade poderia tratar
do agenciamento da coletividade sem que se trate de uma
hierarquizacdo necessaria.

Topologicamente, no lugar da arvore ou do
“empilhamento” em estratos da abstracdo instrumental, a

abstracdo transversal poderia ser expressa em um diagrama
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69. Shenan, 2002, pag.85.

70. Ver “2.1.3 Virilio e o projeto do modo de
vida”.

71. Clastres nos fala da recusa do Um, pelos
indios Guarani, em favor do multiplo,
tradicionalmente rejeitado pela metafisica
ocidental. (2003, p.189.) Quanto a recusa do
Estado, pags.207-234.

Figura - "Uma arvore bioldgica (alto), assim
que os ramos representando diferentes espécies
se separaram eles nunca mais voltam a se en-
contrar. Uma arvore cultural (baixo), culturas e
seus atributos especificos podem separar-se uns
dos outros e entdo se unir e hibridizar-se a um
ponto posterior do tempo."

(Shenan, 2002, pag.85.)



dotado de regides, que podem se conectar, intersecionar, sobrepor,
ou estarem desconectadas. Do ponto de vistas de entidades, os
grupos ¢ agrupamentos, ou conjuntos e sub-conjuntos, ndo
estariam sempre contidos em conjuntos maiores.

No entanto, em termos de entidades de apreensdo
imediata ou de entidades tradicionalmente reconheciveis
precisariamos, exatamente ai, empreender uma reavaliacdo.
Quanto ao exemplo do computador pessoal, quanto ao qual
fizemos uma analise das possiveis configuragdes, e a evolugdo
destas, em “2.4.3.2 Niveis de Abstracdo Emergentes”, seria
necessario aceitar que outras configuragdes seriam possiveis
— que as comunidades irdo apropriar-se da parafernalia e
converté-la em algo possivelmente irreconhecivel ao olhar
treinado instrumentalmente. Nos parece que foi isso que se
empreendeu na gestagdo do computador pessoal: a parafernalia
foi conceitualmente desmontada, e recomposta em multiplos
formatos, multiplas formas. Uma normatizagdo do que deveria
ser o Computador Pessoal se cristalizou gradualmente — ndo
houve uma institui¢do normativa, a moda da DIN ou do ISO, por
tras dessa cristalizagdo, mas as proprias comunidades usuarias
propuseram modos standard de montagem e uso, podendo
compartilhar esfor¢cos. Enquanto essas montagens standard
partiam das comunidades e ali circulavam, poderiamos dizer
que as cristalizagdes ou coagulacdes da Forma Computador
Pessoal permaneciam imersas em um ambiente fluido. A partir
do momento que a gigante de informatica IBM lanca o padrio
(standard) IBM-Personal Computer, em 1982, uma cristaliza¢ao
poderosa e associada a figura estabelecida institucionalmente
passa a capitanear os esfor¢os de padronizacdo, coagulando
uma Forma mais perene. Voltaremos a essa questdo em
“Apropriacdo”.

4.1.4.5 Forma e Contetido — Regiées e Conjuntos

Concretamente, ndo negamos a dicotomia entre forma
e conteudo. Mas propomos que ¢ possivel negar que sejam
coisas diferentes. Esses papéis seriam relativos e temporarios,
dependendo de contextos especificos, e de situagdes concretas.
Oportunamente, aceitariamos essa dicotomia tradicional, mas a
associamos a leitura de Mcluhan: “o0 meio ¢ a mensagem”. Em
um entendimento mais amplo: “a forma ¢ contetido”. O meio, em
Mcluhan, ja carrega uma carga semaéntica, ele ja implica em um
Bias que direciona a sensibilidade. Quanto a forma, ela também
ja carrega algo, por si. Vejamos.

Tomemos o exemplo de um texto codificado em um
computador: o conteudo de um texto registrado em formato
Word é uma colegdo de letras que, estritamente falando, sdo

formas, sintaxe de registro. O conteudo da forma texto é outra
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forma, tipografia digital, seqiiéncia de caracteres ASCII que, em
linguagem de bytes standardizada, expressam as letras do alfabeto
e pontuacdo, além de marcagao de estilos e formatagdo.

O limite entre a forma texto (arquivo contendo colecao
de caracteres) e o conteudo texto (os caracteres em si) — a
fronteira entre contentor e contetido — é perfeitamente clara e
desprovida de ambigiiidades. No entanto, o conteudo ¢ forma
em si, que contém outras entidades: bytes, que sdo colegdes de 8
bits, que codificam os caracteres em especifico. Se envolvermos
a virtualidade nesta analise, incluindo o leitor que interpreta o
texto, teremos a apreensao de um contetido semantico e sintatico
em varios estratos diferentes e comunicantes. Se analisarmos
os modos multiplos possiveis de codificagdo do mesmo texto
(no sentido informacional), como o UNICODE,72 ou ASCII,
veremos que as saidas desta entidade “arquivo texto registrado em
formato Word” sdo multiplas e interconectadas. A interpretagdo
do conteudo semantico, aquilo que o leitor compreende, gerariam
ainda mais possibilidades.

Em contextos ndo estritamente informacionais, Mcluhan
ja havia indicado esta equalizacao possivel que ndo se restringe
aquela entre meio e mensagem, mas também se expande para
ferramenta, tecnologia, ambiente, espago, modos de percepgao,
linguas, linguagens, codigos, cidades, semidticas, etc.

O que podemos entender como um relativismo
exagerado, seria mais bem percebido, e tornado ativo, como um
ecossistema complexo, cujos papéis se intercambiam de acordo
com o contexto que nos posicionamos: a forma de um nivel pode
ser o conteudo de outro, o codigo (forma) de uma mensagem
pode ser seu conteudo, o modo de conferir rigor codificado.

As bonecas russas, as mamushkas (originarias do
Japdo), poderiam ser uma imagem adequada. Essas bonecas
se conformam como multiplas camadas: cada boneca contém
outra, menor, ¢ esta, outra, em uma sucessdo com, em geral, dez
a doze bonecas sobrepostas.

Levando-se em consideragdo as possibilidades
da abstracdo transversal, citada acima, as possibilidades de
multiplos relacionamentos conteudo/contentor, ferramenta/
procedimento, codigo/mensagem, ndao sao o do conjunto/
subconjunto, apenas, mas multiplicam-se multidirecionalmente,
e mesmo dimensionalmente, ¢ até ndo respondem estritamente
a dimensionalidade. Seriam necessarios canais de comunicagdo
entre as mamushkas, como que as esburacando.

Em outras palavras, as mamushkas tradicionais seriam
uma versdo muito simples daquilo que, em “Diagramas e
Topologia”, descrevemos como uma organizagao Arborea, € a
abstragdo transversal seria a possibilidade de sua reconfiguragdo
em Rizoma. A topologia Arbdrea seria a organizagdo hierarquica

(niveis de abstracdo, filogenia, a estrutura estatal, o controle
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72. Sistema de codificagdo de texto com
numero de bits por caractere suficiente para
codificar todas as principais linguas escritas
do mundo contemporaneo.

Figura - Mamushkas, bonecas russas.
(wikimedia.)



centralizado, as mamushkas sobrepostas), e a topologia
Rizomatica seria a organizagdo nao-hierarquica (redes,
desenvolvimento cultural transversal, o ndmade, as mamushkas

esburacadas, permitindo a comunicagao transversal).
4.1.5 Arquitetura Livre

A seguir, iniciamos a especificagdo mais detalhada do que
entendemos por Arquitetura Livre. Primeiramente, procuraremos
justificar o termo Arquitetura. Em seguida, trabalharemos a

questdo da liberdade, em suas diversas acepgdes.
4.1.5.1 Arquitetura, Sistema e Projeto

O termo Arquitetura ¢ utilizado sempre que se quer
aludir ao projeto de uma entidade complexa e dotada de niveis
de abstragdo variados. E envolve, em geral, questionar os
critérios fundamentais de organizacgdo dessa entidade. E quanto
a outra area da cultura de projeto?

A distingdo entre arte e técnica, a qual se constroi
crescentemente como tecnologia no decorrer do séc. XIX, ainda
que o designer ndo ¢ um artista, no sentido que ele ndo questiona
os fundamentos de seu oficio diariamente e a cada “prestacdo
de servico”, e sim embasa suas decisoes em informacgdes
disponibilizadas pelas ciéncias, considerado o guia valido e
verdadeiro do processo de design. Ou seja, demanda-se do
design que se ampare no conhecimento estabilizado e univoco
da ciéncia, mas a0 mesmo tempo, reclama-se que, antes de
qualquer coisa, o designer ¢ um criador, um propositor.

A questdo que ai se apresenta ¢ que a dicotomia entre
o movimento ndo perfeitamente formalizado dos conceitos de
projeto (e reconhecido como tal pela maioria dos metododlogos
do design) e a formalizagdo estrita das ciéncias em nada parece
incomodar estes metodologos quando clamam a criagdo como
oficio maior do designer.73 Uma situagdo de caréncia cronica de
amparo conceitual e filosdfico parece assolar o campo do design,
e isso parece dever-se a falta de necessidade para tal rigor, pois o
design se faz no cerne da produgao capitalista, e suas contradigdes
inerentes refletem as mesmas contradicdes neste sistema.
A ideologia da informagdo parece atualizar tal contradigdo,
mantendo as consideragoes filosoficas no interior de um limite de
oportunidades para a agdo, e trazendo-as ao &mbito contemporaneo
da explosdo da tecnologia da informagao e o acesso de massa aos
meios eletronicos a partir da década de 1970.

Essa contradi¢do esta implicita na fala dos metodélogos
que dizem que o projetista ndo deve “re-inventar a roda”, a roda
(como arquétipo da invengdo tecnoldgica) ja foi inventada e
o designer deve reconhecer suas fungdes e saber utiliza-la de
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73. Essa opinido cientificista ¢ undnime entre
os designers que procuraram compreender
melhor os aspectos metodoldgicos de sua
atividade, como Bruno Munari, Victor
Papanek, Tomas Maldonado, Gui Bonsiepe.
Isso ndo impede que os mesmos fagcam
conclames a uma “intui¢@o” do designer, e
que valorizem, além da técnica precisa, a
expressdo plastica.

74. Munari, 1998.

Usos da palavra arquitetura (apenas em inglés)

“Architecture is the basic design concepl
of an artificial system.[...]”

Product Architecture (cngzenharia
industrial)

Systems Architecture (engenharia de
s1slemas)

5. An Architecture is the most important, pervasive, lop
level, strategic inventions, decisions, and their associased
rationales about the overall structure (Le., essential elements
and their relationships ) and associated charactenstics and
behavior, From OPEM Process Framework (OPF)
Reposilony,

Genetic Architecture (hiologia)

Cenetic Architecture refers o the underlying genstic hasis
of & phenotypie rain, It encompasses both the number of
pencs and their importance n delermining the phenalype
(e.g., many genes of small effect ve. few genes of large
effect).

Ecosystem Architecture (ceologia ¢
engenharia ambiental)

Molecular Architecture (biologia

muolecular)
Molecular Architecture of the lens fiber cell basal membrane
comphex

Cellular Architecture (biologia)
“[...]5el-organization is the inrinsic property of matter 1o
caganize itself im a (dynamic) structure, whereas signaling
implics the activity of pene-products 1o comrol a bocal
nctivity which can alier the local cellular Architecture (c.g.
driving morphogenesish [...]"

Mucosal Architecture (medicina)
*“{Changes in urine cyviclogy and bladder mucosal
Archiicctare were obsery ..1!1I-|ri|'l;.||:;1 follerwing BOG
reatment. [...]"

Crystal Architecture (cristalografia)
“Dalemite Crystal Architeeture: Genetic Implications for
the Origmn of the Tertiary Dodoatones of the Cayman
Islands™

Enterprise Architecture (administragiio
de empresas)

“Enterprise Architecture is the practice of applying a
comprehensive and rigorous method For describing a current
angd/or fismere structure and behavicr for an organization’s
PrOCesscs, infoemation SYAETS, e Fropne | asdd
organizational sub-units, $o than they align with the
organizalion’s core goals and strategic direction.”

Geologic Architecture (geologia)
“Raole of Preexiting Geobegic Architecture in the
Formation of Giant Porphyry-Relsted Cu £ An Deposits:
Examphes from Mew Guinea and Chale.”

Figura - Usos da palavra "arquitetura" (apenas
em inglés), demonstrando a variedade e ampli-
tude com que o termo ¢é usado.



acordo com o contexto de proje‘[o.74 No entanto, em situagdes
menos “arquetipicas”, do dia-a-dia do projetista, ¢ justamente
isso que se requisita do designer: que ele reconheca ndo apenas
aquilo que a ciéncia diz a respeito do panorama da tecnologia
e das ciéncias, mas que seja capaz de criticar tal contexto,
e ainda propor novos lacos semanticos a este panorama. A
tecnologia, operando necessariamente como ideologia, impede
tais ressemantizagdes, mantendo fixos os significados de seus
elementos frente aos diversos contextos. Isso ndo impede, bem a
moda da ideologia, que se premie e promova os exemplos que o
designer foi capaz de operar tais alteracdes de significado.

Quanto a arquitetura, ¢ necessario um arco historico
que, se rigoroso, nos levaria a ancestralidade mais longinqua.
Nao em poucos contextos, o termo designa um sistema de
pensamento, além da arte de construir edificios.”> Até o mundo
contemporaneo, arquitetura € o processo de conceber e realizar
objetos de complexidade apenas parcialmente disponiveis a
cognigdo inassistida pela abstracdo: arquitetura de microchips,
arquitetura de software, arquitetura da informagao: a arquitetura
seria o ato da criagdo do complex0.76

Mas, desde a instauragdo do sedentarismo, a arquitetura
fixa-se, como o ser humano, em um campo de aparente, ¢
oportuna, imobilidade.”” O abandono do nomadismo, em prol
da fixacdo da agricultura, acompanha o declinio da mobilidade
socio-cultural: assim como a arquitetura passa a denominar a
construcdo de edificios fixos na paisagem, verdadeiros pontos
referenciais, o pensamento passa a fixar-se em uma geografia que
se funda no perene e no estatico. Deleuze e Guattari identificam
essa estatizagdo do pensamento a estatizagdo da politica. Assim
como o ndmade “conjura” o Estado ele “conjura” o edificio.”8

Para nos, a arquitetura sera tomada em sua inteireza
conceitual: como proposta de sistemas, como a concepg¢do
e implementagdo de entidades complexas e parcialmente
sensiveis, parcialmente intelectuais. A arquitetura alude a
um campo que ¢ hibrido entre a producdo — a poética — e a
critica intelectual. Nos parece que, tanto pelo uso da palavra
arquitetura fora do contexto da edificacdo e do tracado urbano,
e como proposta de sistemas, podemos tomar a arquitetura
como o procedimento de projeto em sua acep¢do mais ampla.
Mas, diferentemente do design, o movimento de projeto em
arquitetura ¢ um que procura pela totalizacdo. Essa é uma que
pode assumir megalomania do arquiteto que quer esmiugar
todos os detalhes possiveis que estejam envolvidos em qualquer
escala, ou pode ser a totalidade das entidades auto-determinadas,
aquelas que se constituem por emergéncia, ¢ configuram uma
unidade temporaria de projeto. Certamente, ndo procuramos
a totalizagdo megalomaniaca, mas a totalizacdo, aproximada,

difusa e temporaria, da auto-determinagdo. Auto-determinagdo
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75. Abbagnano, Nicola. Dicionario de
Filosofia. Martins Fontes, 1998. Verbetes
“arquitetonica”. Ali, Abbagnano cita
Lambert, Kant e Peirce como pensadores
que utilizaram o termo como ‘“arte do
sistema” de pensamento ou filoséfico (em
Kant).

76. Alguns outros exemplos alheios ao
ato edificador: arquitetura genética
(biologia); arquitetura de ecossistemas
(ecologia e engenharia ambiental);
arquitetura molecular (biologia molecular);
arquitetura celular (biologia); arquitetura
de produtos (engenharia industrial);
arquitetura de sistemas (engenharia de
sistemas); arquitetura de empreendimentos
(administragdo de empresas); arquitetura de
cristais (cristalografia); arquitetura geologica
(geologia); arquitetura ossea (medicina);
arquitetura de tecidos (medicina).

77. Vassao, 2002.

78. Clastres, 2003.



do individuo, da comunidade, dos objetos de projeto, do projeto
apenas parcialmente determinista de si, de nosso ambiente, ¢
das entidades que negociam continuamente a configuragdo do
espaco em que Vivemos.

Essa ¢ uma questdo que nos remete a nocdo de

Liberdade, tratada a seguir.
4.1.5.2 Liberdade

Podemos compreender a Liberdade por meio de varios
vieses. Dentre eles, selecionamos o filosofico e o das ciéncias
exatas.

As diversas defini¢des filosoficas da Liberdade indicam
trés polos: (1) Autodeterminagdo, ou seja, liberdade absoluta e
desprovida de Limites — Liberdade Infinita. Em geral, concebida
como atividade construcdo do eu, provavelmente racionalmente.
Ou seja, especificamente humana e racional. Em outros casos,
aceita-se a possibilidade da liberdade infinita como expressido
da voli¢do. (2) Necessidade, ou seja, submissdo a critérios
que em muito superam o ente que se diz liberto, ou nao.
Liberdade como realiza¢do de uma determinacdo transcendente.
Autodeterminagdo como conseqiiéncia do dominio de si em
fungdo do conhecimento de uma ordem transcendental. (3)
Possibilidade, ou seja, a escolha frente a uma realidade provida
de alguns limites, e algumas escolhas efetivamente livres (no 1°
sentido, acima) — Liberdade Finita.”%

Em engenharia, fala-se de Graus de Liberdade. Um
mecanismo seria provido de um certo niimero de articulagdes,
sendo elas de tipos diferentes, principalmente no que se
refere aos movimentos que podem realizar. Em um sentido
bastante intuitivo, quanto mais articulagdes estiver provido um
mecanismo, maior sera sua liberdade de movimento. Assim
como os tipos de articulagdes forem providos com o maior
numero de sentidos e diregdes que possam movimentar, maior
sera a liberdade de movimento.

Nos parece que seria fecundo considerar a liberdade
segundo a optica da Mobilidade. Em uma apropriagdo oportuna
da liberdade como considerada pela engenharia, podemos dizer
que a Liberdade seria 0 mesmo que a Mobilidade.

No entanto, existem movimentos que nao sao libertos em
um sentido mais profundo, a exemplo do movimento frenético
do sedentario contemporaneo, o Turista Produtivo.30 Mas,
mesmo assim, podemos argumentar que a mobilidade do turista
¢ limitada por grilhdes que estdo posicionados em um Nivel
de Abstracdo superior: a mobilidade territorial ndo implica, no
turista, na mobilidade da identidade ou na mobilidade de pontos
de retorno, ou mesmo a aboli¢do de pontos de retorno.

Ou seja, se considerarmos a mobilidade como sindnima
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79. Abbagnano, p.606.

80. Em “Mobilidade e Interface”, pudemos
questionar acerca do movimento continuo
do personagem social que denominamos
“Turista Produtivo”, que estd sempre em
transito, mas cuja identidade ndo altera-se
incorrendo em grandes esfor¢os pessoais e
sociais para que essa identidade encontre
anteparos constantes e se estabilize
ciclicamente. (Vassao e Costa, 2002).



da liberdade, devemos estar cientes e sensiveis aos diversos
graus de abstragdo em que a mobilidade pode, ou ndo, ocorrer.

Assim sendo, propomos que a liberdade seria funcao
da complexidade: quanto mais numerosas as conexdes, mais
variadas a possibilidades de articulacdo e composi¢do, mais
diversas as maneiras como os elementos de formalizam, maior
a Liberdade, porque maior a possibilidade de movimentos e
variacdes desses movimentos, mais numerosos os padroes e
formas possiveis. Salientamos que o usufruto da liberdade
nio € necessariamente conduzira ao bem-estar, ao conforto,
a legitimidade. Pelo contrario, a Liberdade absoluta pode
ser aquela que significa a auséncia de referéncias, e portanto
de possibilidade de agdo com base em alguma referéncia.
Voltaremos a essa questao a seguir.

Nao procuramos dirimir todos os pontos possivelmente
conflitantes entre o que aqui compreendemos como liberdade
(como sinonima da mobilidade, que pode ou ndo existir em
diversos niveis de abstracdo) e as doutrinas tradicionais,
especialmente aquilo que as “ciéncias duras” a filosofia analitica
indicam como real e, portanto, intransponivel. Apenas indicamos
que, mesmo que o encadeamento logico dos espacos, dos objetos
e das formas seja um limite intransponivel, cogitamos que a
complexidade indica a multiplicacdo das escolhas, ou mesmo a
indeterminacao das escolhas, pois ndo apenas de escolhas seria
feita a liberdade.

O Corpo sem Orgdos de Deleuze e GuattariS! pode
ser visto como uma expressao da vontade de liberdade infinita
como definida pela filosofia, ou seja, como Autodeterminagdo.

82 como uma entidade que

Entendendo o plano de consisténcia
se organiza a partir de si mesma ou, no léxico de Deleuze e
Guattari, de um “devir” que é enddgeno, que procura por meios
de conectar-se a outros agenciamentos que ndo exatamente em
que surgiu.83

Por outro lado, a pulsdo de morte, que ndo ¢
necessariamente 0 mesmo que a vontade de morrer, pode ser
encarada como a pulsdo de ir além do que os limites de um
determinado espaco/objeto impde como realidade possivel a um
ente qualquer: a vontade de liberdade infinita, autodeterminagao,
seria a procura por desmontar o arranjo logico e estrutural de um
determinado espago, em um certo sentido, a morte. 34
Um dos conceitos mais recorrentes em Mil-Platds, em

especial no “Tratado de Nomadologia”85 é

a Multiplicidade, e
ela esta ligada a multidao, a turba, os movimentos turbilhonares,
que ndao sdo movimentos aleatorios. O turbilhdo é um dos
exemplos mais simples de uma entidade auto-organizada, ou
para ndo utilizar o termo “organiza¢do”, auto-determinada.
Podemos ver na multiplicidade uma variagdo do que propusemos

acima: liberdade como func¢do da complexidade. Nos parece
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81. Deleuze e Guattari, 1997, pags.222-224.
82. Idem.
83. Deleuze e Guattari, 1997b, p.39.
84. Deleuze e Guattari, 1997, pags.217-218.

85. Deleuze e Guattari, 1995b.



que os autores indicam que a multiplicacdo de possibilidades,
mesmo que limitadas, ¢ a possibilidade da liberdade em meio a
um ambiente altamente formalizado. Como indicam: o Estado
capitalista seria mais liberto que o totalitario ndo porque possui
menos normas, regras € cerceamentos, mas justamente o
contrario — a multiplicagdo de axiomas, propria do capitalismo,
implica em um numero crescente de regras e normas, o que
permite que ocorra até mesmo a contradi¢do entre elas, e que
possa emergir algum tipo de liberdade, mesmo que imersa na
forma estatal.

Compreendendo Liberdade como Mobilidade, podemos
dizer que todo movimento que se conflita com outro movimento
seria um movimento de limitagao a liberdade alheia. Facilmente
caimos da definicdo liberalista e neoliberal de Liberdade,
resumida no aforismo: “sua liberdade vai até onde comeca
liberdade do outro.” Na verdade, queremos nos distanciar dessa
definicdo instrumental de liberdade, procurando tanto a Hiper-
Formalizagdo da liberdade como mobilidade, assim como a
Hipo-Formalizagdo da liberdade como a auto-determinacdo do
Corpo sem Orgdos, ou do Plano de Consisténcia.

Assim, compreendemos o cerceamento a liberdade como
o agenciamento de arreios, de determinacdes de controle, de
determinacdo de espagos e objetos. A imposi¢do de limites de
movimento pode ser facilmente compreendida como a necessaria
relacdo entre a criag@o da organizag@o, inclusive a organica (vital),
para que a vida possa ocorrer e transcorrer (circular).

Estaria justamente no choque e na friccdo entre
cerceamentos diferentes a possibilidade da vida. A liberdade ndo
seria um Estado, mas um processo. Esse processo envolveria
variabilidades da liberdade. A acdo sobre o mundo se faria por
meio de agenciamentos que langam determinagdes que nos
direcionam. Para que se possa potencializar a agdo, deve-se
direcioné-la. Seu direcionamento, seu adernamento, se da por
meio de um espago. A proposi¢do de um espago € a organizagao
de um modo de agdo, assim como de disposi¢do da vida sobre
esse espago.

Um espaco determina os tipos de movimentos que
podem ocorrer, tanto diretamente como indiretamente. Essa
determinacdo pode ser mais ou menos formal, no sentido da
rigidez com que essa imposi¢ao ocorre.

Assim sendo, qualquer criacdo seria o ato de limitar
movimentos. Se podemos interferir ativamente, coletivamente e
dinamicamente nesse processo de criagdao de limites (espacos),
podemos dizer que o privilégio de formalizacdo estd aberto, e
a liberdade enquanto processo pode transcorrer. Se o privilégio
de manipular as formas se encastela, se estabelece como foro
social exclusivo (a Arte que se vé como frui¢do), dizemos que a
liberdade ¢ cerceada, o processo de liberdade enquanto choques
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entre diversos limites mutuamente conflitantes ¢ limitado por
um Meta-Espaco, o espaco do Estado.

A segunda definicdo filosofica da Liberdade coloca,
segundo alguns dos autores que a ela se subscrevem, no Estado
a realizacdo possivel da liberdade. Essa concepg¢do coloca
exatamente na transcendéncia a origem da necessidade que se
realiza na liberdade concreta do homem. E, no caso de filosofos
como Hegel, essa transcendéncia se identifica com o Estado.80

Segundo um ponto de vista imanente, proprio da
Filosofia Pos-Estruturalista — e também do materialismo
dialético, e da Teoria Critica, além de muitos outros fildsofos
da historia recente da filosofia — o Estado ndo seria a realizac¢do
da transcendéncia, mas de um regime social conveniente para
a realizacdo da acumulagdo do Capital.87 Dessa maneira, é
possivel identificar o Estado ndo com a Liberdade, mas com o
cerceamento a liberdade, simplesmente porque a realiza¢ao dessa
acumulagdo, a voli¢do individual nem sempre ¢é coincidente, ou
mesmo favoravel.

Nosso estudo da conforma¢do da cidade industrial
indica que ali encontra-se os maiores esfor¢os de cerceamento
a mobilidade, e segundo nossa identificagdo, a Liberdade.88 A
Liberdade contemporanea de ir e vir, do turismo € uma liberdade
controlada. No caso da Arte contemporanea, ainda circunscrita
aos critérios de producdo e fruicdo estética do RomantismoS?
ela questiona o privilégio da producdo e manipulagdo da forma
também de modos controlados.

A etimologia grega da palavra liberdade (eleitheria)
¢ bastante similar a palavra contemporanea em amplo uso em
diversas linguas ocidentais: eleitor, e suas variacdes (eleitorado,
eleger, elei¢do). O eleitor seria aquele que exerce sua liberdade
de escolha, sendo a escolha condicionada pelo contexto em que
se encontra. Alinhada com a terceira defini¢cdo da filosofia, essa
nog¢do de liberdade ¢ propria do mundo democratico atual, e a
liberdade dos individuos e das coletividades estaria no continuo
exercicio dessa possibilidade de escolha.90

Ao que indica a etimologia, a origem dos termos
eleicdo, eleitor, eleitorado, eleger, etc, esta na leitura (legere,
latim) e escolha a partir de uma listagem: de uma lista,
“selecionar a op¢do desejada”. E podemos reconhecer no
eleitor um modo genérico ou geral de acdo possivel no mundo
contemporaneo: selecionamos o modo pelo qual viajaremos
(hospedagem, translado, refeigoes, atragdes, etc.); selecionamos
alguns aspectos (cada vez mais numerosos) dos produtos
consumo duraveis; selecionamos sabores de sorvetes, doces,
bebidas, refrigerantes, etc.

Ora, nos parece que essa no¢ao de liberdade como
possibilidade de escolha impde que exista um espago de
escolhas, um conjunto de possibilidades individualizadas que
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86. Abbagnano, 1998, pags.606.

87. Esse agenciamento ¢ bastante mais
complexo, e a acumulagdo de Capital ndo ¢
um ato concentrado nas méaos de uma elite,
como Marx diria. Essa apresentagdo apenas
posiciona a Forma Estado como diferente da
realizagdo de um a priori, como colocaria
Hegel. (Abbagnano, 1998, pags.606.)

88. Em nossa dissertagio de mestrado
“Arquitetura Movel” (Vassdo, 2002),
discorremos longamente a respeito da
cuidadosa construgdo da urbanidade
industrial em que o cerceamento a
mobilidade da populagdo ¢ um dos primeiros
passos para que ela se faga como uma mega-
estrutura produtiva.

89. Shiner, 2001.

90. Abbagnano, 1998, pags.612-613.



possam ser indicadas como meu voto. Assim sendo, € necessario
que o campo ¢ agdo do individuo seja mapeado como um trajeto
em canais dotados de bifurcagdes ou ramifica¢des, caminhos
formalizados, € ndo o fluxo auto-direcionado.

Se isso ¢ uma condi¢do da vida coletiva democratica,
e dizer que a agdo do individuo nesse contexto exige seu
envolvimento exatamente com os processos de conformagdo
desse “espago de escolhas”, ndo podemos dizer que esse contexto
¢ intrinsecamente livre, no sentido da mobilidade ampla e auto-
determinada como compreendemos acima a palavra liberdade.

Ou seja, existe um campo ideologico profundamente
arraigado que nos apresenta a liberdade como sinonima da
“liberdade de escolha”. Nos parece que € o mesmo problema
que volta a se colocar: neste caso, em que grau de abstracao esta
a liberdade? No movimento pré-formatado da escolha a partir de
uma colegdo de op¢des? Ou na formatagdo dessa colegdo? Ou
ainda em negar essa colecao? Ou em outro modo de acdo mais
variado e possivelmente complexo?

Nao seria mais legitima uma forma de acdo poiética,
em que as opgdes sdo construidas pelo individuo, coletivo ou
sociedade? Certamente, alguém (individuo ou coletivo) constroi
as opcdes. Mas tudo se passa como se a selecdo dentre opgdes
pré-estabelecidas fosse o inico modo de acao do individuo (ou
coletivo).

A Formalizagdo seria um ato intrinseco a vida que
carrega em si a limitagdo aos movimentos. Assim como o
agricultor primitivo sulca o chao criando os canais de irrigagao,
ou o artista marca a pagina com o conceito/imagem, a forma
indica caminhos, o arquiteto erige paredes e coberturas, ou
mesmo impde caminhos e trajetos.

A forma se opera como essa limitagcdo que direciona a
vida, enriquece a vida, mas também pode ser seqiiestrada pela
ordem social e convertida em privilégio. Este se estabelece na
sociedade capitalista avancada como o controle do cotidiano,
em uma dindmica cultural altamente sofisticada, envolvendo
a operacdo simbolica e, principalmente, o privilégio da
manipulacdo da forma que se concentra em campos sdcio-
técnicos delimitados — em especial, a Arte contemporanea
produz as tdo necessarias experimentagdes com o novo, o qual €
disponibilizado de maneira controlada.

A Arquitetura Livre procuraria por um processo
de liberdade em fricgdo constante, abrindo o processo de
formalizagdo a banalizagdo e ao foro publico. O Metadesign seria
uma das ferramentas que a Arquitetura Livre ativa procurando

pela abertura do privilégio da manipulacdo da formalizagao.
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91. Entendemos o termo “cultura de projeto”
como 0 espaco socio-técnico proprio dos
arquitetos, designers, artistas plasticos que
trabalham com projeto. Esse espago social
se distingue da engenharia, que procura
por métodos explicitos para a produgdo de
objetos industriais ou da construgdo civil,
ou ainda da informatica e da interatividade
mediada por computadores.



4.1.5.3 Proposta critica para a o projeto da complexidade

Vemos a Arquitetura Livre como uma proposta critica
para a Cultura de Projeto.91 Nos parece que um profundo
obstaculo para o desenvolvimento da Cultura de Projeto esta em
colocar seu sustento conceitual fora de si mesma: procura-se na
filosofia, nas ciéncias duras, ci€ncias sociais, nas artes plasticas
como fruicao, aquilo que deveria ser tomado de si mesmo. E nos
parece que uma proposta potencialmente renovadora seja colocar
no fulcro existencial do corpo a sede da questdo projetual. Seria
possivel colocar o processo de projeto a partir do corpo, em
uma abordagem bootstrap centrada na fenomenologia ¢ na
concretude dos entes abstratos técnicos, € apenas depois procurar
lagos epistemolodgicos com a filosofia, com as ciéncias, com a
tecnologia (como produto da ciéncia “dura”). E exatamente essa
postura, ou a abordagem da Arquitetura Livre: colocar-se como
foco projetual, quer seja o arquiteto individual, a comunidade,
os coletivos, as pulsdes avulsas, enfim, a voligdo concreta
— e apenas a posteriori compor a intengdo projetual com outras
formas de conhecimento.

Nos parece, na maioria das discussdes estabelecidas
quanto ao método de projeto, isso ja se opera de maneira
que esta explicita. Ali, todo o conhecimento cientifico que ¢
apresentado como sustento conceitual aparece em sua forma
mais aneddtica, fragmentada, descontextualizada. Por outro
lado, o exercicio da postura projetual ¢ o material mais rico ¢
conseqiiente dessa literatura.?? No entanto, esses autores nao
assumem essa postura ontologicamente diversa do projeto — na
verdade, submetem toda a atitude projetual — que nos parece
mais fundamental e mesmo mais ancestral a humanidade
— ao conhecimento formal positivista que se compos a partir do
iluminismo e do positivismo.

A partir da proxima secdo, enveredamos pelas
possibilidades do projeto em uma modalidade ndo-determinista,
ndo estritamente formal, socialmente distribuida, e que tem no

corpo seu fulcro de consideragdes e propostas.
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91. Entendemos o termo “cultura de projeto”
como 0 espago socio-técnico proprio dos
arquitetos, designers, artistas plasticos que
trabalham com projeto. Esse espago social
se distingue da engenharia, que procura por
métodos explicitos e estritamente formais
para a produgdo de objetos industriais ou da
constru¢do civil, ou ainda da informatica e da
interatividade mediada por computadores.

92. Como parte das atividades programadas,
produzimos um estudo a respeito de
alguns dos mais notorios metodologos do
design industrial: Bonsiepe, 1978 ¢ 1997;
Maldonado, 1999; Munari, 1998; Papanek,
2000.



4.2 Corpo/Ambiente como fulcro existencial e de projeto

O primado da percep¢do, em Merleau-Ponty, indica
que “primeiro percebemos”, depois racionalizamos — em outras
palavras, a percep¢do e a intuicdo se constituem como um a
priori, e a cognicdo, a racionalizacdo e a forma se fazem como
um a posteriori.1 Em segundo lugar, a assunc¢do do Corpo como
algo a que ndo estamos “ligados”, mas “somos”. Essa assuncao ¢
uma que posiciona a sensagdo e a percepgao nfo como processo
funcional, como sistema de cogni¢do, mas como um ‘“‘estar-no-
mundo” continuamente sensivel. A proposta de Husserl de rever a
epistemologia, a partir da fenomenologia, ¢ refinada em Merleau-
Ponty como esse primado da percepgdo centrado no corpo. O
corpo ndo seria uma maquina no sentido mecanico e exato,
mas um processo de vida que interpenetra a razdo a in‘[uigﬁo.2
O projeto epistemologico da fenomenologia seria o de fundar
nos fendmenos mesmos a existéncia das coisas, e a partir dai
procurar compreender como ¢ possivel construir conhecimento,
representagoes e formas. Em Merleau-Ponty, a percepgdo assume
sua carga estética e passa-se a ver a construgdo do conhecimento
como descendente dessa percep¢do imediata, portanto estética.

O primado da percepcdo ndo a algo que vem antes mas
da qual ndo se pode desligar. A razdo nao vem apenas depois da
intuicdo ou da estética, mas ela acaba sempre por recorrer a elas
quando se esvai e ndo consegue prosseguir. Da mesma maneira,
ndo construimos uma mente a partir do corpo (em uma acepgao
Batesoniana) para depois nos desligarmos dele. Voltamos a
ele sempre ¢ a cada momento — na verdade, toda e qualquer
construgdo se faz a partir do corpo. Ao mesmo tempo, 0 corpo
ndo ¢ uma entidade estatica, um dado — ele é algo dindmico,
capaz de se reconformar e assumir outras configuragdes — como
quando ¢ associado a uma protese, ou um membro é amputado;
ou quando o uso de uma tecnologia se entranha em nds, € nos
vemos como indissocidveis dela.

Como explicar que o corpo ¢ de onde se parte para a
construgdo de qualquer coisa no caso de uma entidade complexa,
como a cidade ou um computador? Concretamente, estamos
imersos em um complexo sécio-técnico, ou melhor, fazemos
parte dele. E a partir de nossa posi¢do concreta que agimos
sobre a constru¢do da cidade ou um dispositivo eletronico. A
construcdo da cidade se d4 na operacdo de muitas e variadas
maquinas, as quais nos entranhamos em sua operagdo. Da

mesma maneira, ndo estamos na cidade, nés somos a cidade.

4.2.1 Concretude do Corpo

4

A nogdo de Bias , de Mcluhan e Innis,”™ implica que

4

o corpo do qual falamos ndao ¢é estritamente o corpo que a

253

1. Merleau-Ponty, 1996, pags.83-99.

2. Na verdade, Merleau-Ponty desmonta
gradativamente a filosofia empirista, ainda
as ciéncias duras como sendo explicadoras,
clucidadoras da questdo do organismo:
“[...a filosofia de uma ciéncia metodica
completa] destrdi-se a si mesma sob nossos
olhos. O objeto natural foi o primeiro a
esquivar-se, [...] a propria fisica reconheceu
os limites de suas determinagdes, exigindo
um remanejamento e uma contaminagao dos
conceitos que ela se atribuira. O organismo,
[...] opde a andlise fisico-quimica ndo as
dificuldades de fato de um objeto complexo,
mas a dificuldade de principio de um ser
significativo. [...] A natureza ndo ¢é em
si geométrica, ela s6 parece sé-la para o
observador pridente que se atém aos dados
macorscopicos. [...]” idem, p.89.

3. Merleau-Ponty ainda recuperou a nogao
de que existiria efetivamente um “campo
fenomenal” compartilhado, e ndo apenas as
percepgdes como estados de consciéncia.
E ele critica a atitude da psicologia em
descrever a percepgdo de maneira que fosse
“inextensa”, “acessivel a um s6”. (Idem,
p-90) No entanto as dificuldades desse ponto
de vista se impuseram 2 filosofia: “[...] o
proprio filésofo nao podia das conta daquilo
que ele via no instante, ja que seria preciso
pensa-lo, quer dizer, fixa-lo e deforma-lo.
[...] o imediato era uma vida solitaria, cega
e muda.” (idem).

4. Kuhns, 1971.



biologia nos determina. Cada entidade técnica, funcional, de
vestimentas, que tratamos como sendo parte de nossas acdes
diarias sdo entranhadas em nosso corpo de maneira mais ou menos
inextricavel. Neste sentido, ndo estamos falando de um corpo da
fisiologia médica, ou o corpo como determinado pela ciéncia
bioldgica. E o corpo fenoménico que pode ser de grande extensao.
Mcluhan nos diz que os meios de comunicacao eletronicos (ndo
apenas os digitais) estendem nosso sistema nervoso para fora
de nosso “corpo” — diriamos que eles estendem nosso corpo
por vastas extensdes geograficas. A concretude do corpo ¢ sua
fenomenologia, ndo seus dados vitais, no sentido bioldgico.

A nocdo do Bias indica que perdemos a capacidade
de distinguir entre a realidade e a tecnologia, os meios
que utilizamos. Neste sentido muito sutil da composi¢ao
de nossa vida, o ambiente ¢ parte de nosso corpo e vice-
versa. Hundertwasser postulou a existéncia de cinco peles: 12
epiderme, 22 vestimentas, 32 habitagdes, 4¢ Ambiente social e
identidade, 52 Ambiente global, ecologia e humanidade.’

Merleau-Ponty indica que a espacialidade do corpo ¢
uma que se funda sobre a percepg¢do imediata imersa no ambiente,
na concretude das sensacgdes. Trata-se de uma espacialidade de
“situacdo”, uma relagdo entre o corpo e as coisas que habitam
o mundo, e ndo uma espacialidade de “posi¢ao”, que coloca-se
como distancia entre os objetos, entre o corpo € outros corpos.6
Ainda, Merleau-Ponty nos diz que “o corpo estd no mundo
como 0 coragdo no organismo”, é como Se 0S COrpos Vivos
inflassem a realidade em movimentos muito mais sofisticados
do que poderiam por si s6 — tanto 0 corpo como o mundo.”
Vemos uma unidade viva entre o mundo, entendido como a
natureza, a cidade, a tecnologia, as habitacdes, os sistemas
interativos, as CAls e as Ecologias de Intelrag:eio.8 O corpo ¢ 0
ambiente estdo entrelagados, o corpo se estende ao ambiente
em um sentido carnal da extensdo. Podemos dizer que a carne
se estende para além do corpo fisiologico como definido pela
ciéncia biologica.

O corpo entendido como objeto, pelo pensamento
instrumental, ¢ um modulo funcional dotado de variagdes
— mais alto, baixo, mais magro, pele mais escura, clara, etc.
Esse modulo funcional € constantemente afrontado pelo corpo
como concretude, que tanto ndo se encaixa em sua denominagao
instrumental como variaveis de um modelo abstraido, como em
nao respeitar as fronteiras fisiologicas. A roupa, a habitacdo, os
circuitos sociais, as voli¢des quanto ao ambiente, sdo entidades
que entranham-se com o corpo ¢ atravessam a fronteira formal
do corpo como modulo.

Essa no¢do expandida do corpo, um corpo que esta
imerso no ambiente ¢ € parte dele, é crucial para a Arquitetura

Livre. Ele € o fulcro da concretude. Dizemos fulcro porque ele
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5. Hunderstwasser foi um pintor e escultor
austriaco que questionou o modo indspito
como construimos o ambiente urbano.
Restany, Pierre. Hundertwasser: The
Painter-King With the 5 Skins. Taschen,
1998.

6. Merleau-Ponty, 1996, p.146.

7.%[...] o corpo esta ‘no mundo como o coragao
no organismo: mantém continuamente o
espetaculo do visivel, anima-o ¢ alimenta-o
interiormente, forma com ele um sistema’[...]
O corpo ndo ¢ [...] um objeto; ele ¢ meu
ponto de vista sobre o mundo e, mais
amplamente, a condi¢@o de possibilidade da
coisa, mas também do espaco.” Huisman,
citando Merleau-Ponty. (Huisman, 2000,
p-225.)

8. Camada Ambiental Interativa e as
Ecologias de Interacdo foram propostas
que desenvolvemos em nossa pesquisa
auspiciada pelo Centro Universitario Senac.
Ver “Design de Interagdo.”



ndo ¢ o fundamento, no sentido epistemologico. E sobre ele que

revolvemos, como o fulcro de uma alavanca.
4.2.2 Nem Materialidade, Nem Imaterialidade

Dissemos, em “A questdo da imaterialidade”, que
irlamos argumentar quanto a uma alternativa a “materialidade”,
pois essa era a face complementar da “imaterialidade”, que ali
procuravamos nos distanciar.

O que propomos ¢ pensar a constru¢do de ambos o0s
conceitos a partir do corpo: a materialidade ¢ uma construcao
cultural de longa data que, em sua culminagdo, exige uma
contrapartida, a imaterialidade. No lugar de oscilar nessa
oposi¢do, propomos sair dela, centrando no corpo as nogoes de
ac¢do sobre o mundo.

Merleau-Ponty unifica os processos fisiologicos, ou
aqueles que podem ser compreendidos pelas ciéncias “naturais”,
biologia, fisica, etc., aos processos psiquicos, em um terceiro
termo, o corpo como fulcro perceptual. O que fez foi indicar
um campo em que os termos desse dualismo se unificam. Mas
considerando esses termos, o psiquico e o fisioloégico ou, se
preferirmos, o imaterial ¢ o material, temos dois campos de
conceitos derivados a partir do corpo. Assim como a micro-
escala e a macro-escala s3o dominios os quais o ser humano faz
alusdo indireta, mediada, por meio de dispositivos que constroem
gradualmente o conhecimento a respeito do atomo e da galéaxia,
o material ¢ o imaterial sd3o, também mediagdes oportunas e,
possivelmente, enganosas. Como dissemos anteriormente, o
imaterial ¢ um conceito mediador especialmente dificil, pois
opera pela definicdo de caixas pretas — aquilo que chamamos
“objetos imateriais”.

A matéria ¢ uma denominagdo oportuna, que indica o
inerte que ¢ sujeito & forma. No entanto, o que pode ser dito
inerte neste sentido? Certamente, o corpo ndo o é. Ou seja, nos
parece que a matéria ¢ uma construcdo muito eficaz que indica
a possibilidade da instrumentaliza¢do do espaco a nossa volta.
Mas a propria nogdo de “matéria” depende de um circuito social
complexo que a valida por meio de uma tecnologia especifica —
microscopios, aceleradores de particulas, e outros instrumentos
— que inserem-se em arranjos sociais especificos, imersos em
um momento histdrico, em um contexto cultural especiﬁco.9

Por outro lado, existe a tendéncia em encarar essa
concretude de um corpo expandido ao ambiente como uma
forma de espiritualidade, que rapidamente se estende a nogdo
de imaterialidade.

Novamente, ¢ muito importante frisar que ndo negamos
a propriedade das afirmagdes mais elementares das ciéncias,

apenas consideramos que suas coloca¢des ndo elucidam a
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9. Bruno Latour ¢ um dos representantes
da antropologia das ciéncias, que procura
justamente mapear esses circuitos sociais
das ciéncias como imersos em um contexto
especifico. Latour, 1998 e 2000.



inteireza da realidade. E, por outro lado, para que possamos
compreender a propria natureza das colocagdes cientificas, ¢é
necessario que Retomando a nogdo axiomatica de conhecimento,
os varios dominios em que a ciéncia se faz de maneira rigorosa
e formal sdo incompativeis entre si, mas ndo sdo incompativeis
com a nossa compreensdo. Pode ser que uma pessoa, sozinha,
nao seja capaz de compreender todas as ciéncias contemporaneas.
Mas esses campos de conhecimento nao estdo lacrados em uma
complexidade ndo-humana, pelo menos por enquanto. Um
dos aspectos do Metadesign ¢ procurar por meios de expor
entidades complexas que comecam a ser expressas pela ciéncia
contemporanea, particularmente aquelas da Vida Artificial e
da Emergéncia. No entanto, o modo como essas ciéncias se
fazem, € inteiramente acessivel. Ainda mais, no caso desses
exemplos, a percepcdo imediata, que pode ser dita “estética”, é
absolutamente crucial para sua formagdo e desenvolvimento.
Ao citar que o corpo do qual falamos ¢ um que se expande
ao seu ambiente, esse ambiente engloba a parafernalia tecnoldgica
que esta crescentemente disponivel. Quando questionamos a
formag@o de um paradigma quanto a conformag¢do do modulo
“computador pessoal”, estamos aludindo a um meio social que
esta imerso neste ambiente/corpo. A relagdo corpoérea entre o
usuario e a maquina, que ¢ tratada pela ergonomia, coloca o
corpo concreto — ou seja, o da fenomenologia — em segundo
plano, em favor do corpo mecénico e fisioloégico da ciéncia
médica e da antropomorfia. A medida que a computagio migra
para a ubiqiiidade, a questdo deste ambiente perceptivo, que se
faz pelas entranhas, e no como o acoplamento instrumental,

tende a tornar-se mais premente.
4.2.3 Abordagem Bootstrap de Projeto

A arquitetura livre parte do principio que a ciéncia ¢ um
fendmeno social, e envolve-se com a sociedade — politicamente,
economicamente e, mais importante, epistemicamente — e
assim, ndo ¢ a baliza fundamental e exclusiva ao processo de
projeto e proposicdo, e sim mais um de seus componentes.
Concretamente, ndo ha baliza fundamental: a Arquitetura Livre
desenvolve-se a partir de uma abordagem bootstrap.

Em Ponto de Mutagdo, Fritjof Capra aborda a questao da
complexidade por meio de um método denominado bootstrap. 10
Também utilizado em informdtica, a abordagem bootstrap
incorre em um sistema complexo que se funda em um outro
consideravelmente mais simples, que é capaz de compor a
complexidade do segundo por passos sucessivos. Mas Capra
parte da denominacdo em uso na fisica contemporanea, proposta
por Geoffrey Chew na década de 1960, quanto a constitui¢ao

da matéria e da energia nas micro-particulas, promulgando
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10. Origem do termo: “Geoffrey Chew [...
propds o termo bootstrap] no comego da
década de [19]60, ¢ ele e outros usaram-na
para desenvolver uma teoria abrangente
das particulas em interacdo forte, em
conjunto com uma filosofia mais geral da
natureza.” Nota do Editor, Newton Roberval
Eichemberg: “[...o termo bootstrap ¢] usado
metaforicamente, como na expressdo ‘lift
oneself by one’s own bootstraps’ (levantar-
se puxando pelas algas das proprias botas),
ou seja, usando seus proprios recursos [...].”
(Capra, 1990, p.87).



que ¢ possivel explica-la sem fazer referéncia a um nivel
“mais profundo de realidade” — o que chamariamos de um
nivel de abstragdo inferior.!1 Uma de nossas influéncias para
a composicao da abordagem em “Niveis de Abstragdo” em
Metadesign foi exatamente a abordagem bootstrap, que indica
a relativa independéncia entre os “niveis de realidade”, como
Capra os chama. O principio da emergéncia em que um nivel de
abstracdo nao pode ser reduzido a outro ja ¢ levantado por Capra
como inerente ao principio bootstrap. Essarelativaindependéncia
entre os niveis de abstracdo ndo implica em que eles possam ser
destacados entre si, mas que podem existir mutuas influéncias
entre os niveis — a vontade de um ser humano pode se impor
sobre as células de seu corpo, assim como estas podem impedir,
em algumas situagdes, que a vontade se realize.

Capra propde que a abordagem bootstrap seja tomada
como fundamento metodologico para outros campos cientificos,
em especial as ciéncias da vida, biologia e medicina.!2 O fisico
insiste em uma equalizagdo entre varias areas de conhecimento
no tocante a importincias ou fundamentos. No entanto, nos
parece que lhe escapa a conclusao da mera possibilidade do
método bootstrap: qualquer empreendimento epistemoldgico
nasce do seio da sociedade e estd, antes, representando a
sociedade (a cultura) em que nasce, e depois, o fenomeno
explicado. 13

Em “Vida Artificial”, comparamos as declaragoes “forte”
e “fraca” quanto a este campo de estudos. E propusemos que
pode-se, a partir de uma perspectiva Batesoniana, reconhecer
uma base comum a ambas as colocacdes. Neste momento,
gostariamos de frisar que consideramos qualquer colocagdo
quanto a natureza da vida como sendo “informacional”, como
muitos dos tedricos e praticantes da Vida Artificial promulgam,
sO6 pode ser proferida como um a posteriori. Efetivamente, a
Vida ocorre quer a teoria da informacao tenha sido formulada ou
ndo. A propria origem da teoria da informagdo, nés propomos,
pode ser tragada em um processo fenoménico que denominamos
“copiabilidade”, o qual ndo chega a ser a mesma coisa que a
reproducgdo de informacao formalizada, mas que funciona como
um precedente a sua possibilidade. A propria nogao de comparar
a 22 lei da termodindmica com a teoria da informacdo, e a
conseqiiente derivagdo de principios universais depende, ainda,
da operacdo corporea ¢ de base intuitiva de muitos campos de
conhecimento formalmente incompativeis entre si. Ou seja, a
declara¢dao de que a Vida ¢ abstraivel de seu suporte parte da
concepgdo de que tenha-se determinado que o nivel de abstragdo
“quimica”, ou segundo outros praticantes da Vida Artificial,
o nivel de abstragdo “reproducdo”, pode ser destacado de sua
base operacional de origem. Ora, Bateson diria que pode-se

detectar um principio geral a Vida, mas isso ndo significa que
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11. Definicao na fisica teorica: “[...] Segundo a
filosofia bootstrap, a natureza ndo pode ser
reduzida a entidades fundamentais, como
elementos fundamentais da matéria, mas
tem de ser inteiramente entendida através
da autocoeréncia. [...] Essa idéia [...] ¢ a
culminag@o da concepgao do mundo material
como uma teia interligada de relagdes [...] A
filosofia bootstrap nido abandona a idéia
de constituintes fundamentais da matéria,
como também ndo aceita quaisquer espécies
de entidades fundamentais [...]. Nenhuma
das propriedades de qualquer parte dessa
teia é fundamental; todas elas decorrem
das propriedades das outras partes do todo,
e a coeréncia total de suas interrelagdes
determina a estrutura da teia.” (idem, p.87)
“[...] De acordo com as visdes sistémica ou
bootstrap do mundo, conceitos diferentes
mas mutuamente coerentes podem ser
usados para descrever diferentes aspectos e
niveis de realidade, sem que seja necessario
reduzir os fenomenos de qualquer nivel ao
de um outro.” Friso nosso. (idem, p.91)

12.“[...] De acordo com a abordagem bootstrap,
pode ndo haver uma teoria capaz de explicar
o espectro total de fendmenos psicologicos.
Tal como os fisicos, os psicologos podem ter
que se contentar com uma rede de modelos
interligados, usando diferentes linguagens
para descrever distintos aspectos e niveis de
realidade. [...]” (idem, p.361).

13. Idem, p.259.



pode-se destacar o nivel de abstracdo que se declare como a
“sede” da vida dos niveis de abstrac¢do inferiores. Certamente,
essas colocagdes nio sdo livres de polémica. Assim como elas
se baseiam em postulados anteriores, como a precedéncia da
intuicdo sobre a logica, da arte sobre ciéncia, do informal sobre
o formal.

De qualquer maneira, o que queremos argumentar ¢é
que ndo e necessario destacar niveis de abstragdo entre si.
Além disso, talvez ndo seja possivel destaca-los porque existem
conexdes transversais tdo inexcrutdveis ou irredutiveis quanto
as propriedades emergentes detectadas em Vida Artificial — e
cujo esfor¢o daqueles que partem dos postulados da filosofia
analitica tanto quer encontrar como entidade redutivel (o que
nos parece uma contradi¢do, de saida).14

Outro aspecto em geral desconsiderado na evolucdo
da nascente ciéncia da Emergéncia é que, em sua maioria,
os experimentos em Vida Artificial e Sistemas Emergentes
tém, por cobaia e, a0 mesmo tempo, avaliador, os proprios
cientistas: ¢ a percepcdo estética dos experimentos em agdo
(processados pelos computadores) que tanto encantam os
proprios cientistas, como também funcionam como argumentos
“ndo-verbais” que contribuiram tanto para a disseminag@o de
ambos os conceitos. Isso significa que, independentemente, das
proposic¢des ontoldgicas (a vida “¢” um processo informacional)
o que fez com que essas ciéncias se constituissem e crescessem
tdo ricamente, sempre embasadas no experimento estético,
que passou, aparentemente, despercebido e equiparado a

procedimento perfeitamente racional e formal. 13

4.2.4 Incompletude do Conhecimento e Heuristica

Outro aspecto que nos indica o principio bootstrap
¢ a incontornavel incompletude do conhecimento. Desde
Godel as propostas contemporaneas de projetos voltados a
sistemas sobre os quais o conhecimento ¢ sempre insuficiente,
a incompletude acompanha as empreitadas epistemolégicas.16
Um aspecto bastante pragmatico dessa incompletude € a procura
constante por sua superagdo. Em design e na cultura de projeto,
mesmo nos circulos em que uma visdo epistemoldgica seria
desfavroravel a fenomenologia, essa penetra, como ferramenta
oportuna, ¢ os especialistas conseguem ainda rechaga-la, assim
que sua func¢do foi obtida parcialmente. 17 Nas técnicas de projeto
denominadas sob o rétulo “Usabilidade”, um dos procedimentos
mais recorrentes € a aplicagdo de “testes heuristicos”, em que
parte-se de alguns resultados acumulados precedentemente em
outros testes da mesma natureza, e empreende-se a observacao
Imediata do “uso” de um determinado equipamento ou interface

digital. As reacdes do usudrio sdo registradas, e os registros sao
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14. Interessantemente, Chris Langton, um dos
luminares da Vida Artificial, declara que o
desenvolvimento preliminar do campo de
conhecimento que viria a ser conhecido por
esse nome foi um processo profundamente
intuitivo — apesar de ndo utilizar essa
palavra; Langton fala que estava “farejando”
o “aroma” da vida artificial a medida que
dela se aproximava. (Levy, 1993, pags.
95-98.)

15. Levy, 1993; Johnson, 2003; Kauffman,
2000; Bentley, 2002.

16. Comentamos o impacto dos teoremas
de Godel em “1.2.3 Esquemas filtrantes
inerentes aos meios de comunicagao digital
e a computacao”.

17. Como comentamos em “1.3.4.2 Bateson e
a ecologia da mente”, um dos luminares da
usabilidade e do Design de Interag¢do, Donald
Norman, apropria-se das propostas de J. J.
Gibson, que sdo amplamente aceitas como
similares 4 abordagem fenomenologica,
mas descarta o fundamento epistémico
fenomenologico de Gibson. (Norman,
1999.)



comparados a outros do mesmo tipo. Um aspecto crucial deste
método ¢é a observagdo imediata — ela permite que a concretude
das capacidades cognitivas, em especial o affordance de Gibson,
sejam observadas independentemente do esquema epistemologico
do grupo de avaliagdo. Os testes que partem de um esquema
muito rigido, € o impdem ao usuario de teste, fracassam porque
nao conseguem alcancar o usudrio em sua alteridade.

Essa abordagem em primeira pessoa, 18 tanto do usuario
como do projetista que observa o usuario, nos parece ser uma
amostra de como o establishment epist€émico que reveste
0 Design de Intera¢do adota parcialmente uma abordagem
fenomenologica que lhe ¢ circunstancialmente util, mas que nao
pode ser ativada como mais extensdo, sob pena de desestruturar
0 processo circunscrito de projeto.

As ditas heuristicas sao utilizadas freqiientemente na
construgdo de interfaces de qualidade aceitavel, o que envolve o
exercicio constante da experimentacdo. Se a interface se aplica,
o affordance é concretamente disponivel ao usudrio, ou seja,
“funciona”, isso ndo se deve exclusivamente pelo exercicio
da deducdo, de um a priori, mas indiscutivelmente como um
a posteriori, que nem mesmo se faz com o rigor necessario
a inducdo cientifica. E mesmo as praticas de projeto, que se
estabelecem no cotidiano de projeto de interfaces, que sdo
consideradas boas prdticas sdo questionadas continuamente.
Ainda, o tdo disseminado método estatistico em pesquisas de
publico ndo ¢ aplicado: Jacob Nielsen propdem que apenas
cinco testadores sao suficientes para avaliar uma interfaces,
detectar seus problemas. Ou seja, até mesmo 0s contornos gerais
do método de projeto da usabilidade s@o estipulados com base
em heuristicas.!9

Encaramos o termo heuristico como uma tentativa,
explicita ou ndo, de encontrar uma abordagem ‘“hands-on”, em
que se permite a concretude da situacdo de uso seja 0 maximo
de liberdade de expressar-se. Advindo da matematica, em que
indica um processo sucessivo de tentativas aproximativas,20 a
heuristica acaba sendo um termo que reveste o procedimento
fenomenologico de uma pdtina de respeitabilidade em um
meio tdo marcado pela filosofia analitica. Mas acreditamos que
o processo heuristico em usabilidade seja, efetivamente, um
procedimento fenomenoldgico imerso em um contexto socio-
técnico avesso a sua maneira ndo formalista de compreender a
percepgdo. No caso do procedimento de projeto da usabilidade,
a carga semantica propria do organismo vivo, levantada por
Merleau-Ponty, ndo ¢ tratada — o imediatismo da fenomenologia
se justifica ali justamente pela incontornavel incompletude do

conhecimento.
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18. Searle, para distanciar-se do pensamento
analitico estabelecido, nos diz que a
percepgdo se da em “primeira pessoa”, e ndo
como “‘uma consciéncia que usa um corpo”.
(Searle, 2006.)

19. Snyder, 2003.

20. Branquinho, et al. 2006.



4.2.5 Ambiente, Espaco, Corpo e Objeto

Uma das conseqiiéncias da assunc¢do do corpo/ambiente
como fulcro epistémico e de projeto é que pode-se passar a uma
reorganizacdo das regides ontoldgicas nas quais o projeto se
desenvolveria.

Primeiramente, propomos que algumas distingdes sejam
feitas: partindo de nosso fulcro, o corpo tem autonomia
epistemoldgica e ontologica propria. O corpo agencia o campo em
que a acdo se desenrola no ambiente. Corpo e ambiente estariam
interligados. Nestes, fala-se de Situacdo e nao de Posi¢do. Por
situacdo entendemos Sitfuagdo em sua acepgao situacionista, ou
seja, em oposi¢do ao Espetdculo, como definido por Debord
em Sociedade do Espetaculo: o espetaculo ¢ a separagdo, a
delimitacdo de esferas estanques de frui¢do do ambiente urbano
conternporélneo.21 Nos parece que seria necessario distinguir,
assim, o Contexto da Situagdo. O contexto pode ser descrito, é
uma colecdo de dados mensuraveis sobre o ambiente. A situacao
se faz concretamente. Efetivamente, o contexto ¢ uma tentativa
de reducdo da situagdo a uma explicacdo, que possa fazer-se
novamente em outro local.

Os procedimentos Situacionistas procuravam esburacar
0 meio urbano. Se o espago urbano se constitui pela delimitagio
de espacos especificos de agdo, dedicados a circulagdo, a
producdo, a habitacdo, ao prazer, ao trabalho, aos jovens,
aos idosos, as criangas, ¢ assim por diante, os Situacionistas
queriam que esses espacos se comunicassem, se misturassem. A
técnica da Deriva permitia que o ambiente urbano se revelasse
como um concreto agenciamento feito tanto pelo praticante
da deriva quanto pelas outras pessoas e pelas construgdes. O
mero ato da deriva seria capaz de desmontar as separagdes
arraigadas. Vemos na agdo Situacionista uma dissolucdo dos
arranjos espaco-sociais muito formais, como diriam Deleuze e
Guattari, sobrecodificados?? Compor espagos € um ato natural.
Possivelmente o ato mais fundamental para agdo no mundo.
O noémade compoe seus espagos como um modo de estar no
mundo, ele agencia suas coisas em um ambiente concreto de
relagdes entre entidades vivas, envoltas ao seu corpo. Onde
comeca ou termina o corpo do némade? Em suas roupas?
Envolve sua tenda? Ainda sua familia e ainda os pertences
destes? Esse espago de vida concreto do ndmade se agencia
deste modo fluido e sobreposto ao espaco.

Consideramos o espago como uma diferenciagdo do
ambiente. O espago ¢ extraido do ambiente. Separacdo e
abstracdo: o0 mesmo movimento. Abstrair entidades do ambiente
ndo é “tira-las” do ambiente, mas ¢ diferencia-las. Colher
uma flor ou uma espiga de milho ¢ criar essas entidades, pois,
enquanto estavam em seus caules eram parte do corpo da planta
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21. O “espetaculo” ndo seria apenas a
denominagdo da apresentagdo performatica
ou o arranjo artistico impressionante. Ele
seria antes um estado em que as coisas
encontram-se centralizadas a priori. Debord
define o espetaculo como “separacdo’:
“l...] a separagdo é o alfa e o omega
do espetaculo. [...] o espetaculo moderno
expressa o que a sociedade pode fazer, mas
nessa expressdo o permitido [sancionado]
opde-se de todo ao possivel [liberdade].”
(Debord, 1997, p.21.)

22. “Deriva: Modo de comportamento
experimental ligado a condi¢des dasociedade
urbana: técnica de passagem ativa através de
ambientes variados. Diz-se também, mais
particularmente, para designar a duracdo de
um exercicio continuo desta experiéncia.
Urbanismo Unitdrio: Teoria do emprego
simultaneo de artes e técnicas concorrentes
a ou para a construgdo integral de um meio
ligado dinamicamente com experiéncias de
comportamento. Desvio[Detournement]:
Se emprega como abreviagdo da formula:
desvio dos elementos estéticos pré-
fabricados. Integrag@o da produgéo atual ou
passada das artes dentro de uma construgao
superior de meio. Neste sentido ndo se pode
ter pintura ou musica situacionista, mas um
uso situacionista destes meios. Num sentido
mais primitivo, o desvio para o interior de
esferas culturais antigas ¢ um método de
propaganda, que testemunha a deterioragao
e a perda de importancia destas esferas.”
(Internacional Situacionista, como publicada
em Andreotti, 2001, p.54-55 — Tradugao:
Marcus Del Mastro.)



ou pé de milho — a partir do momento que os seleciono, os
converto em objetos portadores de outros significados que ndo
estavam presentes anteriormente.

Do corpo ao ambiente, entranhados um no outro.
Deste agenciamento vital, passa-se & criagdo de espagos por
diferenciagdo. Estes espagos sdo dotados de objetos. O espago
do nomade é uma colecao de relagdes entre objetos e espacos
ainda prenhes da fluidez do corpo/ambiente. O espaco do
sedentario, o espago instrumental, racional, estritamente formal,
€ um espago em que as divisdes bastam por si. As diferenciagdes
s30 o que constituem o espago formal. Como dissemos em
Arquitetura Movel, o espago da cidade ¢ uma colecdo de dutos
interligando subdivisdes.23 Esse espaco pode ser representado
por um grafo — pontos e linhas. Como dissemos em ‘“Para-
formalizagdo”. Mas, mesmo o espago da cidade e dos edificios
€ um espago criado por diferenciagdo: a erecdo das paredes e das
ruas € o transporte de objetos de 14 para cé e sua disposicdo em
tal configurag@o.

No caso do espaco euclidiano, ou ndo-euclidiano, ainda
o cartesiano, os espacgos da geometria e da matematica, e ainda
o espaco do edificio que sera construido, mas ainda existente
apenas como representagdo em um planta baixa, sdo espacos que
se dispdem sobre o Meta-Espago como vinhamos discutindo em
Metadesign: o Meta-Espago ¢ um espago tdo concreto quanto o
espaco da cidade ou do edificio construido, sua diferenca é que
ndo encontra-se apenas em um nivel de abstragdo, mas trespassa
varios. O espago euclidiano ¢ como uma lingua, uma colecao de
regras de composi¢do que concretamente produzem coisas.

Varios tipos de espago: (1) o espago da cidade e do
edificio, (2) o espaco das regras, dos axiomas e da sintaxe, (3)
0 Meta-Espa¢o do agenciamento concreto, que no Metadesign
€ um espaco de controle das acdes de criagdo, € na Arquitetura
Livre ¢ um espago de agenciamento da coletividade, e em
ambos os casos ndo reconhece a diferenciacdo entre niveis de
abstracdo — principalmente ndo se limita a diferenca dos espagos
entendidos como aqueles que adernam os fluxos diretamente,
como a cidade e os edificios, ¢ aqueles que os adernam
indiretamente, os axiomas, regras de composic¢do, e sintaxe.

Ainda ¢ preciso compreender os objetos como
entidades transitorias. No Metadesign, os objetos sdo objetos
de conhecimento: como posso descrever tais ¢ quais entidades
de percepgdo para que possam ser tomados em um sistema
de controle, que seja capaz de descrevé-los suficientemente
completo, para os fins em vista? Tags, Metadados, palavras-
chave, desenhos, modelos tridimensionais, grafos, diagramas,
mapas, referem-se a um objeto, € compdem, concretamente um
Meta-Objeto, um modelo do objeto unificado pela percepgdo —a
flor, a espiga de milho, o botdo da interface, a porta, a escada

23. Vassao, 2002.
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rolante, o modulo funcional, a pega de hardware. Na Arquitetura
Livre, o objeto € uma delimitagdo transitoria, ¢ entendida como
tal. O Meta-Objeto da Arquitetura Livre ¢ um que se faz por
auto-determinacao. Ndo que acreditemos que uma porta de um
edificio ou um botdo de uma interface tenham vontade propria
e possam exercer sua liberdade. E que, assim como nossa
vontade transborda para a cidade, somos a cidade, o ambiente
¢ parte de nos e estamos efetivamente imersos no mundo, 0s
objetos sdo coisas as quais estendemos nossa voligdo. A auto-
determinacdo de um Meta-Objeto em Arquitetura Livre € a
composi¢do de fronteiras moveis e temporarias que € agenciada
pelo individuo que projeta ou pela comunidade envolvida pelo
projeto. O Meta-objeto do Metadesign se diferencia daquele da
Arquitetura Livre justamente pela sua formalizag@o instrumental
que impede essa maneira fenoménica de auto-determinagdo.
Essa ¢ uma modalidade de proposta, de projeto, que envolve a
poética a cada momento, € ndo apenas como forma de criagdo
de entidades especializados a frui¢do estética.

Tanto no Metadesign como na Arquitetura Livre, 0
espaco pode converter-se em objeto e vice-versa. Novamente, a
diferenca ¢ que na AL esse movimento ¢ auto-determinado pela
comunidade “projetista-espago/objeto”.

O ambiente e o corpo compdem-se como um fulcro
fenoménico-epistemologico (ciéncia ndémade), enquanto o
espaco tende a converter-se em ontologia, ¢ o objeto em
instrumento de manipulagdo, dominado e dominante. Esse
aparente encapsulamento do fulcro corpo/ambiente dentro do
espacgo/objeto é, concretamente o inverso, o fora € o corpo/objeto,
0 espago/ambiente sdo construgdes epistemologicas estaveis
demais, ou tornadas estaveis demais pela normatizagio. E o corpo
vivo em ag@o no ambiente que concebe de maneira complexa e
dindmica as entidades estabilizadas pela copiabilidade que
denominamos “objeto”. Do mesmo modo, a idéia de “espago”
emerge gradualmente par-a-par com a proposta de ontologias
filosoficas e, depois, das ontologias informacionais.

Nos parece que, quanto ao corpo ¢ o ambiente, 0 que
se pode trabalhar ¢ a relagdo, enquanto, no objeto € no espaco,
pode-se trabalhar a referéncia. A relagdo é absolutamente
circunstancial e situacional, enquanto a referéncia ¢ instrumental
€ normativa — procura-se pela referéncia para que se construa os
espacos e objetos. De saida, ainica coisa com que podemos contar
no ambiente € no corpo sdo com as relagdes que encontramos
entre as coisas — relagdes de distancia, pertencimento, inclusdo,
exclusdo, acima, abaixo; relagdes que se passam entre as coisas
que sdo percebidas. E quando essa relagdes passam a se afirmar
virtualmente, que mesmo que ndo estejamos observando-as,
experienciando diretamente, elas se mantém, por meio da

referéncia — nos parece que ¢ a copiabilidade que torna isso
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possivel. Como o agrimensor que deixa marcas no solo para
poder retornar e determinar as posi¢des especificas — ali esta o
espaco. No caso do némade, ele compde o espago, o utiliza e o
descarta, recompondo-o a seguir em outro local, em outra regido
do ambiente. O Estado demarca e fixa as posi¢des, quer alguém
as esteja experienciando diretamente, em situagdes concretas,
ou ndo. A telemetria propria da informagao geografica de inicio
de milénio demonstra o poder da copiabilidade em manter ativo
0 espaco territorial estatal em funcionamento sobre grandes
extensoes.

Pode ser que ja tenha ficado explicitas as filiagoes
conceituais do que estamos aqui denominando por Espacgo e
Ambiente. De qualquer maneira, pretendemos clarifica-las:
Deleuze e Guattari denominam o espaco proprio ao ndémade
como o Espacgo Liso; e o espago proprio ao Estado como Espago
Estriado. O primeiro é um espago sem referéncias fixas, que se
faz nas relagdes entre as coisas e na percepg¢ao situada no mundo.
O segundo se faz nas referéncias, ele se coloca como referéncia
com a qual se pode contar permanentemente — pelo menos
pretensamente. O Estado estria o espacgo, o demarca estipula e
mensura. O Nomade transita e move-se sobre o espago, o habita
e faz emergir situagdes temporérias.24

No entanto, achamos que ¢ pode ser um tanto dificil
entender o Espaco Liso como “espaco”, no sentido estrito que
propomos. Nos parece que ¢ dificil encarar esse objeto de cognigdo
como sendo alheio a instrumentalidade. Propomos duas maneiras
de compreender a posi¢do do Espago liso frente a nossa dicotomia
entre Espaco e Ambiente: (1) a primeira € igualar espago liso ao
ambiente, considera-los a mesma coisa; (2) a segunda consiste em
encarar o espago liso como algo intermediario entre o ambiente
e o espago estriado — compreendendo o espaco liso como a
primeira atitude cognitiva de quem percebe, antes de procurar
por meios de controlar e determinar as posigoes vias referéncias
normatizadas. Em outras palavras, o espaco liso ja pode ser
tratado como espago, mas um que ainda ndo se faz como norma,
como referéncia absoluta, sobre-codificada.2d

E a partir do momento que se procura por referéncias
as quais possa-se re-correr ¢ que se faz o espago. Poderiamos
dizer que € nesse espaco liso que a maioria das propostas iniciais
em Metadesign acontecem, mas que sua tendéncia € migrar
gradualmente ao espaco estriado da norma e da utilizagdo.
Concretamente, o espago liso, assim como o némade, ficam nesse
espago de passagem, essa caracteristica fugaz, mas a0 mesmo
tempo acessivel a concepgdo que permite a produgdo ainda
fluida, mas que pode ser apropriada pela instrumentalidade.

Acreditamos que o ponto ou regido pela qual “nos
seguramos pelas botas” seja o Corpo. Ele é nosso fulcro

perceptivo, existencial, projetual, criativo.
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24. “O nomade aparace ali, na terra, sempre
que se forma o espaco liso que corrdi e tende
a crescer em todas as dire¢des.” (Deleuze
e Guattari, 1997, p.53); “O espago liso e
o espago estriado, — o espago nomade e
0 espago sedentario, — o espago onde se
desenvolve a maquina de guerra e o espago
instituido pelo aparelho de Estado, —ndo sdo
da mesma natureza.” (Deleuze e Guattari,
1997, p.179); “O espaco liso ou ndémade
situa-se entre dois espagos estriados: o da
floresta, com suas verticais de gravidade; o
da agricultura, com seu quadriculado e suas
paralelas generalizadas, [sua arborescéncia
tornada independente, sua arte de extrair a
arvore ¢ a madeira da floresta.]” (Deleuze e
Guattari, 1995b, p.57.)

25. “[...]Jos dois espagos sO existem de fato
gragas as misturas entre si: o espago liso
ndo para de ser traduzido, transvestido
num espaco estriado; o espago estriado ¢
constantemente revertido, devolvido a um
espago liso.” (Deleuze e Guattari, 1997,

p-180)
Ambiente Espaco Liso Espaco Estriado
Corpo Corpo/Objeto Apenas Objeto
Arquitetura Livre Metadesign

Figura - Uma aproximagdo ¢ possivel: a
Arquitetura Livre procuraria pela regido entre
o Corpo/Ambiente e o Espago Liso/Corpo que
se reconhece como objeto em um espago. O
Metadesign procuraria pela instrumentagao,
pelo controle, pela redugio tipicos do Espago
Estriado ¢ do Objeto reduzido.



4.3 Abstra¢cao como Concretude

Na tltima se¢do, vimos que uma das possibilidades de se
definir o “concreto” é como aquilo que se apresenta a percepgao,
o dito “campo fenomenal”, como diria Merleau-Ponty.1 Como
todo e qualquer outro fendmeno que ndo ¢ diretamente acessivel
a percep¢do envolve a mediagdo — instrumentos, aquilo que
chamamos tradicionalmente de “abstracdo” — essas outras
realidades seriam realidades mediadas, pelos instrumentos,
pela abstracdo. No entanto, tanto os instrumentos, como as
abstracoes, sdo construidos de maneira concreta.

Nos parece que um dos corolarios de ativar a série de
distingdes que fizemos em “4.2.5 Ambiente, Espago, Corpo ¢
Objeto” € que os limites entre o que é considerado tradicionalmente
como “abstrato” e “concreto” deixam de ser tdo marcantes. Ou
melhor, a propria nogdo de existe uma oposigdo entre abstragao e
concretude — podemos enveredar por um caminho que reconheca
a abstragdo como um modo de ser concreto. Consideramos que
os espagos “concretos” da cidade, dos edificios, e mesmo das
planicies, entre as arvores em uma floresta, ndo sdo espagos
inteiramente diferentes dos espagos que se engendram na lingua,
na sintaxe, nas ontologias computacionais. No entendimento
que viemos desenvolvendo neste texto esses espagos que se
operam, e ndo estdo dispostos como entidades fixas na paisagem
ou no campo fenomenal imediato, ndo deixam de ser concretas.
Como procuramos argumentar em copiabilidade, o processo
de controle e direcionamento que a cibernética engendra ¢ um
complexo de relagcdes que por vezes demais se v€ reduzido a
uma caixa preta da “imaterialidade”.

Deste modo, compreendemos que os trés tipos de
espacos que aventamos anteriormente sao estritamente concretos,
apenas operam-se em modos diferentes de se colocarem em
niveis de asbtracdo. Os espagos da cidade e dos edificios
— e também dos dutos técnicos e da paisagem natural — ¢ um
espaco disposto diretamente no campo fenomenal (Merleau-
Ponty); os espagos que se operam dinamicamente, como
regras de ordenamento, sintaxe e axiomas — das ontologias
computacionais, do espaco euclidiano, ou do cartesiano — sdo
espagcos que se regeneram continuamente em um pProcesso
socio-técnico de grande complexidade, estritamente concreto; e
0s Meta-Espagos da organizagao das equipes, das ferramentas de
trabalho do Metadesign, e também aqueles da organizagdo auto-
determinada, constituida dinamicamente e de maneira endégena
a partir dos agenciamentos socio-técnicos da Arquitetura Livre,
sd0 espagos concretos e complexos, atravessando diversos
niveis de abstracao.

Neste sentido, a abstracdo parece ser um movimento,

mais do que uma regido ontologica distinta do concreto.
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1. Merleau-Ponty, 1996, p.83.
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Figura - "Micrografia de varredura de elétrons
de uma pequena parte de um microproces-
sador Intel 80186][...]" (Kay, Alan. "Computer
Software" in Scientific American, sept 1984,
p-40-41). A imagem apresenta a voltagem de
cada regido do microchip: as regides mais
ativas aparecem como azul claro, as regides
vermelhas estdo na voltagem mais baixa.



Vulgarmente identificada como algo “a parte” pela ideologia
instrumental, enquanto a abstracdo for compreendida em sua
complexidade inerente, que se estende por varios niveis de
“realidade”, como nos diria Capra, ndo ¢ uma regido a parte por
que oposta ao concreto, mas diferenciada e movimentar. Nos
parece que o mesmo movimento que engendra as linhas de fuga,
descritas por Deleuze e Guattari no Tratado de Nomadologia, ¢
aquele que pode converter-se em sistema de captura e redugdo,
que esconde sua propria origem movimentar. E como querer
isolar o redemoinho da agua. Efetivamente, podemos desenhar
o desenho ancestral da sudstica indiana, mas a relagdo de
“representagdo” que “existe” entre o desenho e a coisa ¢ também
um movimento de regeneracdo: o circuito social que percebe as

duas coisas, desenho e redemoinho, e as associa.

4.3.1 Figuracido e Representacio como Ideologia/Metafora/
Metadesign

Crer que uma entidade seja apenas a representacao
de outra coisa é um reducionismo. Usualmente, considera-se
que a representacdo de uma pessoa ¢ uma redugdo da pessoa.
Concretamente, a pessoa € sua representagdo sao duas coisas
distintas. A fotografia, por exemplo, tem uma realidade propria,
ela é apreendida pelo seu valor proprio, em sua concretude. E
sobre isso que Deleuze e Guattari falam ao se referir a arte dos
ndémades que tende a ser “abstrata” porque nao figura nada.?
E o formalismo instrumental, ou sua ancestral origem idealista
— que os autores de Mil-Platos relacionam com o Estado —,
que ancora, escraviza a fotografia a pessoa. Interessantemente,
pelo mesmo alinhamento conceitual, a pessoa ja é, em si, uma
representagdo de outra coisa, ¢ essa coisa de outra, em uma
sucessdo infinita.>

Em Mil-Platés, vemos com freqiiéncia a negacdo ou a
colocacdo da Metdfora em um segundo plano.4 Contradizendo
0 que muitos outros insistem em ser a natureza da propria
linguagem, os autores entendem a metafora como um tropo
que reduz as duas pontas da associa¢do: coisa representada e
coisa representante. Nega a coisa que representa sua propria
concretude, assim como reduz a coisa representada as capacidades
de representacdo da coisa que a representa.

O termo Ideologia nos parece comparecer a esse circuito
de escravizagdo, por assim dizer. A ideologia da informagdo, a
qual nos referimos freqlientemente, ¢ uma que procura equalizar
coisas diferentes a partir metaforas e fechamento de caixas
pretas, mesmo quando isso pode ndo ser legitimo. Nos parecem
muito que ¢ muito dificil, sendo erradicar a reducdo, assim como
a representacdo ¢ a metafora. O que podemos € mitigar sua agao

expondo-a.
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2. Deleuze e Guattari, 1995b.

3. Bateson nos fala do mapa que é uma

representacdo da representacdo que foi
projetada na retina do cartografo, e que se
colocou para outro cartografo, e assim por
diante. “[...] what is on the paper map is a
representation of what was in the retinal
representation of the man who made the
map; and as you push the question back,
what you find is an [...] infinite series of
maps. The territory never gets in at all. [...]
as a difference is transfromed and propagated
along its pathway, the embodiment of the
difference before the step is a ‘territory’ of
which the embodiment after the step is a
‘map’. The map-territory relation obtains at
every step.” Bateson, 1970, pags.460-461.

4. Deleuze e Guattari, 1995b.



Como vimos em Metadesign, em “Diagramas e
Topologia”, podemos considerar a metafora como a isomorfia
entre coisa representada e coisa representante. Essa isomorfia,
assim como qualquer outra forma de representagdo, pode apenas
ser algo incompleto. O excedente de significados, que sempre
escapara a representagdo, ndo precisa ver-se abandonado. Uma
das atividades que seria postas em agdo na Arquitetura Livre ¢ a
promogao constante de revezamento de semioticas, de sistemas,
e ainda de métodos — a intengdo é fazer com que aquilo que néo
comparece a uma representacdo seja tomada em outra.

Podemos recorrer as artes plasticas: a distingdo entre
arte figurativa e arte abstrata. Ao apreciarmos uma pega de arte
figurativa, somos tomados, de saida, por uma qualidade que
lhe é inescapavel: ela ¢ abstrata: a capacidade de representagdo
(figuracdo) em nenhum momento rouba da pintura a sua
abstragdo, ou seja, a capacidade de composicao de um diagrama
que detém isomorfia com outras entidades. A representagdo
ndo deixa de ser abstrata. Pelo contrario, encontramos ali um
pincaro de abstracdo, chegando a ponto de assumir a autonomia
da isomorfia (a pura relacdo entre coisa representada e sua
representagdo) com relagdo a propria pintura, encarregando
essa isomorfia de resumir a esséncia daquela obra. Ja, na arte
abstrata, essa diagramatica ¢ inegavel, ndo surge uma entidade
que seqiiestra os sentidos e nos faz esquecer a concretude do
processo em que nos embrenhamos na fruicao da obra.

Deleuze nos fala da abstragdo ndo como algo que se
distancia do real, mas como uma operagdo no real. O diagrama
teria sua realidade exatamente quando ele ndo representa nada,
quando ndo exigimos que ele represente nada. Ai podemos
escutar a voz das coisas, as “vontades” dos objetos e das

tecnologias.
4.3.2 Padrao — Pattern e Standard

Como ja haviamos comentado, o termo “padrdo”, em
portugués, pode ser traduzido para o inglés em duas palavras de
significado aparentado mas diferentes: Pattern e Standard. O
termo “pattern” pode ser compreendido, ainda, como “motivo”,
no sentido de motivo visual, grafico, como “motivo floral”. O
pattern, no sentido derivado de Alexander ¢ o modulo composto
concretamente a partir de assun¢des sobre as entidades que
cercam uma decisdo de projeto, ou da emergéncia de uma forma
que pode ser reutilizada — ela nasce como entidade estética,
¢ algo que se faz percebido, e detém suficiente carater para
imprimir-se como entidade unificada.’ O standard ¢ a norma
que delimita usos, homologa campos de atuagdo, propriedades —
ele determina a que o modulo pode ser aplicado. Entendemos o
standard como a sobrecodificagdo de um conjunto de aplicagdes:
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5. Ver “Diagramas e Topologia” em
“Metadesign”.

Figura - Christopher Alexander, desenvolvi-
mento do projeto de uma vila camponesa por
meio de Patterns. A composicdo do alto ¢ a
completa, abaixo estdo os Patterns componen-
tes (Alexander, 1994).



quando um standard se estabelece, também ali se coagula uma
sintaxe, regras formais de composi¢do. Enquanto os projetos se
configuram enquanto colegdes de patterns sdo estes que compoe
0 Meta-espago. Alexander demonstra a colecdo de patterns que
configuram uma vila, sem que se tenha de antemao o espago
formal determinado sob os quais os patterns irdo se articular.
Por outro lado, nas técnicas de “projetos deterministas

indiretos”, existe a dita “modularizagdo localizada”®

que ¢é
possivel porque a arquitetura de um produto de consumo foi
estabelecida, um Meta-espaco foi determinado que, como uma
norma, indica detalhadamente o que pode ou ndo encaixar-se ali.

Vemos uma diferenca fundamental entre o Pattern
(objeto abstrato, meta-objeto) e o Standard (normatizacao do
uso de tais objetos abstratos ou meta-objetos). O standard opera
como a sobrecodificacdo do pattern, ele faz a conversdo de um
conhecimento imanente em conhecimento transcendente, via
a normatizacdo que procura uma mobilidade absoluta a uma
entidade que ¢ singular. Os patterns estdo localizados ndo s6 a um
espaco de problemas — na acepgdo daquele meta-espaco formal
que organiza as possibilidades de solu¢do de um projeto — mas
também nas comunidades que os langam. O standard opera uma
apropriacdo, e transpde o pattern como um stencil, carimbando-
o de local em local. Hoje em dia, nos parece que existe uma
forte tendéncia em revestir-se os Patterns com Standards.” As
vantagens da configuragdo modular aproximada que os patterns
disponibilizam sdo evidentes, e as organizagdes, corporagdes ¢
governos procuram por um mapeamento que os fixe, os coloque
em uma lista de combinagdes possiveis. Os Standards podem ser
compreendidos como o Metadesign de um espago de aplicagdes
de patterns.

4.3.3 Maquinas, Algoritmos, Desenhos, Sulcos, Dutos,
Estradas, Circuitos.

Em “Diagramas e Topologia” citamos a ancestralidade
do termo “grafo” — grafar, riscar, registrar, desenhar. O desenho,
como forma de expressdo, estd muito bem estabelecido em
nossa cultura. Tanto como ferramenta de projeto, como meio de
expressao artistica. Na cultura de projeto, o papel do desenho é
o de uma ferramenta de suporte a cogitacdo espacial. A série de
livros de Bruno Munari, Desenhar, nos apresentam, de maneira
pueril e mesmo ingénua, como o processo de desenho pode ser
uma ferramenta de pensarnento.8

Ao considerar um continuo entre abstragdo e concretude,
toda uma classe de entidades pode ser tomada como grafos
concretos, verdadeiros agenciamentos que controlam o fluxo
de entidades. Espacgos que foram compostos com o intuito de
adernar o fluxo de coisas, pessoas, fluidos e a visdo. Assim como
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(*Ilustragdo...notes on the synthesis of form.)

6. Ver em “Projetos Deterministas Indiretos”,
em “Metadesign”.

7. O verbete “design patterns” na Wikipedia,
lista uma enorme quantidade de patterns em
diversas areas, desde o software design até
o design de interagdo. Vemos nessa listagem
uma forte tendéncia em configurar standards.
http://en.wikipedia.org/wiki/Design_pattern

8. Munari, Desenhar uma Arvore, 1983 e
Desenhar o Sol, 1983b.



a agulha de um toca-discos acompanha o sulco em um disco
de vinil, nossos olhos acompanham os riscos em um diagrama
tracado em um painel. Do mesmo modo, uma refinaria de
petroleo € um diagrama que aderna o fluxo de toneladas de 6leo
bruto, extraindo dele suas partes e as vertendo em reservatorios
adequados. Ainda as ruas e estradas sdo “lidas” pelos veiculos
automotivos, que as percorrem como nossos olhos percorrem o
desenho. Uma estrutura portante de um edificio ¢ um diagrama
de forcas, um grafo que direciona os esforcos de tragdo e
compressdo. Um circuito elétrico indica o caminho de maior
condutividade, convidando os elétrons a ali trafegar. Um circuito
integrado digital ¢ uma verdadeira cidade de portas, muros,
bairros inteiros, dedicados a chaves binarias habitarem.

Osnativos das I[lhas Marshall, famosos por sua capacidade
de navegagdo, montam mapas que contém a localizacdo da ilhas
em sua vizinhanga, as correntes maritimas dominantes e ainda
a tendéncia dos ventos. Esses mapas sdo confeccionados com
varas de madeira, corddes de sisal e conchas. Em cada incursdo
maritima, esses mapas sdo “editados”, de acordo com a vivéncia
concreta. Um lago de feedback ligando navegagdo, ecossistema,
climatologia e tecnologia naval.?

Se isolarmos essas entidades dos circuitos sdcio-técnicos
que as fazem operar, elas voltam a assumir seu carater construido
de maneira ideoldgica de entidades “abstratas™ ou “concretas”.
E a complexidade que as torna entidades vivas, e entranhadas na
cultura e em nossos corpos que as fazem existir.

Como muitos outros, Alexander ja havia salientado a
concretude do “calculo estrutural” de Gaudi com suas maquetes
invertidas de baixo para cima, em que as for¢as de compressio
tornam-se de tracdo e vice-versa. Mas ainda, lembramos de Frei
Otto, que montava seus projetos primeiramente em maquetes
de extrema precisdo dali extraindo a forma que o edificio teria.
Com a diferenca de que, em Gaudi, a alvenaria ainda comporta
variagdes sobre o tema desenvolvido em maquete, enquanto em
Frei Otto, a forma é novamente negociada na construc¢ao de sua

malhas tensionadas.

268

9. Wurman, 1989.

Figura - Mapa de navegacdo dos Ilhéus de
Marshall, Polinésia (Wurman, 1989).



4.4 Projeto como pergunta

Propondo a nogéo do Urbanismo Unitcirio,1 Attila Kotanyi
e Raoul Vanegeim falam de um processo de invengao constante do
cotidiano em uma “critica viva” e, logo em seguida, ironizam o
funcionalismo modernista dizendo que o “funcional” é o “pratico”,
e este € a possibilidade da propria realizagdo de si mesmo, ou seja,
autonomia no estabelecimento das vidas e das comunidades.?
Entendemos essa proposta como uma &cida critica a alienago

inerente a construcdo do ambiente urbano contemporéneo.3

4.4.1 Critica a Instrumentalidade da Pergunta-Resposta

A ironia de Kotanyi e Vanegeim ¢ sutil: falam de
experimentagdo continua, e construcdo de si mesmos como nao
alienados, em um processo de auto-determinacdo, mas remetem
ao discurso arraigado na cultura de projeto, tanto modernista
quanto contemporanea: projetar é “resolver problemas”.
De Munari a Bonsiepe, passando por muitos arquitetos de
edificacdo, e certamente a totalidade dos engenheiros e
cientistas da computacdo, projetar € localizar uma questao, uma
situacdo incomoda, formula-la como problema, e proceder a sua
elucida¢do na forma teorematica. Em matematica, ¢ na ciéncia
da computagdo, que dela se deriva, pode-se mesmo proceder
dessa maneira.* Efetivamente o projeto — entendido em seu
sentido mais amplo — ndo possui o nivel de formalizagao estrito

necessario para poder compor-se no par “problema-teorema”.
12 Aproximacio

Apesar de algumas reivindicagdes de que o projeto é uma
questdo absolutamente racional, ao estudarmos os consagrados
metodologos do design fica claro que indubitavelmente o design
¢ uma campo de projeto em que a formalizagdo ¢ plastica e ndo-
estrita. O par “problema-teorema” aparece como alusdo quase
metaforica, pois o C.Q.D. formal e estrito, portanto irrefutavel,
do teorema matematico ndo esta ali presente.

A matematica era classificada, na antiguidade, como
Arte. Uma arte que apontava para ciéncia, via as demonstragdes,
elas mesmas tidas como produto artistico. Existiam dois mundos
perfeitamente distintos na episteme grega classica: o mundo
fenoménico e o mundo ideal. Como a demonstracdo, o teorema,
se desenvolvia no mundo fenoménico, ele poderia ser apenas
arte. Mas seu resultado, absolutamente abstrato, no sentido
de ideal, estava perfeitamente posicionado no mundo ideal,
portanto imovel — o esforco técnico, artistico, de demonstrar
o0 teorema era apenas um passo para atingir-se aquele patamar

ideal, portanto néio-fenomeénico.”
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1. Urbanismo Unitario é uma proposta que
foi desenvolvida pelos membros do grupo
Situacionista: “[...] Urbanismo Unitadrio:
Teoria do emprego simultdneo de artes e
técnicas concorrentes a ou para a construgao
integral de um meio ligado dinamicamente
com experiéncias de comportamento. [...]”
(Internacional Situacionista, como publicada
em Andreotti, 2001, p.54-55 — Tradugdo:
Marcus Del Mastro.

2. Propondo o Urbanismo Unitario como uma
forma de “critica viva”, a qual definem: “[...]
‘critica viva’ significa esteblecimento de las
bases para una vida experimental: la union
de todos los creadores de sus proprias vidas
en unos terrenos preparados pars sus fines.
[...] Lo funcional es lo practico. Lo unico
practico es lasolucion de nuestro problema
fundamental: nuestra propria realizacion
(nuestro desapego con respecto al sistema
de aislamento). [...]” (Kotanyi e Vanegeim,
1961, pags. 27-30).

3. Critica tecida em 1961, ainda valida.
4. Dijkstra, 1988.

5. Abbagnano, 1998; Branquinho, et al, 2006.



Voltando ao design contempordneo — e utilizando
oportunamente a nocdo aristotélica de arte — o que se produz
a partir do esforco do design, denominado generalizadamente
como “problematico-teorematico”, ndo ¢ um teorema que indica
indubitavelmente uma regido imével do plano ideal. Isso se da
por dois motivos: (1) a propria nogdo de um plano ideal encontra-
se profundamente abalada, sendo erradicada do pensamento
contemporaneo; (2) o resultado do problema-teorema de projeto
— em design, arquitetura, € mesmo engenharia — ndo é um objeto
imutavel. Pelo contrario, ¢ um objeto absolutamente pol€mico,
recoberto de infindaveis variantes, criticas e contra-criticas, adoc¢des
e recusas. Para cada objeto de projeto “absolutamente racional” que
apresentar-se, uma miriade de variantes e propostas que rechagam
teses fundamentais aquele projeto sdo re-apresentadas.

Nos parece impossivel que se considere os objetos
de projeto como habitantes do mundo ideal platonico. Entdo,
porque a insisténcia em “resolver problemas”? Por um lado,
esta-se diante de problemas entendidos como “dificuldades da
vida” — o desconforto, a fome, a caréncia de equipamentos,
a exigéncia desnecessaria de esforcos — por outro lado, se
confunde esse “problema como dificuldade da vida” com a
nogdo “problema-teorema”, ou seja, que as “solugdes para as
dificuldades da vida” virdo de um procedimento calcado na
sabedoria cientifica.

Os ditos problemas sociais ¢ individuais que se
colocam como problemas técnicos, antes de mais nada sdo
resultantes de um agenciamento sécio-cultural. Assim como a
“cozinha universal” — tema recorrente no modernismo — néo era
“universal” mas sim “adequada ao casal de classe média alta
do oeste europeu com dois filhos”, também o cantil-padrao do
exército americano ndo € o “contentor universal de agua potavel
para excursdes em campo”’, mas o “contentor de agua como
derivado de uma longa histéria de usos e de técnicas antigas,
assim como a decantacdo de fungdes testadas e aprovadas por
sucessivas geracoes de soldados”.0

Ou seja, colocamos as questdes da “dificuldade da vida”
no mesmo patamar conceitual e categoérico que o problema-
teorema. Nao que seja impossivel apresentar “solucdes” para
as ditas dificuldades, mas € que as “solu¢des” nao sdo o mesmo
que teoremas, assim como os procedimentos de criagdo dessas
“solugdes” ndo sdo os mesmos. Ou seja, o anseio de equiparar a
atividade projetual a ciéncia dura ¢ um que posiciona o design
em um nicho sécio-cultural inexistente — o que vemos sao
conclames a uma “seriedade” do design que efetivamente nao é
da natureza da mencionada equiparagio.

Por outro lado, o pensamento do objeto como obstaculo,
como dificuldade, ¢ a criagdo de objetos que agrupem e ordenem

os outros reduzindo a carga energética, cognitiva € mecénica
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6. Sem contar os choques e entre-choques das
corporagdes que fornecem o equipamento
para o governo norte-americano — suas
filiagdes industriais, preferéncias por
materiais especificos, linhas de montagem
inativas, etc.



sobre nossos corpos, mas sem que se perca a dimensdo
obstacular do objeto de projeto e design, nos parece uma nogao
que tacitamente retoma o par “problema-teorema”, ¢ em um

patamar conceitual muito mais sofisticado.
22 Aproximagio

Uma abordagem de projeto que possa lidar com
a questdo da liberdade de auto-determinagdo envolvera a
possibilidade de experimentacdo e descoberta constante. Assim
como Kotanyi e Vanegeim, acreditamos que, para a legitimidade
da proposta do ambiente urbano seja concreta, pe necessario
que os procedimentos de projeto sejam capaz de lidar com essa
dimensao experimental.

Por experimental ndo compreendemos o procedimento
indutivo das ciéncias, baseado no método experimental. Estamos
falando da possibilidade de agenciar a proposta de objetos
de projeto de acordo com a auto-determinag¢do dos Meta-
Objetos, como os viemos trabalhando. Isso significa que ndo
podemos partir de uma fonte epistemoldgica univoca (o método
cientifico), sob o risco de malograr a empreitada de saida.
Por outro lado, também ndo significa que devamos rechagar
completamente qualquer abordagem epistemologica (como o
método cientifico). Pelo contrario, a Arquitetura Livre é uma
abordagem inclusiva, que ndo procura o estabelecimento de um
método especifico, mas de um campo de possibilidades.

Em segundo lugar, ndo ¢ possivel, para a Arquitetura
Livre, adotar o par problema-solu¢ao (problema-teorema) porque
para que esse se faca rigorosamente, ele indica o estabelecimento
de uma solucdo que ¢ a correta. Podemos cogitar que possam
existir muitas solugdes corretas para o mesmo problema; ou
ainda que, dependendo como o designer estabelece o enunciado
do problema, diferentes solugdes podem resultar. Em ambos os
casos, estamos operando a abordagem problemdatica-teorematica

j& como uma apropriagdo, ndo em sua forma rigorosa.
32 Aproximagio

Nos parece que, segundo as abordagens filosoficas de
Deleuze e Guattari, de Merleau-Ponty, assim como a abordagem
propositiva Situacionista, o projeto, e qualquer outra forma de
criagdo, € um campo Problemadtico, no sentido de compor um
campo de problemas cujo destino ndo é a solugdo, mas sua
composi¢ao em possibilidades de acdo.

A Arquitetura Livre tratara desta abordagem de projetos
como composicdo problematica. Em seu interior, a ativagdo do
Metadesign sera uma ferramenta para a elucidag@o eventual de

projetos entendidos como problema-teorema.
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Podemos compreender, a partir de Latour, que a ciéncia
¢ circunstancial a sua formagao socio-cultural. Do mesmo modo,
seus objetos e as solugdes que apresenta as suas questdes sdo
circunstanciais ao modo como foram formulados, inicialmente.
Isso ndo impede que formas diferentes de ciéncia compitam para
elucidar o mesmo campo fenomenal (Merleau-Ponty), chegando
a propostas de elucidagdo também diferentes.

Da mesma maneira, o Metadesign pode fornecer um
campo instrumental incluso a Arquitetura Livre, oferecendo
o processo de dissolugdo de maneira circunstancial. Como a
Arquitetura Livre procura o revezamento constante entre as
formas de compreender um campo qualquer (assim como em
formular esse mesmo campo), o Metadesign oferece um modo

acelerado de problematizagao para a Arquitetura Livre.
4.4.2 Projeto Deterministico e Projeto Probabilistico

O determinismo diz respeito a possibilidade de se poder
realizar o futuro de acordo com um designio preciso. No mundo
contemporaneo, o meio de ser realizar esse futuro € a ciéncia, e
seu sub-produto a tecnologia. Retomando o quadrivio de Lévy,
a ciéncia e o determinismo operam no par “possivel-real”, ou
seja, aquele da elaboragdo de uma realidade potencial, e a sua
confirmac¢do como realidade. O projeto deuma obra de engenharia
¢ elaborada segundo essa abordagem, sempre procurando-se por
um meio racional para estabelecer-se um objeto “6timo” que
atenda as demandas langadas nas exigé€ncias de projeto — que o
teorema elucide o problema.

Um aspecto que Terzidis’ apresenta ¢ a equiparagao,
muito comum, entre “probabilistica” e “ndo—determinismo”. A
bem da verdade, essa equipara¢do ¢ uma que vem da matematica
e das ciéncias exatas, e podemos, se circunscritos aquelas
areas, aceitar tal equiparacdo. No entanto, como levantamos
em “Projeto Procedimental ¢ Emergéncia”, mesmo que ndo
atendamos a determinag@o como Unica solugdo a um “espago de
problemas”, ainda ¢ possivel que se atinja uma “determinagao
indireta”, que realiza um objetivo difuso, aproximado. Terzidis
alude ao mesmo “espaco problematico”, similar ao “ambiente
de decisdes” de George (1999), que trabalha-se em programagao
de computadores.

De qualquer maneira, um Projeto Probabilistico seria
um modo heuristico de determinagdo de formas “6timas”, do
ponto de vista do desempenho. A funcdo dessa abordagem seria
a de alcancar a “melhor solugdo possivel”, e continua sendo
um modo mediado de projeto. Vejamos a seguir a questdo da
mediacdo em projeto.

Podemos, ainda, recorrer a referéncia dos processos

estocasticos, em que um certo “alvo” existe, mas o seu

7. Terzidis, 2006, pag.42-43
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alcance ¢ probabilistico, envolvendo multiplas aproximagoes.
No entanto, nos parece que o determinismo indireto permitido
pelo Metadesign ndo seria necessariamente estocastico, mas
em negociagdo, o que nao o enquadra como um problema
matematico — como os problemas estocasticos sdo formalizados

hoje em dia.8

4.4.2.1 Sobrevivéncia da teleologia através dos véus da
complexidade

Partamos do principio de que o determinismo € possivel
em um meio sécio-cultural compreendido como Complexidade.
Entendemos que a imposi¢do de uma intengao inicial s6 possa
ocorrer pelo ajuste gradual das condi¢des de realizacao para que
o ente realizado se aproxime ao maximo da inteng@o original.
Na verdade, cremos que o par “possivel-real” €, concretamente,
um caso especial do par “virtual-atual”, sendo que a tendéncia
a variagdes multiplas que ndo se conformem no par “possivel-
real” é muito maior do que as conformadas. E o constante
esforco de adernamento das condi¢des que faz surgir o ente
muitissimo similar a intengdo inicial.

No entanto, ¢ necessario distinguir entre o processo
de copia, estrito, que envolve a eleicdo de um “original” e sua
copia, e o processo de criagdo que parte de uma “intengdo” e o
desenvolvimento dessa em um ente realizado. Na maioria dos
casos das artes, essa relacdo s6 pode ser ténue, porque a intengao,
entendida como “inspira¢do” — na tradi¢do judaico-cristd da
criag€109 — ndo ¢ um objeto acabado, precisamente descrito do
momento da inspiragdo. A inten¢do € uma volicao, uma vontade
difusa de realizacdo, que gradualmente se altera, em fungdo da
imersdo em uma realidade pré-existente que, por um lado, limita
as inten¢des a um campo de “possiveis”, e por outro lado, torna
a inten¢do “mais real” fazendo-a chocar com a realidade, e pela
friccdo do artista e os meios disponiveis, faz emergir o ente real.
Certamente, a intengdo foi se amoldando par-a-par 2 moldagem
da forma “final” da entidade criada — uma negociagao emerge da
voligdo de realizagdo, frente a realidade existente.

Mas, pode-se argumentar que esse par “possivel-real” ¢é
absolutamente necessario ao contexto da informacao e da formalizacdo
socio-cultural da SMC,lo e que ele seria um dado neste contexto.
Ao contrario: a inevitabilidade do par “virtual-atual” continua a se
impor, sdo os meios de restricdo das possibilidades que fazem o par
“possivel-real” tornar-se mais comum — sao as técnicas da informagao
que permitem que esse seja, aparentemente, mais comum. E a copia
“perfeita” que ¢ uma excegdo, € 0 processo inevitavelmente poiético
do “virtual-atual” que ¢ a tendéncia natural.

Muitas das técnicas que sdo engendradas pelo

determinismo indireto sdo “facas de dois gumes”: amesma técnica

8. Terzidis, 2006.
9. Munari, 1998.

10. Sociedade Mundial de Controle.
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de aproveitamento da “desordem”, ou da ordem emergente, ou
seja bottom-up, e a distensdo que engendram nas organizacdes
sociais, nao apenas fortalecem a possibilidade da determinacao

indireta, mas também fortalecem as comunidades.

4.4.3 Software Livre

Certamente, uma das apropriacdes mais importantes
para a proposta da Arquitetura Livre foi a referéncia original
do Software Livre. Proposta pelo programador e ativista norte-
americano Richard Stallman, o Software Livre ¢ uma abordagem
que implica que o conhecimento ¢ produzido coletivamente ¢
deve permanecer como um bem publico. A proposta do Free
Software ¢ a condug¢do comunitaria de um projeto.

Como proposta por Stallman, o Software Livre baseia-
se em quatro “liberdades™: ! 1
“[...] Liberdade 0: Liberdade de rodar o programa para
quaisquer finalidades;

Liberdade 1: Liberdade de estudar o funcionamento do
programa e adapta-lo para as suas necessidades. O acesso ao
‘codigo fonte’ € uma pré-condigdo para isso;

Liberdade 2: Liberdade de redistribuir copias de maneira a
ajudar seu vizinho;

Liberdade 3: Liberdade de aprimorar o programa, e distribuir
seus aprimoramentos para o publico, de maneira que toda a
comunidade se beneficie. O acesso ao ‘codigo fonte’ ¢ uma
pré-condigdo para isso. [...]”12

A motivacao de Stallman ¢ uma de cunho metodolédgico
e ético. Metodologico porque o desenvolvimento de software
beneficia-se da distribuicdo de conhecimento. A dita “ética
hacker” que se conformou durante a década de 1970, com
a frenética experimentacdo com formatos, técnicas de
programacdo, variagdes sobre temas alheios, € uma que tomava
como dado a disponibilidade do cdédigo elaborado por outros.
Cada programador realizaria sua peca de software em uma
linguagem superior, ¢ ndo preocupava-se tanto com o destino
que aquela pega de cédigo informatico teria. Com a ascensdo
da computacdo como item de consumo de massa, processo que
se desenrola a partir da metade daquela década, as empresas
que comecam a desenvolver software para o contexto do
uso de computadores domésticos € em empresas passam a,
primeiramente, capitanear que o codigo ndo seja copiado,
que cada copia seja adquirida diretamente do fornecedor. 13
Como ¢ de geral conhecimento, € possivel copiar-se uma peca
de software e utilizd-la em outra maquina. Em um segundo
momento, passam a distribuir copias apenas em codigo de
maquina. Seu intuito era proteger as inovagdes contidas nos

softwares de se disseminarem. Stallman, entdo um programador
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11. Free Software Foundation, 2005.

12. “[...] The freedom to run the program, for
any purpose (freedom 0).
The freedom to study how the program
works, and adapt it to your needs (freedom
1). Access to the source code is a precondition
for this.
The freedom to redistribute copies so you
can help your neighbor (freedom 2).
The freedom to improve the program, and
release your improvements to the public,
so that the whole community benefits
(freedom 3). Access to the source code is
a precondition for this. [...]”Free Software
Foundation, 2005.

13. Ceruzzi discorre sobre os violentos
debates a respeito da nascente industria de
software na década de 1970. Em particular,
a empresa Microsoft foi protagonista de
um dos primeiros incidentes nesta area.
Ao disponibilizar o compilador de Basic, a
expectativadaempresaeraqueosinteressados
entrassem em contato e requisitassem mais
copias, devidamente remuneradas a empresa.
Seguindo a pratica de disseminagdo de
software, os usuarios domésticos e amadores
copiaram e distribuiram desenfreadamente o
compilador, para 6dio e numerosas ameagas
da Microsoft (Ceruzzi, 1998.)



nos laboratérios do MIT, comeca a protestar contra este estado
de controle e restricdes crescentes. E, em 1984, demite-se do
MIT e passa a trabalhar como profissional auténomo. Em 1985
propde o projeto GNU para o desenvolvimento de um Sistema
Operacional que estivesse restrito as normas ¢ licengas de uso
correntes. Em seguida, propde os conceitos de Free Software ¢
Copyleft. Ambos procuram subverter a logica de producdo de
conhecimento e a idéia de “propriedade intelectual”.

No inicio da década de 1990, o programador finlandés
Linus Torvalds inicia o desenvolvimento do kernel/!* de um
sistema operacional similar ao Unix. Em seguida, com o auxilio
de muitos outros programadores que doaram seu tampo ao projeto,
surge o sistema operacional Linux, que € associado ao projeto GNU
de Stallman. Atualmente, o Linux ¢, ao mesmo tempo, o maior
exemplo de um projeto desenvolvido em formato Free Software, e
demonstra a viabilidade de vastos projetos em producao distribuida
(o peer production sobre o qual falamos em “Projeto Determinista
Indireto”.) Muitas empresas de grande porte, como a IBM,
adotaram o Linux como opgao a sistemas “proprieteirios”.15

Um pré-requisito do Software Livre é que o dito “codigo
fonte” esteja disponivel. Apropriacdo via o codigo fonte — ¢ ele
que ¢ acessivel — o cddigo de maquina € inascessivel.

A disponibilizagdo do codigo fonte também ¢ uma das
caractristicas de um movimento similar ao Software Livre, o
Open Source. A diferenga entre os dois movimentos é que o
Open Source advoga que o codigo fonte (“source code”) seja
disponibilizado, possa ser lido e que dali novos insights possam
ser desdobrados. Mas ndo advoga que o codigo seja modificado,
alterado e redistribuido livremente. Esse movimento alinha-
se apenas com um dos pré-requisitos do Software Livre, e
apenas promove parcialmente que os desenvolvimentos se
alastrem, sejam distribuidos, pelas comunidades. Na pratica,
o impacto do Open Source restringe-se as comunidades de

“desenvolvedores”, 16

e ainda assim, mantém-se alinhada com
a nocdo de conhecimento disponivel, ndo que os efeitos desse
conhecimento possa circular livremente.

Stallman, no manifesto do Free Sofiware insiste na
acepcdo da palavra “free”, que inglés carrega dois significados:
de gracga, gratuito (“for free”) ou Liberdade (“freedom”).17
O Software Livre calca-se sobre a nocdo de [liberdade, e
das possibilidades dela advindas. Deste modo, em nenhum
momento, o movimento propde de maneira explicita outra
forma de alinhamento politico — uma das associagdes comuns
que se faz a0 movimento é o da aboli¢ao da propriedade privada,
fato sobre o qual Stallman nfo se pronuncia, e insiste que pode-
se cobrar pela venda de pacotes de Software Livre.

O dito Copyleft ¢ uma subversdo das funcdes legais
do Copyright: os mesmos instrumentos legais que garantem
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14. O componente fundamental para o
funcionamento de um Sistema Operacional.

15. Sistemas e software “proprietarios” sdo os
as pecas de software que tém seus direitos
de uso e circulagdo retidos pelas empresas
que os desenvolveram. O termo ¢ uma
apropriacdo do inglés um tanto infeliz.

16. Developers, denominagdo genérica aos
programadores envolvidos com software no
ambiente comercial.

17. Stallman € irdnico, dizendo que trata-se de
“[...] free as in ‘Freedom’ or ‘free speech’,

5 99

not as in ‘free beer’.

Figura - Simbolos associados ao movimento do
Software Livre: o Gnu muito associado a Free
Software Foundation e a Stallman, o pingliim
adotado como simbolo ou logo do sistema op-
eracional Linux, o simbolo do Copyleft, e Crea-
tive Commons.



que o material protegido pelo Copyright, impedindo sua copia
e distribuicdo sem o consentimento direto do proprietario
intelectual do material em questdo, garantem que o material
protegido pelo Copyleft mantenha-se de livre uso, alteragdo e
distribui¢do. A origem do termo ¢ controversa. Stallman credita
a proposta do termo a Don Hopkins, que ainda propds que se
acompanhassem os avisos de Copyleft com a inscrigdo “All
Rights Reversed” — trocadilho com a inscricdo “All Rights
Reserved” do Copyright.18 O Copyleft garante, ainda, que
um produto de software registrado sob sua legislagdo ndo seja
convertido em produto reservado sob o Copyright.19

Essa “restri¢do inversa” caracteristica do Software
Livre implica em colaboragdo e na atribuicdo de reputagdo a
quem envolve-se com o projeto. Em geral, os programadores
que produzem Software Livre sobrevivem financeiramente pela
prestagdo de servigos derivados da venda do software, como,
por exemplo, a prestagdo de servigos de suporte. Ainda, sua
reputagdo como criador ou proponente de uma peca de uma
determinada peca de software aumenta se a pega é reconhecida
como bem elaborada. Como dizem alguns dos defensores
do Software Livre, a reputagdo do programador € seu “maior
capital”.20 A coesdao das comunidades envolvidas com o
software livre envolve o reconhecimento dos pares e parceiros
de desenvolvimento e criagao.

Uma das caracteristicas do processo de programagio
que mais sdo repisadas quanto as vantagens da abordagem
do Software Livre é o estatuto publico dos recursos criados
— as propostas, descobertas, inovagdes. Essa foi uma das
motivacdes iniciais de Stallman e ainda ¢ uma das marcas do
desenvolvimento de software, mesmo que o Free Software.

Nossa leitura do contexto do desenvolvimento da
informatica desde o pos-guerra ¢ uma que v€ um constante choque
entre movimentos que compreendemos como Ciéncia Nomade
— a constante inovagdo, a colaboragdo intensa, a conformagao
de comunidades autonomas e altamente idiossincraticas — e sua
apropriacdo por grandes corpora¢des em uma modalidade de
restri¢do e direcionamento de uso, o exercicio da Ciéncia Régia
— registro de patentes, restri¢do de alteragdo e distribuigdo de
codigo e patentes. Esse choque constante entre a emergéncia,
sempre criativa, de Patterns e seu seqliestro e conversdo em
Standards. Esse ndo € um processo desvinculado do cotidiano,
mas sim que se faz ali: sdo praticas de inovagdo e praticas de
restrigdo. Em um sentido muito concreto, encaramos a produgao
de inovacdo em informatica como Arte, ndo em seu sentido
romantico, mas em seu sentido Poético — poiésis, fazer existir.
Esse ¢ um processo emergente que se faz em todo o tecido
social, e se distribui com grande velocidade e vitalidade. Ao

mesmo tempo, esta ali a vigildncia que vé sua possibilidade
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18. “All Rights Reversed”: todos direitos
revertidos, ou invertidos; “All Rights
Reserved”: todos direitos reservados,
preservados ou retidos. No entanto, outras
fontes indicam que o programador Li-Chen
Wang ja havia utilizado o termo em um
compilador Basic em 1976, acompanhando
o termo pelo aviso “All Wrongs Reserved”.
Outro programador, Roger Rauskolb, alterou
e ampliou o compilador e adicionou seu
nome a lista de programadores.

19. Um notdrio caso dessa conversdo ¢ a do
Sistema Operacional Unix, que foi proposto
sem fins lucrativos por programadores dos
laboratorios Bell, mas posteriormente teve
seu contetido registrado por outra empresa,
que ainda detém seus direitos. Foi essa
restrigdo posterior que estimulou Stallman
e Torvalds a desenvolverem alternativas ao
Unix. (Ceruzzi, 1998).

20. Palestra proferida pelo ativista Hernani
Dimantas, quanto a é&tica hacker, e
ligada ao Software Livre. Dimantas
¢ um dos responsaveis pela iniciativa
da Metareciclagem, que recondiciona
computadores pessoais para uso em
comunidades carentes.



alteridade, de que ameaca escapar a sua cognicao disciplinar, e
surge a restricdo de seu uso, de sua circulagao.

Tanto Richard Stallman e Linus Torvalds pronunciaram-se
veementemente sobre o principio geral da producdo de conhecimento
e criatividade: a apropriagdo. Interessantemente, Bruno Munari
expressa a mesma concepgao quanto ao design e a arte: 0 novo parte
de algo, sua combinagao é concretamente inovadora, e configura-se

em uma originalidade que ndo estava nas partes iniciais.

4.4.3.1 Apropriacdes dos Principios do Software Livre

Em algumas comunidades que ndo se restringem ao
universo do software vém ocorrendo apropriagoes dos principios
do Software Livre. Principalmente quanto a flexibilizagdo das
restrigoes advindas da legislagdo que concerne a propriedade
intelectual. A iniciativa Creative Commons procura apresentar
uma série de variantes ao registro CopyLeft original estabelecendo
um leque de opgoes de restrigdes — desde a liberagdo completa
para quaisquer usos (como o Copyleff) até a restrigdo completa
e veto ao uso (como o Copyright). Em um segundo momento,
observa-se a flexibilizacdo das patentes industriais e modelos de
utilidade. Essa segunda iniciativa ¢ mais timida e tende a surgir
associada a iniciativas de software livre, como o desenvolvimento
de hardware ligado ao desenvolvimento de software.

Mas, algo que aproximaria os principios do Software
Livre de um espago concretamente ndo restrito ao software é a
apropria¢ao nao normatizada dos itens disponiveis no repertorio
industrial contemporaneo: os catalogos de pegas € maquinario
da indlstria devem ser apropriados por meio de sintaxes
especificas — abandonar tais sintaxes, € propor outras, mais
afeitas a apropriacdo que uma comunidade faria de maneira
auto-determinada, seria iniciar-se pela Arquitetura Livre.

Tal como o sem-teto apropria-se do descarte industrial e
os converte em entidades de funcdo e uso inteiramente inusitado.
As propostas dos sem-teto mantém-se fluidas, as apropriagdes
ndo cessam com o estabelecimento de um Standard, vai-se de

Pattern em Pattern.21

4.4.3.1 Apropriaciao dos Principios do Software Livre pela

Arquitetura Livre

Stallman parte de uma nocdo bastante pragmatica e
legalista de liberdade. Mas para fazer com que ela faca sentido
concreto, ou seja, que consiga fazer circular pelas comunidades
a possibilidade da criacdo coletiva, ele acaba ativando alguns
itens que nos sdo bastante caros: (1) Acessibilidade Cognitiva;
(2) Compartilhar Componentes; (3) Formagao de Comunidades;

(4) Reputagdo e Reconhecimento.
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21. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos, em
“Bricolages urbanas em Los Angeles e Sao
Paulo” descreve o modo como a populagdo
sem-teto apropria-se do descarte industrial e
o converte em um sem-numero de entidades
d vivéncia concreta — do carrinho de
coleta, passando pelas habitagdes, e ainda
vestimentas e outras entidades. (Santos,
1997)



A seguir, detalhamos a releitura que fizemos da
abordagem do Software Livre, e adicionamos mais um item,
crucial para a Arquitetura Livre:

(1) Acessibilidade Cognitiva—nao é o codigo de maquina
que viabiliza o Software Livre, ¢ o acesso ao codigo fonte que
permite a compreensdo de um programa e sua alteracdo. O
Metadesign procura tornar a complexidade acessivel por meio
das ferramentas que descrevemos no ultimo capitulo.

(2) Compartilhar Componentes — aquilo que ¢é criado
por uma comunidade ou individuo pode ser muito util ou
interessante para outra comunidade ou individuo. E ndo ¢ a
comunidade que a criou que podera determinar seus possiveis
usos e aplicagdes. A apropriagdo deve ser liberta de uma pré-
configuracdo que a capture em um a priori. Os objetos também
devem ser libertos, mesmo que seja de seu proprio criador.

(3) Formagdo de Comunidades — os projetos de software
livre envolvem a emergéncia auto-determinada de comunidades.
Mais recentemente, a entrada de grandes empresas de software
no campo do Free Software pode ter abalado essa tendéncia. No
entanto, os grandes projetos de software livre foram, e ainda
sdo, capitaneados por comunidades que contam com liderancas
“fracas”, que ativam mais do que determinam.?2

(4) Reputagdo e Reconhecimento — A indicagdo da
genealogia de uma peca de software — o trajeto conceitual,
produtivo, criativo, sob o qual se desenvolveu — envolve a
identificacdo das pessoas que ali atuaram. Atribuir reputagdo
e reconhecimento publico aos atores envolvidos ¢ um modo
de garantir a coesdo da comunidade sem que se estimule o
pensamento univoco. A completa subversdo de uma proposta
ainda carregara sua genealogia e filiacao.

Propomos mais um item que, acreditamos, posiciona a
abordagem Livre de proposta em um campo mais amplo que a
producdo de software, e a langa ao meio urbano:

(5) Corpo como Fulcro Epistemologico e Ontologico
— A acessibilidade cognitiva come¢a no Campo Fenomenal.
Isso implica em manter-se abertas as caixas pretas dos sistemas
informacionais a percepcao imediata. Em um primeiro sentido,

isso significa tomar todos os produtos do Metaa’esignz3

como
entidades concretas, validas por si mesmas, e aceitar sua propria
auto-determinagdo, seu Bias, suas conseqiiéncias imprevistas.
Em um segundo sentido, as propostas devem, de alguma
maneira reportar-se a esse fulcro: “como o Corpo participa
desse processo?” deveriam perguntar aqueles que abordarem
a criacdo pelo viés da Arquitetura Livre. O Bias instrumental
do Metadesign deve ser contrabalangado pelo primado do
informal, do corpo como fulcro ontologico. Sdo os circuitos
socio-culturais que produzem o software, ndo o Estatuto ou a

idéia platonica.
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22. Um exemplo de um servigo online
dedicado ao desenvolvimento de software,
incluindo software livre, é o SourceForge
(http://sourceforge.net/). Uma grande
variedade de iniciativas de programacg@o
e desenvolvimento de sistemas utiliza o
sistema online para disponibilizar codigo
fonte e apresentar novas propostas.

23. Diagramas, espagos baseados em regras,
ontologias, sistemas de meta-dados, etc.



Concretamente, o Software Livre estabelece um espaco de
regras que engendra uma espécie de anti-organizagio. E como se o
Meta-Espago de produgdo de software ndo pudesse estabelecer-se
acima de um nivel de abstracdo que fosse ele mesmo regido por
regras organizacionais muito restritas: como o Copyleft impede
a restricao de uso e circulagfo, ele funciona como uma “meta-
restricdo” que implica em uma fluidez constante dos itens ali
produzidos. Do mesmo modo, esse Meta-Espago caracteristico
do Software Livre é ele também fluido: as organiza¢des sociais
produtivas que se estabelecem ali sdo temporarias e ndo sao mediadas
necessariamente pelo contrato. O inverso pode, eventualmente,
acontecer mas ndo é capaz de alcangar-se a restrigdo efetiva: a
gigante da informatica IBM vem dedicando crescente volume de
recursos ao desenvolvimento de Software Livre. As explicacdes
para essa inversdo podem ser muitas: além do monitoramento
mediado de processos distribuidos, sobre o qual falamos em
“Determinagdo Indireta”, certamente ¢ uma explicacdo valida.
No entanto, a mediacdo das relagdes de produgdo, via contrato
trabalhista, ética de trabalho em uma grande corporagio, etc. ndo
implicam em que o software ali produzido seja de uso proprietario,
ou seja, restrito. Pelo contrario: os gigantescos recursos de uma
IBM véem-se desviados (detournement) para fins nao estritamente
ligados ao seu “Modelo de Negocios”. Voltaremos ao defournement
em “Ferramentas e Objetos”.

4.4.4 Projeto Nao-Determinista

A caracteristica fundamental das abordagens descritas
na se¢do “Projeto Procedimental e Emergéncia”, em “Projeto
Determinista Indireto”, ¢ a Mediagdo: os processos devem ser
constantemente mediados, monitorados de maneira centralizada,
para que se possa adernar o rumo do que ¢ desenvolvido
de maneira descentralizada. A mediacdo é a ferramenta
fundamental do processo de determinagéo indireta. As técnicas de
aproveitamento da criatividade coletiva permanecem mediadas
por um sistema, que permite que se aderne diretamente o
processo de projeto e execugio.

Como haviamos levantado, o Metadesign opera pelo
fortalecimento de alguns lacos produtivos, os quais podem
gerar a estanqueidade entre niveis de abstracdo diferentes.

Nos parece que € “tatico”2%

para a Arquitetura Livre que se
procure perfurar esses niveis de abstracdo. Mesmo que seja
possivel e eventualmente util que as camadas de abstragdo
sejam relativamente funcionais, o projeto distribuido envolve
ndo o atendimento a uma demanda pré-determinada, mas
que as proprias demandas se configurem de acordo com as
comunidades, e que se reconfigurem de acordo com flutuagdes

que ndo foram efetivamente previstas.
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24. Utilizamos o “tatico” no lugar do
“estratégico”, porque queremos evitar
confirmar os “estratos”: as camadas de
abstragdo que se conformam enquanto
entidades bem estanques e funcionalmente
abstraidas. Poderiamos dizer que o
Metadesign ¢é estratégico, enquanto a
Arquitetura Livre ¢ tatica.



Cremosqueénecessarioquese facamagenciamentosentre
niveis de abstracdo transversais, e ndo estritamente a abstracdo
como composi¢do de agrupamentos em escalas de hierarquia
auto-organizacional. Deve ser um dado a capacidade projetual
que organizagdo bem hierarquizada envolve a estanqueidade
entre os niveis de abstracdo e, portanto, a submissdo da camada
inferior a camada superior. O Estado agencia tais camadas como
func¢do fundamental de sua organizagdo interna. E nos parece que
Deleuze e Guattari, assim como Clastres, ja haviam detectado
essa caracteristica Emergente da forma politica estatal, quando
diziam que o ndémade “conjura o Estado”.25

Nao seria, justamente, uma das linhas de fuga essa que
procura perfurar as camadas de abstrag@o, agenciando ligagdes
entre niveis de abstragdo que deveriam estar fronteirizados pela
complexidade? Nos parece que existe algo de subversivo em
ignorar os agrupamentos que nos conduzem a fazer parte de um

“destacamento ordenado”.

4.4.4.2 Design Interrogativo, Ciéncia Nomade e Arte

Krzysztof Wodiczko, artista plastico polonés, radicado
nos EUA, desenvolve uma série de obras de arte performaticas
que estdo na fronteira entre arte e design. Ele denomina sua
atividade como Design Interrogativo. Suas pegas envolvem
midia interativa, projecdes em grande formato em espagos
publicos, pecas dedicadas a populacdo sem-teto. Em geral,
tratam da questdo da exclusdo social, em especial aquela
direcionada aos migrantes ¢ estrangeiros.26

A abordagem de Wodiczko ¢ certamente muito critica e
afeita a uma nocao fenoménica da vida coletiva. No entanto, sua
produgdo ¢ ainda de extrema mediagdo: as suas criagdes contam
com a participagdo da comunidade de estrangeiros, e vitimas
de abusos como uma espécie de “fornecedores de significado”.
Mas, concretamente, o formato, o Meta-espago de suas obras ja
esta dado. A bem da verdade, esse Meta-espaco de expressao do
excluido ¢ o cerne de sua obra. A abordagem tdo sensivel em
Wodiczko é uma que escapa inteiramente ao par possivel-real,
mas € ainda uma que ndo libera a idéia de mediagdo.

A arte contemporanea pulula com iniciativas de natureza
semelhante. E o papel instrumental da Arte ¢ vinculado a sua
capacidade de mediar uma miriade de processos. Os festivais
poderiam ser vistos como meios distribuidos, no sentido da
Emergéncia, de angariar o Novo. Um modo sofisticado de
converter a alteridade que ndo para de emergir em entidades
conversiveis ao mundo dito “cultural”. Home e os Situacionistas2”
denunciam justamente esse estado de estetizagdo geral como
uma as pontas de langa de uma industria cultural que impede

exatamente a auto-realizagdo, ou a auto-determinacao.
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25. Tanto na situagdo do “primitivo”, que
rechaga o chefe quando este procura a
acdo de poder centralizada (Clastres, 2003);
como quanto o némade rechaga o contexto
auto-organizado que encontra sob o Estado.
(Deleuze e Guattari, 1995).

26. Wodiczko, 1999.

27. Home, 1999; Debord, 1997; Kotanyi e
Vanegeim, 1961.

SN H

Figura - Dois projetos do Interrogative Design
Group, liderado por Krzysztof Wodiczko, no
MIT. O "Dis-Armor Project" ¢ um sistema de
mediagdo da comunicagdo: por meio de cdmer-
as e telas de cristal liquido, o individuo aliena-
do pelo cotidiano e pela exclusdo sdcio-cultural
pode comunicar-se mediadamente pelo sistema
pela suas costas (alto). No "Homeless Vehicle
Project", um veiculo de alta-performance foi
disponibilizado a populagdo sem-teto, recon-
figurando sua presenga na paisagem urbana.
(http://web.mit.edu/idg/)



Apesar da possibilidade profundamente alternativa em
Wodiczko, o seu Design Interrogativo demonstra que, abandonar
o par possivel-real ndo implica diretamente em abandonar a

mediagdo.

4.4.4.3 Projeto Polivoco

Como alternativa ao projeto univoco, que dita um
modo de projeto, uma organizagdo da comunidade em torno
de uma atividade de projeto, cogitamos a possibilidade de um
projeto polivoco, ligado a auto-determinacdo da comunidades
e dos objetos de projeto. Este seria um modo de proposta
e projetacdo intrinsecamente problematico, no sentido que
engendra problemas, sem o compromisso de resolvé-los.

A proposta € que se ativem movimentos de multiplicagdo
de possibilidades. Efetivamente, um processo de criagdo
entranhado social e tecnologicamente, sem que se rechace as
multiplicidades. Essa polivocidade implicaria que o processo
de proposta nao fosse mediado, sob pena de que uma ontologia,
um espago de regras se impusesse sobre a comunidade. Além
disso, essa abordagem estaria acessivel como aberta ao campo
fenomenal.

Um exemplo que podemos tomar como polivoco sdo os
ateliers que a artista plastica inglesa Lucy Orta articulou. Sua
iniciativa € uma que envolve a experimentagdo com roupas-
habitaculos desenvolvidas pelos usuarios finais em parceria
com a artista. O equipamento e a matéria-prima podem ser
disponibilizados pela artista ou pela comunidade, ¢ o destino
dos habitaculos ¢ de responsabilidade dos usuérios.28

Nao haveria uma dicotomia entre criacdao individual ou
autoral e a criagdo coletiva efetiva — mas haveria uma dicotomia
entre a arte que circula nos circuitos da arte como fruicdo e
a criacdo coletiva efetiva. Essa distingdo ndo é muito facil de
ser estabelecida, ja que muitas das propostas de arte coletiva
que se desenvolvem, mesmo que ndo tenham por objetivo a
geracdo de uma peca para fruicdo, se impoem como criadoras
de uma realidade para frui¢do, como que distinta do dia-a-dia.
A exigéncia de um espago-especial para a arte, distinto de todo
o resto, promulgado pelo Romantismo, ¢ o que determina a
auto-segregacdo da arte, ¢ sua conversdo em estética como que
desvinculada da poética, impondo a diferenca profunda entre
produzir e apreciar —sendo que, na sociedade capitalista avangada,
o ato de apreciar vem a dar no mesmo que 0 consumir.

Outra maneira de promover a polifonia do projeto
¢ reconhecendo os circuitos sociais em que a tecnologia, a
ciéncia, os dados estatisticos sdo produzidos. O reconhecimento
da concretude em que a abstragdo se desenrola pode ser uma

maneira de fazer o processo de projeto penetrar em outros
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28. Site oficial da artista: http://www.studio-
orta.com/

Figura - Micro-arquitetura corpérea de Lucy
Orta. "Refuge Wear" 1998.
(http://www.studio-orta.com/)



dominios, a0 mesmo tempo que esses dominios sociais comegam
a ter voz ativa no desenvolvimento daquele projeto.

Nos parece que, de um modo bastante operacional, um
projeto, ou um processo de criagdo, que ndo se coloca como
um "processo fechado", mas um "processo em andamento"
— como ¢ o cado das iniciativas que se calcam na ética do
Software Livre —, ¢ um que a caracteristica fundamental da
Arte se coloca: a indeterminacao de finalidades absolutamente
determinadas. Essa caracteristica de "obra aberta" da arte nos
parece fundamental para a Arquitetura Livre. O questionamento
do Meta-Espacgo de projeto torna-se, assim, um procedimento
que, de saida, ativa essa indeterminacdo, posiciona a finalidade
como algo interpretavel, algo que cada participante do projeto
pode questionar e langar, sem que o andamento da positivagdo de
entidades, e proprio andamento do projeto seja comprometido. Os
melhores exemplos ainda s@o as iniciativas de desenvolvimento
de software e a producdo colborativa de conhecimento. Cada
participante estipula independentemente o "porque" envolve-se
com o processo. Assim como nada impede que outros projetos
se desdobrem do projeto inicial. 29

4.4.4.4 Projeto Indeterminado, Projeto Inacabado

Como levantamos em Metadesign, quando consideramos
os circuitos abertos de projeto — a exemplo dos projetos de
habitacdo popular que envolvem o feedback da comunidade e
a avaliagdo pos-ocupacdo, que inicia outro ciclo de projeto —
concretamente, ndo podemos determinar um momento especifico
em que o projeto termina. Do ponto de vista do arquiteto ou
designer como prestador de servigos, o projeto termina em
algum momento especificado em contrato, o qual pode ser variar
bastante — desde o estudo preliminar, at¢ o acompanhamento
da obra in situ. Do ponto de vista do usudrio, o projeto ¢ uma
entidade entranhada em sua vida. No caso de uma habitagéo,
aquilo que escapou ao arquiteto ou ao empreendedor sera objeto
de intervencdo do morador. Novamente, ndo clamamos pela
totalizacdo de projeto, mas pela expansdo do que se trata objeto
de projeto.

A partir da década de 1950, Yona Friedman, arquiteto
hingaro radicado na Franga, desenvolveu a sua abordagem
de Arquitetura Movel, em que os moradores participam do
desenvolvimento do projeto das residéncias em que habitardo.30
Verdadeiro projeto de Metadesign, o sistema de Friedman
previa que os usuarios continuariam a intervir na estrutura
edificada muito tempo depois de terem a ocupado. Dizemos
que a Arquitetura Movel de Friedman ¢ Metadesign e nao
Arquitetura Movel porque, mesmo envolvendo a comunidade e

estendendo-se por um periodo de tempo muito mais longo que
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29. Silveira e Cassino, 2003.

30. Friedman, 1979.
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Figura - Diagramas de popularizagao da abord-
agem de Arquitetura Mével e de projeto par-
ticipativo de Yona Friedman (1979). Na parte
inferior do diagrama vé-se as suas estruturas de
suporte e preenchimento, tipicas de sua abord-
agem: o preenchimento seria de escolha do fu-
turo usuario.



a tradicional arquitetura de edificacdes, ela funciona a partir da
determinagdo de um sistema de componentes, sobre o qual a
comunidade na interfere; ela pode apreender os critérios dessa
colecdo, sua sintaxe, e utiliza-la de acordo. Em nosso Iéxico,
0 Meta-espago esta dado. O projeto de Friedman findaria com
o estabelecimento de sua sintaxe, seu espago como conjunto
de regras. A Arquitetura Livre poderia iniciar-se a revelia de
Friedman, quando as comunidades ndo mais adotassem ao pé
da letra sua sintaxe e subvertessem seu uso em composi¢des
ndo previstas — concretamente alterando o espaco de regras de
composi¢ao, sua sintaxe.

Em certo sentido, foi exatamente isso que se passou
com o desenvolvimento da configuragdo do Computador
Pessoal durante a segunda metade da década de 1970. Uma
colegdo muito grande de fornecedores de componentes eram
ativados por uma comunidade de amadores para a proposta
muitissimo variada de configuracdes alternativas. Enquanto
projeto indeterminado, desenrolou-se um verdadeiro conflito
de pontos de vista, disponibilizagdo de tecnologia, doagdo de
esforco de trabalho.

Em suma, nos parece que a Arquitetura Livre ¢ um modo
de projeto, uma abordagem criadora, que é, até certo ponto,
absolutamente inerente a criacdo e a proposta da tecnologia, das
cidades, do cotidiano. Concretamente, ¢ quando se estabelecem
as regras de composicdo como uma forma de cristalizar
os padroes (patterns) desenvolvidos que se ascende a um
Metadesign e abandona-se a Arquitetura Livre do cotidiano.
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4.5 Objetos e Ferramentas

Nesta se¢do apresentaremos algums nogdes gerais ¢
especificas que procuram dar conta de possiveis praticas da
Arquitetura Livre. Iniciamos pela distingdo entre Ferramenta e

Instrumento.
4.5.1 Ferramentas e Instrumentos

Ferramenta é participativa, interativa, parte de um
agenciamento. Eumeacoplo dferramenta, eminhaspossibilidades
de ag¢do dependem desse acoplamento. Concretamente, nos
acoplamos continuamente a muitas entidades. Essa abordagem
¢ valida para a ferramenta entendida como “martelo” e também
como ‘“diagrama”. Tudo depende de como nos permitimos
acoplar: se permitimos que a entidade se revele para nds ¢ a
aceitarmos em sua concretude e alteridade, estaremos frente a
uma ferramenta. Estamos imersos em uma ecologia, se estou
com dor-de-cabega, bom humor, se algo me fez pensar no que
quero realizar; a ferramenta chega a questionar e, certamente,
ajuda a determinar o que sera feito.

Instrumento ¢ um meio para a realizagdo de algo,
de acordo com premissas e objetivos pré-determinados. A
onipresencadainstrumentalidade no mundo positivistanos parece
ser a melhor indicagdo de que o materialismo contemporaneo ¢é
uma forma aprimorada de platonismo ancestral. E a crenca de
que a técnica — a tecnologia — apenas realiza algo que ja existe
em poténcia: uma espécie de destino humano de conforto,
fartura e justiga. Enquanto esta claro que quando o conforto, a
fartura e a justi¢a ocorrem sao produto de choques e construgdes
idiossincraticas e subjetivas ligadas a circunstancias historicas
e politicas especificas. Tudo depende de como nos acoplamos:
se exigirmos que a entidade se comporte de acordo com uma
especificacdo, que ela atenda as demandas exogenas de um
standard, estaremos usando um instrumento.

A ferramenta se entranha em nods, € nos nela. O
instrumento coloca-se como um contato, um aparato distinto e
explicitamente desacoplavel. O instrumento envolve sujeigdo,
enquanto a ferramenta implica participacao/alteridade/devir.

O quadrivio possivel/real/virtual/atual, originalmente
proposto por Deleuze e Guattari, e depurado por Pierre Lévy,
pode nos ser util para circunstanciar a ferramenta frente o
instrumento e vice-versa. O instrumento tende a ser a passagem
entre o possivel e o real: decalque de uma realidade pré-
existente em poténcia, a realizagdo da intengdo composta a
priori, o desenho que se materializa no canteiro, o codigo que
executa o re-ordenamento de um banco de dados. No entanto, a

ferramenta envolve a imersao no virtual e no atual — nao apenas
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uma passagem: envolvimento com processos complexos e
polissémicos, a polifonia de estratos e agenciamentos: herangas
semiconscientes sobrepostas a intengdes mais explicitas.

O possivel e sua realizagdo fazem parte do ato consciente
e controlado de constru¢do do mundo a partir de intengdes
pré-estabelecidas com precisdo desprovida de ambigiiidades
— projeto e execugdo. Neste caso, pode-se falar de informagao e
ruido: a realizacdo imperfeita de uma determinagdo ¢ identificada
como tal. Por outro lado, a ferramenta envolve subjetivagido
e multiplicidade. Mas a ferramenta supde o instrumento.
A virtualidade ndo ¢é algo que se torna disponivel com a
popularizagdo da informatica. Segundo Deleuze e Lévy é um
aspecto do mundo. Em nenhum momento, a ferramenta exclui o
par “possibilidade/realidade”, ela os coloca em parénteses.

O positivismo confiou a instrumentalidade a agdo no
mundo. O termo tecnologia surge justamente neste contexto:
ndo ha lugar para alteridade e multiplicidade. No dominio do
conhecimento valido e perene, deve-se localizar o principio
realizavel a ser tornado concreto (materializado), a ciéncia
(logos), sujeita a arte (techné) as demandas dessa determinagao.
A ironia € que as realizagdes devem sempre contar com ajustes,
pequenos ou enormes, que sa0 0 que concretamente viabiliza as
intengdes instrumentais. De um ponto de vista imanente, todos
os métodos de projeto sdo “Deterministas Indiretos”, e contam
com ajustes absolutamente localizados e intransponiveis.

Tais ajustes ocorrem no momento da implementagdo
concreta: na dobra da chapa de metal, no corte do fio,
no assentamento do tijolo, no debugging do programa, na
configuragdo do sistema, no teste de usabilidade. O Outro esta
sempre disponivel para comparecer onde o método nao previu
sua agdo0. Nessas situagOes, ressurge o dominio do fechne, a
arte. Mas, nestas situacdes, ela esta desprovida de sua poténcia
original — ela foi convertida em técnica, e ¢ o ultimo passo,
o ultimo metro, a ultima agdo necessaria para que as coisas
funcionem. Certamente, o dito mundo “material” ¢ dotado de
regularidade — fartamente documentada pela ciéncia — mas
os arranjos ndo sdo nunca exatamente os mesmos, ¢ qualquer
variagdo exige a criatividade, improviso, reconhecer a concretude
da coisa. Do mesmo modo, o aprendizado da operagdo do
instrumento nunca parece ocorrer regularmente — estudantes
dotados de subjetividades sempre mutantes. O ajuste sempre
ocorre, e depende dessa sensibilidade, dessa multiplicidade, da
capacidade de ativar a alteridade, da descoberta momentanea,
que pode ou ndo se amalgamar em uma sabedoria do fazer, um
Ars, mas ndo deixa de ali estar.

O capitalismo soube manter viva, na interface da
instrumentalidade com a inescapavel capacidade de variacdo da

realidade, a arte enquanto agdo concreta: a técnica nada mais seria
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que a fechné, viva e ativa, mas sujeita a 16gica instrumental. Assim
como a ferramenta supde o instrumento, este depende daquela para
fazer com que seja algo além de ideologia. A maxima pragmatica
vulgar, “na pratica a teoria é outra”, apenas alude a essa relacdo
entre a ideologia e a concretude de suas intengoes.
BillJoy,umdos fundadoresdaempresaSun Microsystems,

nos diz que a tecnologia ja encerra funcionalidades “dormentes”. 1

O exemplo, ja citado em “Introducdo”, ¢ o aparelho celular.
Composto de um computador universal que executa todas
as tarefas logicas da recep¢do de chamadas, contato com a
célula local, captagdo de som, codificagdo deste, compressao,
transmissdo e recep¢do; um microfone, um alto-falante, um
teclado alfa-numérico. Essas pegas, mesmo desconectadas do
aparelho ndo perdem completamente sua “carga” operacional,
por assim dizer. O microfone continua sendo capaz de captar
sons; o computador universal poderia processar as tarefas mais
variadas; o teclado poderia ser utilizado como dispositivo de
entrada (input) em outros aparelhos; etc. Por outro lado, Joy
insiste que a presenga destes dispositivos no aparelho de celular
permitiria que uma série de outras fungdes ali existisse: gravacao
de voz para anotagdes sonoras, registro de textos (além do envio
de mensagens), processamento de informagao variada.

Mas queremos ir além: mesmo que o alto-falante nao
seja utilizado como alto-falante, ele ainda detém uma certa
configuragdo material e estrutural que estd impregnada de
virtualidades: o diafragma acoplado ao eletroima, a caixa de latdo,
a fiacdo ligada ao eletroima. Quais seriam os desdobramentos
que poderiamos extrair dali?

Outro exemplo: qualquer caneta, na cultura
contemporénea, € um objeto alongado dotado de boa resisténcia
mecanica, uma ponta cuja fungdo € marcar o papel ou superficie,
boa aderéncia a mao. Além de escrever ou desenhar, a caneta ¢
uma arma, um marcador de paginas, um brinquedo, uma peca
de malabares.

Essa multiplicidade povoa a multiddo de entidades
do mundo industrial. O termo hacker significa “fugador”.
A partir de fins da década de 1970, a multidao de fugadores
que, a bem da verdade, foi a responsavel pela emergéncia do
dispositivo denominado “micro-computador”, e posteriormente
o “computador pessoal”, passou a indicar uma casta tecnologica
amplamente disponivel a descobrir as multiplicidades das
quinquilharias industriais, em especial as eletro-eletronicas e
computacionais. Mas o termo Aacker se aplica também ao ato de
fucar qualquer parafernalia tecnoldgica, descobrindo fungdes,
aplicagoes, desmontagens e recombinagdes que expandam ou
alterem profundamente suas capacidades operacionais. Boa
parte do impeto do movimento Free Software advém da dita

“&tica hacker”.2
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1. Na “introdug@o”, em “1.1.8.3 atomos,
bits, processadores e atuadores” fizemos
referéncia a entrevista em que Bill Joy
discute que a ubiqiiidade pode significar
um retorno “as coisas mesmas” “[...]The
theory of a device would be: it is what it
is[...].” (Venners, Bill. “The Jini Vision” in
JavaWorld, August 1999.).

2. Stallman, 1992.

Figura - Pecas de um aparelho celular desmon-
tado. (iStockphoto.)



Seria coincidéncia que o hacker, a partir da banaliza¢ao
da computagdo pessoal, passou a denominar, inicialmente, um
tecndlogo um tanto “avulso” (rogue) ou desligado de praticas
estabelecidas e, mais recentemente, aquele que perpetra atos
ilicitos com o uso de computadores? Esta se passando um
processo de marginalizagdo e estigmatizacdo daquele que
questiona os limites impostos pelas categorias malogradas de
“uso” e “funcgdo”.

A Metareciclagem, a pratica de reaproveitamento
de sucata de alta tecnologia para as comunidades carentes,
seria uma forma de apropriagdo similar ao que Joy langa
acima. Voltaremos, adiante, a Metareciclagem ¢ a nogdo de

apropriacao.
4.5.1.1 Metadesign

O Metadesign pode ser uma ferramenta da Arquitetura
Livre. Mas ele também pode ser um instrumento. Cogitamos que a
ativagdo do Metadesign como ferramenta faz a Arquitetura Livre.
Ele acelera o processo de problematizacao e de configuracdo da
complexidade. Se esse processo for tomado em circuitos sociais
em que a instrumentalidade é seu fundo epistemoldgico, termos
o simples Metadesign, inclusive em seu sentido de engenharia
da complexidade. Se ele for tomado em situagdes sociais em
que exista a possibilidade, ou a vontade, de alteridade, da
experimentagdo e questionamento dos critérios de produgao, ele
se converte em Arquitetura Livre.

A seguir, repassamos o0s principais caracteres do
Metadesign sob a Otica da Arquitetura Livre.

Niveis de Abstracdo — Em Metadesign, ¢ possivel
toda sorte de agenciamento dos niveis de abstra¢do. Tanto a
composi¢ao hierarquica de sistemas e sub-sistemas, conjuntos
e sub-conjuntos, como a abstragdo transversal que perfura as
fronteiras entre os niveis de abstrag:aio.3 O uso de abstracdo
em uma disposi¢ao hierarquica seria algo apenas oportuno a
Arquitetura Livre, ndo obrigatorio. Assim como, o Metadesign
favorece que se perceba as necessarias reducdes que uma
organizacdo em niveis hierarquicos implica.

Projeto Procedimental — A programacao de computadores
trata os procedimentos como regras claras de conjuncdo de
entidades. Na Arquitetura Livre, pensa-se os procedimentos,
programas e formulas como uma performance. Ndo apenas no
sentido da arte performatica e do espetaculo, mas como uma
suspensdo consciente das capacidades de julgamento e critica.
Enquanto as regras de conduta em uma empresa ou instituicdo
sdo limites formais inquestionaveis, elas sdo um pretexto para
uma brincadeira produtiva, a0 modo do agenciamento de um

espaco segundo Huizinga.
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Emergéncia — em Mefadesign, existe a possibilidade de
que as propriedades emergentes das comunidades, das cidades,
das redes de computadores e sociais, sejam tomadas como um
artefato util por uma organizagdo que, de fora, identifica essas
propriedades. Em Arquitetura Livre, a emergéncia ¢ algo que se
vé€ de dentro, de maneira imanente, participa-se dela. Mesmo
que se esteja contemplando uma entidade emergente na tela do
computador, estariamos aceitando ela como parte do ambiente
em que estamos, como extensdo de nosso corpo. Além disso,
em Arquitetura Livre existe a tendéncia de que os espacos sejam
compostos por emergéncia, € nao por determinacdo externa.

Topologia e Diagramas — Em Metadesign, os diagramas
podem ser pensados como representacdo, e absolutamente
sujeitos a relacdo de isomorfia simples. Em Arquitetura
Livre, os diagramas possuem sua propria carga semantica,
independentemente do que venham, ou ndo, a representar. Essa
possibilidade ja esta lancada desde a cibernética, em Ashby,
e a partir de Bateson vemos a influéncia que a cibernética
“soft” teve na nogdo diagramatica de Deleuze e Guattari, em
Mil-Platés. Em Arquitetura Livre, os diagramas sdo concretos,
sempre — mesmo em relacdo de representagao.

De maneira muito sucinta, poderiamos dizer que o
Metadesign ainda pode operar sob a ideologia da informacgao e
suas tacitas referéncias a transcendéncia ideal. Em Arquitetura
Livre, assume-se a imanéncia do mundo, € nos centramos na

concretude do corpo como fulcro ontologico e epistemologico.
4.5.1.2 Projeto Socialmente Distribuido

Se aceitarmos o primado da percepcdo, o fulcro
existencial e epistemologico do corpo, assim como a
processologia que envolve as Ciéncias Nomade e Régia,
nos parece que o desenvolvimento de inovagdes, a criagdo
de entidades que renovam a paisagem cultural e tecnoldgica
tendem a ser oque pode ser chamado de “Projeto Socialmente
Distribuido”. O seu oposto, o Projeto Socialmente Concentrado,
seria um instantdneo, um frame de um processo de longa
duracdo, que pervasa um periodo historico mais longo. Se
considerarmos, novamente o desenvolvimento do computador
pessoal, o volume de proponentes, criadores, criticos, empresas,
programadores, engenheiros, profissionais, amadores, que
estiveram envolvidos com esse verdadeiro Meta-Objeto ¢ de
um numerario assustador. Do mesmo modo, o desenvolvimento
de um sistema operacional, baseado na abordagem do Software
Livre envolveu uma comunidade também imensa.

E a mediagdo organizacional que determina um campo
de desenvolvimento de projetos em um Meta-Espago controlado
e delimitado.
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Novamente, a critica que fazemos a mediacdo — que
levantamos em ‘“Manipulacdo dos Niveis de Formalizagdo”
— ndo é uma que considera impossivel a ativagdo de projetos
participativos, comunitarios, ou coletivos. Pelo contrario,
acreditamos que ¢ crucial que os projetos abandonem sua
centralizacdo em organizacdes que os apresentam finalizados as
comunidades.

No entanto, em principio, os projetos participativos
convidam as comunidades a apresentar suas expectativas e
possiveis contribui¢des quanto a configuracao final, ou transitoria,
do objeto de projet0.4 Ou seja, exercem seu papel centralizador,
aglutinando o processo de projeto. Ainda, a delimitagdo exdgena
da comunidade cumpre seu papel mediador. Essa delimitagdo
exogena pode se dar pela concentragdo em uma classe social em
especifico — no formato “publico alvo” — até uma comunidade
delimitada de maneira populacional — no formato “moradores
do bairro Vila Sénia” ou da “Favela da Rocinha”. Mas essa
delimitagdo ndo se da pela aglutinagdo da comunidade em si,
mas pela colocagdo de limites concebidos pelas equipes de
projeto outorgadas para tal.

Ou seja, no formato de projeto mediado, existiriam
dois movimentos de delimitagdo necessarios: (1) a delimitagdo
populacional — estatistica no formato “espago amostral”
(representantes da classe “A”, por exemplo), ou no formato
“representacdo legitimamente constituida” (liderancas da
comunidade moradora da Vila Sonia, por exemplo); e (2) a
delimitagdo do campo de agdo desses representantes — em que nivel
pode-se acoplar sua contribui¢do ao Meta-espago de projeto como
constituido a partir da a¢o da instituicio que conduz o projeto.

Assim como, em “2.4.4.4 Projeto Determinista Indireto”
apontamos que os luminares do projeto distribuido socialmente
identificam a necessidade de “orquestrar” a agdo de uma
multiddo de contribuintes, e que essa agdo ¢ agenciada a partir
de um monitoramento centralizado, o projeto participativo
convida a contribui¢do da coletividade, mas a conduz.

O recenseamento das técnicas e iniciativa de projeto
participativo ndo foi o objeto de nossa pesquisa, mas podemos
aventar que existem graus variados em que essa condugdo é
mais ou menos sensivel e permedvel a contribui¢do, demandas
ou exigéncias da coletividade. No entanto, o que nos parece
necessario ao processo de projeto participativo ¢ a Mediagdo.
Mesmo que se instaurem grupos distribuidos de projeto, dotados
de equipes gozem de autonomia de propostas e propositos, o
estabelecimento de um “dominio” de projeto ¢ um dado — que
pode contar ou ndo com finalidades pré-estabelecidas, com
meios de projeto pré—estabelecidos,5 ou ainda, um campo de
acdo pré-estabelecido, mas que se faz enquanto parte integral de
um Objeto de Projeto.
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4. Por objeto de projeto, consideramos
uma pletora de possibilidades: a cidade,
um conjunto habitacional, um servigo
de telecomunicagdao dedicada a uma
comunidade em especifico.

5. Como no caso de projetos em Design
de Interfaces, em que linguagens de
programacao, ou os denominados “ambientes
de desenvolvimento”, dotados de conjuntos
de linguagens coordenadas (Java ou .Net,
por exemplo).



Em outras palavras, o Meta-Espago é a mediacao
incontornavel do projeto. A Arquitetura Livre deveria, no
minimo, ser sensivel a carga deterministica que o Meta-Espago
impoe ao projeto, e seria interessante que o proprio Meta-Espago
fosse parte do esfor¢o de projeto em Arquitetura Livre.

Pode parecer que, segundo o que apresentamos acima, a
Arquitetura Livre seria um esfor¢o de Projeto Total, procurando
sempre o dominio superior a um campo de esforco. Como que,
procurando liberar-se dos grilhdes que se impdem sobre um
projeto, o arquiteto ou designer se impusesse sobre 0s critérios
que fizeram a demanda daquele projeto, imiscuindo-se nas
questdes formativas daquela “questdo que exige resposta”. Por
um lado, ndo podemos negar que existe essa sede de identificar
o contexto mais amplo em que um projeto se insere. Pois, se na
arquitetura de edificagdes o contexto urbano ¢ o proximo passo
desse dominio (seu proximo nivel de abstragéo), seria importante
que o campo s6cio-técnico em que se insere um projeto de Design
de Interagdo fosse explicitado. Por exemplo, no caso de um novo
produto disponibilizado por uma operadora de telefonia celular,
seria necessario compreender como se da a Camada Ambiental
de Interagdo, e a possivel Ecologia de Interag50.6

No entanto, essa seria a perspectiva do Metadesign.
Certamente, ali, essa sede de totalizagdo esta presente, e tende a
ser uma soma de mais dominios ao dominio inicial de projeto.

Mas, quanto a Arquitetura Livre, € em outra perspectiva
que nos colocamos. A propria no¢do de que um projeto seja
uma acdo Exogena a uma comunidade deveria ser algo a ser
questionado. N2o seriamais legitimo que as proprias comunidades
levantassem suas necessidades ou demandas quanto ao que
julgam ser melhorias interessantes, ou indispensaveis, ao seu
modo de vida? Delineando quais equipamentos, quais servigos,
seriam necessarios. E qual seria a configuracdo destes.

Mas ainda ndo ¢ disso que trata o que poderiamos
identificar como o cerne da Arquitetura Livre. Ainda, nas
demandas endégenas a uma comunidade, haveria uma tendéncia
a totalizacdo: se ndo se pode configurar as “questdes” a partir de
uma organizacgdo social externa as comunidades, que se faca a
partir de um agenciamento localizado nas proprias comunidades.
No entanto, a “incompletude do conhecimento” e a proposta de
uma atitude bootstrap de projeto indicariam que essa totalizagao

¢ uma acdo que ndo se justifica.

4.5.1.3 Apropriacao e Subversao

A apropriagdo pressupde a concretude das Formas e sua
acessibilidade a percepgao.

Partindo da nocdo da caixa-preta, que apresentamos em
“Niveis de Abstrag@o”, podemos dizer que apropriar-se ¢ “abrir

6. Ver “Design de Interagdo."
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a caixa preta”. Como Joy propde que se faga ao celular: “o que
compde o produto industrial ‘telefone celular’?”

Latour nos fala da dificuldade que se impde com os
modelos mais automaticos e complexos das cameras Kodak, que
rechacam as tentativa de “fucar” dos fotografos semiprofissionais,
que o vinham fazendo com os modelos mais antigos e mais
disponiveis a desmontagem. Nestes, a apropriacdo se dava
diretamente, a caixa preta se deixava desmontar.’

Em Rainbows End, obra de fic¢do cientifica de Vernor
Vinge, os alunos de colegial em um futuro proximo (2020)
sdo convidados a montar os mais variados dispositivos a partir
de sofisticados modulos funcionais, como cameras, sensores,
motores, atuadores eletromecanicos. Diversos alunos se frustram
neste futuro em que as grandes corporagdes disponibilizam
vastissima tecnologia, mas penalizam aqueles que insistem em
desmontar os modulos, as caixas pretals.8

Outroesclarecimento quantoacompreenderaapropriacao
como ‘“‘abrir as caixas pretas” ¢ que ndo propomos que
podemos compreendé-las como “caixas brancas”, perfeitamente
cognosciveis, despidas de mistérios e complexidades. Pelo
contrario. Concretamente, as entidades da tecnologia encerram
multiplicidades e caracteristicas que ndo se revelam apenas
porque a contemplamos, devassamos sua constituicao interior.
Isso seria alinhar-se ao pensamento cibernético, que cogita que
se pode até mesmo deduzir-se o conteido de uma caixa preta
analisando-se seus inputs e outputs.9 A colocagdo das caixas
pretas em circuitos socio-criativos concretos € tdo importante
para sua apropriagdo quanto desmonta-las.

Abrir as caixas-pretas significa procurar por um modo
complexo de manipulagdo das coisas e do mundo. Esse modo se
opoe ao instrumental e faz-se em um modo ferramental.

A apropriagdo ndo implica uma neutralidade dos
conceitos, tecnologias e ferramentas. Pelo contrario, é necessaria
a criatividade que altera, subverte o significado da entidade em
questao.

Os Situacionistas aplicavam freqiientemente uma técnica
criativa que denominavam Detournement, ou desvio, uma forma
de apropriagdo dos “elementos estéticos pré-fabricados”. O
Detournement se opera pela recontextualizacdo de objetos de
arte, como da musica e da pintura, mas também do ambiente
urbano. A proposta era desmontar o ambiente urbano disciplinar
por meio desses “desvios.”10 Interessantemente, Libero
Andreotti em “Ludic practices of the Situationist Urbanism”,
cogita que a estrutura formal por meio da qual os Shopping
Centers sdo projetados e geridos contam com apropriagdes das
técnicas situacionistas, como a deriva, a psicogeografia e o
proprio Detournement.!1 Ou seja, o desvio, a apropriagao pode

ocorrer dos dois lados: um procedimento experimental que
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7. Latour, 2000, p.216-217.

8. Nesta obra, Vinge apresenta um futuro em
que todo o ambiente urbano vé-se recoberto
pela infra-estrutura da computagdo ubiqua.
O uso de sistemas de Realidade Aumentada
¢ obrigatorio, e ndo ha sinalizagdo urbana
ou decoragdo doméstica — toda a informagao
publica e efeitos estéticos superficiais estdo
disponibilizados via os sistemas pessoais de
Realidade Aumentada. Quanto aos modulos
que ndo se deixam abrir, o sistema de
RA indica: “No Serviceable Parts Inside”
— que poderiamos traduzir como: “ndo ha
pecas que se possa manipular no interior
deste mddulo funcional”. (Vinge, Vernor.
Rainbows End. Tor, Nova York, 2006.)

9. Ashby, 1970.

10. “[...] Desvio[Detournement]: Se emprega
como abreviagdo da formula: desvio
dos elementos estéticos pré-fabricados.
Integracdo da producdo atual ou passada
das artes dentro de uma construgdo superior
de meio. Neste sentido ndo se pode ter
pintura ou musica situacionista, mas um
uso situacionista destes meios. Num sentido
mais primitivo, o desvio para o interior de
esferas culturais antigas ¢ um método de
propaganda, que testemunha a deterioragdo
e a perda de importancia destas esferas.”
(Internacional Situacionista, como publicada
em Andreotti, 2001, p.54-55 — Tradugao:
Marcus Del Mastro.)

11. Andreotti, 2001.



procura por meios abertos de construgdo do ambiente urbano
pode apropriar-se de, desviar, elementos do establishment
cultural; mas esse proprio esteblishment pode reconhecer
procedimentos e elementos interessantes em movimentos
alternativos e internaliza-los, mediante a devida digestdo de sua
potencialidade de alteridade.

A propria proposta da ecologia da mente de Bateson foi
concebida como a imersao do individuo de maneira inextricivel
em seu ambiente.12 A propria natureza da proposta era uma
apropriacao da cibernética — de modo para-formal —, pensando-
a como um fundamento vago para a emergéncia de entidades
complexas, como a mente, de sistemas suficientemente
desenvolidos. No entanto, essa origem epistemoldgica da
proposta de Bateson permitiu que fosse subvertida pelas
correntes ligadas ao viés analitico e formalista da cibernética,
que propuseram que a mente pode ser isolada de seu ambiente,
desde que se provenha um novo “suporte” que comporte-se
da mesma maneira que o suporte anterior. Essa apropriacdo, a
qual somos contrarios, € certamente Bateson também o seria,
ndo ¢ possivel porque a proposta de Bateson ¢ “neutra” mas,
pelo contrario, porque é disponivel aos significados formais da
cibernética como ciéncia analitica.

A apropriagdo se faz porque a entidade estd disponivel,
ela é acessivel perceptivamente. A acessibilidade cognitiva é
apenas secundaria, pois esta se faz a partir da acessibilidade
perceptiva. Isso implica em sempre aceitar a concretude da
entidade. Em Bunker Archeology, Paul Virilio faz uma leitura das
casamatas (bunker) abandonadas pelo exército alemao na costa
da Normandia. Ele extrai da presenca concreta das casamatas
sua leitura estética, em uma das modalidades, de maneira
independente daquilo que os soldados alemdes tenham ou ndo
depositado como fungao e uso.13 Do mesmo modo, uma usina
hidrelétrica ¢ uma entidade estética. Um diagrama que demonstra
as relagdes de trabalho e hierarquia em uma empresa também o
¢. E, ainda, um computador pessoal disponibiliza uma miriade de
leituras possiveis. Dente elas se colocam a arte interativa, a web
arte, as instalagdes controladas por computador, e tantas mais.

O que € necessario ¢ ir além da apropriagdo estética, que
¢ concretamente inalienavel, e adentrar a apropriagdo poética.
Para tanto, as diversas camadas de abstragdo devem se abrir a
esse nosso fulcro ontoldgico e epistemoldgico, o corpo.

Em nenhum momento acreditamos que a Arquitetura
Livre se faga purificada de ideologias. Certamente argumentamos
quanto a filiagdo ao pensamento instrumental da ideologia da
informagdo. Mas, efetivamente, nos parece que erradicar as
propostas criativas de ideologias ¢ um empreendimento em vao.

A subversdo ndo opera pela negacdo de algo ou idéia,

e sim pela negacdo e aprovacgdo seletiva de coisas e idéias de
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12. Bateson, 1970.

13. Essa € apenas uma das leituras secundarias,
pois Virilio analisa os planos de guerra
de Hitler, e ainda a natureza da guerra.
(Virilio, Paul. Bunker Archeology. Princeton
Architectural Press.1997.)



um bloco qualquer. Por exemplo, como Andreotti cogita, a
abordagem situacionista de construgdo do ambiente urbano ndo
foi negada pelo capitalismo urbano avangado. Ela foi subvertida:
a idéia da psicogeografia seria crucial para o projeto Shopping
Centers e outros espagos comerciais, mas a idéia da construcao
coletiva do espaco a partir de pulsdes desejantes da populagido
devia ser diretamente negada — pelo menos até quando essas
pulsdes pudessem ser verificadas e tabuladas, vertidas a um
projeto viavel de espago comercial.

O capitalismo ndo nega e solapa as inovagdes sociais
que ameagam escapar de sua logica produtiva e de controle, ele
as subverte, convertendo-as em possibilidades de uso.

O mesmo faz a arte: ela ndo nega os elementos da ciéncia
e da comunidade em que se faz, ela os subverte, obriga a um a
nova visdo a partir de elementos pré-existentes. Concretamente
agencia uma nova realidade a partir de elementos existentes na
realidade banal e cotidiana.

Ou seja, na sociedade mundial de controle (SMC),
trabalhada por Deleuze e Hardt, a subversdo de movimentos
sociais pulsantes ¢ ferramenta crucial de sobrevivéncia e
ampliacdo do capitalismo. Ele se faz 8 medida que se flexibiliza.
Como diria o arquiteto no segundo filme da série Matrix:
“precisamos de subversivos, para que possamos identificar o
que ndo funciona no sistema”. Em outras palavras, a subversao
deve ser subvertida. Assim, a arte funciona como em um
sistema de “tanque de areia”.!4 Desde meados do século XIX,
a subversdo do artista ¢ rapidamente convertida em entidade
absorvivel pelo establishment, e hoje é um importante provedor
do suplemento semantico aos produtos da industria cultural. Os
numerosos festivais que procuram mapear as tendéncias juvenis
de inovacdo seriam absolutamente indispensaveis a evolugdo
potencial do capitalismo.

Nao seria possivel abrir o “tanque de areia”, permitir
que os processos experimentais que ali se desenrolam se
espalhassem pela cidade, pelas comunidades, pelo cotidiano?

A permeabilidade da arte contemporanea em aceitar
ambientes alternativos e procedimentos coletivos nao implica
em questionar o “lugar social” da arte. A nogdo de um “espago
diferenciado” que a arte ocupa, que ¢ lancada por Alberto
Tassinari, nos ¢ bastante importante para elucidar esse “lugar”.
Segundo Tassinari (2001), a Arte que merece ser nomeada como
tal sempre ocupa um espacgo diferenciado, que se distingue do
espaco comum do dia-a-dia. O urinol de Duchamp torna-se arte
porque assume o lugar da arte. No inicio do século XX, esse
lugar seria uma galeria. No inicio do século XXI, esse espaco
se pulverizou pelo ambiente urbano. Mas continua diferenciado.
Mesmo com a declarada “morte do génio”, ¢ o abandono do

critério roméantico de arte como expressao da alma, e sua conversao
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14. Sandbox — expressdo da informatica
que identifica um dominio seguro para a
conducdo de experimentos potencialmente
perigosos a estabilidade do sistema.
Exemplo, Java.



em “discutir o contexto concretamente contemporaneo”, a arte
continua ocupando esse espago privilegiado. Este ¢ um que se
constroi em situagdes especificas. Recentemente, surge um tipo
de performance coletiva, verdadeiramente falando, de multidoes
— 0s Flash Mobs: grupos muito grandes de pessoas se organizam
e desempenham alguma performance pré-organizada em lugares
publicos da cidade. O sinal para que organiza temporalmente a
performance € o aparelho celular: em um determinado momento,
uma mensagem ¢ recebida pela multiddo inteira, ali esta o sinal de
iniciar a performance, passar-se para outra fase dela, ou termina-
la. Concretamente, a multiddo estd envolvida, até mesmo no
planejamento e na proposta da composi¢ao da performance em si.
Mas no momento que a performance toma lugar, esse “lugar” é
separado do entorno. E como se, por um curto periodo de tempo,
o espectador fosse convertido em artista. Que ainda ocupa esse
lugar social da arte, distinto, diferenciado, segundo Tassinari.

4.5.1.4 Sobreposicao

A Arquitetura Livre ndo operaria pela purificacao, pelo
estabelecimento de critérios claros e formais, procedimentos
coesos determinados a atingir um fim. Acreditamos que ¢
possivel a subversdo pela multiplicacdo de propostas, pela
Sobreposicdo de idéias, projetos, desenvolvidos em uma historia
concreta, assumindo a temporalidade, ou seja, aquilo que se herda
do ambiente em que se vive. A cidade tem uma historia. “Partir
do zero”, a tabula raza foi a proposta do modernismo. O Pés-
modernismo efetivamente aceita o processo de sobreposicao,
mas ainda insiste na estanqueidade das propostas ao “tanque de
areia” citado acima. A sobreposi¢do procura que as propostas
saiam do tanque de areia e desenvolvam-se pelo ambiente
urbano. Para tanto, as funcdes “artista” e “espectador” nio
fazem mais sentido. Assim como a distingdo do “lugar” arte.
Dessa maneira, a arte se espalha pelo espago da cidade, mas
também pelo Meta-Espago do processo criativo. Questionar o
método de projeto arraigado das organizagdes pode ser uma
atitude criativa em sentido artistico.

A sobreposicdo de iniciativas nos Meta-Espagos de
projeto pode incluir: criagdo de uma giria especifica, adulteragao
de um criagdo de um vocabulario, a metaforizacdo desenfreada,
estilizagdo do processo descritivo, permitir que os idearios de
desenvolvam, mesmo em conflito.

Herdamos um ambiente urbano, uma tecnologia, um
repertorio de projeto, uma colegdo de produtos industriais,
uma série de iniciativas de interagdo homem-computador. Cada
trecho desse meta-espaco urbano, que inclui essas herangas,
conta com critérios de organizacdo, com ontologias, no sentido

da ciéncia da informacao.
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A Arquitetura Livre ndo procura purificar-se dessa
heranga. Ela a aceita e subverte, apropria-se, tanto dos espagos
como dos critérios de sua organizagdo. E procura opgoes,

experimentagdes, alternativas.

4.5.2 Objetos

A seguir, cogitamos uma colecdo de possiveis objetos
de projeto da Arquitetura Livre, assim como algumas de suas

caracteristicas.

4.5.2.1 Espaco-Objeto

Como cogitamos em “Metadesign”, em “Niveis de
Abstracao”, existe uma oscilagdo no estatuto dos objetos de
projeto do Metadesign: uma “entidade” pode assumir o papel
de um espago — caso estejamos questionando sua capacidade
de adernar o fluxo de entidades que contém ou que controla
— ou assumir o papel de objeto — caso os critérios do espaco
que o contém ja estejam determinados. Ali, tanto o objeto como
0 espago sdo “objetos de projeto”. Poderiamos considerar que
0 objeto de projeto do arquiteto sdo espacgos, € o objeto de
projeto do designer sdo objetos, em si. Mas essa distingdo pode
ser enganosa, pois um objeto industrial €, concretamente, um
espago que aderna fluxos em uma escala menor, tanto no sentido
dimensional como de abstra¢do dessa escala.

Essa oscilagao € melhor compreendida sob a abstra¢ao do
Meta-Objeto e Meta-Espago, que permitem que as combinagdes
entre entidades de manipulagdo (objeto) e controle (espago)
sejam melhor expostas.

Em um sentido proprio ao Metadesign, os objetos e
espacos permanecem distintos, ordenados. As entidades que
os compde sdao compreendidas como estanques e estaveis.
Quanto a abordagem da Arquitetura Livre, a estanqueidade e a
estabilidade dessas entidades ndo ¢é tdo garantida. Poderiamos,
mesmo, considera-las como inerentemente fluidas. Mas as
comunidades que se operem de acordo com a Arquitetura Livre
podem coagular essas entidades em objetos, espacos, meta-
objetos e meta-espagos, de acordo com seus movimentos de

projeto e desenvolvimento criativo.

4.5.2.2 Objeto Complexo

Do ponto de vista do Metadesign, o objeto complexo é um
fato incontestavel e intrinseco ao universo do capitalismo avangado, e
envolve a modularizagdo de sistemas, componentes e sua articulagao.
Do ponto de vista da Arquitetura Livre, os objetos

complexos sao aqueles que se recusam a converter-se em simples
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“appliances” — no sentido de ufilitario — recusam-se a operar de
apenas uma maneira. Eles mantém-se sempre abertos a outras
fungoes, a outras apropriacdes. Podemos mesmo estender essa
colocagdo aos Meta-espagos de projeto. Quando uma corporagdo
ou institui¢do organiza uma equipe de trabalho (um Meta-espago)
ela espera que essa equipe opere-se como um appliance, como
um utilitdrio, como uma maquina que desempenha sua tarefa
a contento, possivelmente considerando-a como um modulo
funcional, dotado de inputs e outputs — certamente, os critérios do
Metadesign nao impediriam que isso fosse assim. A Arquitetura
Livre questionaria esse procedimento, e procuraria por maneiras
de fluidificar e alternar as fungdes desse Meta-espaco.

Um objeto complexo é o agenciamento de uma
comunidade. Como fomentar tais e quais relagdes? Como
promover encontros frutiferos? Do ponto de vista do Metadesign,
compor uma comunidade ¢ compor uma equipe de trabalho,
com fungdes determinadas, mesmo que multidisciplinares e
difusas. Quanto a Arquitetura Livre, é viver em comunidade
exercitando uma propensdo a proposta e ao questionamento das
ordens instituidas, das regras técitas, dos codigos imanentes.

Podemos propor equipes de trabalho multidiscipinares
para tratar de questdes muito prementes, envolvendo micro-
agenciamentos compostos por engenheiros eletronicos,
arquitetos, lideres da comunidade usuaria, representantes do
poder publico, etc. Estaremos agenciando um objeto complexo,
que ¢ um Meta-espago de trabalho, segundo as premissas do
Metadesign. Nada errado com isso, nem mesmo sob a Otica da
Arquitetura Livre. Mas esta se perguntaria como seria possivel
estender a equipe as logicas proprias da comunidade, como
envolver a comunidade ndo como ‘“usuaria” mas como ‘“‘co-
criadora” de uma realidade vivencial. Essa realidade ndo sera
“posta em operagdo” quanto a equipe de projeto terminar sua
acdo, ela continua, indefinidamente, como uma dimensao de
acdo potencial daquela comundidade.

Nos parece que as iniciativas da MetaReciclagem sdo
exemplos preliminares de uma a¢do em Arquitetura Livre. Sua
proposta ¢ a apropriacdo de equipamento considerado como
“obsoleto” pelas comunidades mais abastadas, que descartam
ou doam os computadores, e converté-lo em equipamento
funcional para comunidades mais carentes. Os ativistas da
MetaReciclagem ndo apenas disponibilizam o equipamento
e software, mas ainda realizam treinamentos e estimulam as
comunidades a desenvolverem seus hacks com autonomia. !>

Para dar exemplos mais proximos de produtos industriais
de consumo, podemos nos referir aos muito difundidos “kits de
montar”. Seguir as instru¢des que sdo fornecidas pelo fabricante
¢ uma op¢do, mas ndo uma regra necessaria. Pode-se apropriar

das pecgas disponibilizadas — que foram concebidas de em
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15. Site da iniciativa: http://metareciclagem.
org/drupal/



um esquema de composi¢do muito similar a “arquitetura de
produtos” que sustenta a “modularizagao localizada” da industria
chinesa contempordnea — ¢ compor-se algo inteiramente nio
previsto pelo fabricante. Concretamente, a maioria dos grandes
modelistas de efetiso especiais foram aqueles que ignoraram
completamente as “regras” de montagem que acompanhavam
os kits e o subverteram e outra coisa. Mas essa logica também
¢ reversivel. Assim como a arquitetura do produto “kit de
montar” pode ser subvertida, e montar-se algo original, as pecas
da arquitetura do produto industrial “motocicleta” podem ser
compostas em outra coisa, que nao uma motocicleta.

Um exemplo de produto industrial dotado de
processamento digital, e que ja € concebido com essa variabilidade
de arquiteturas, sao os PicoCricket.10 Sio pecas de automacgao
eletronica que podem ser apropriados para os mais variados
usos. H4 um computador central programavel e diversas pegas
dotadas de sensores, atuadores e alto-falantes. O sistema foi
desenvolvido tendo-se em mente atividades didaticas voltadas
ao publico infantil e jovem.

4.5.2.3 Agregados

“Agregado” é a denominagdo que encontramos para
aludir a agrega¢do como que espontinea que cogitamos aos
objetos complexos da Arquitetura Livre. A auto-determinagdo
dos Meta-Espagos, assim como dos Meta-Objetos implica
em uma composicdo enddgena, que emerge da interacdo das
partes. Ora, mas como delimitar quais partes fardo parte de um
objeto complexo? A agregacdo se estabelece pelos circuitos
sociais que se desdobram a partir da auto-determinagdo de uma
comunidade, capaz de apropriar-se de tecnologia, meios de
comunicacdo e estabelecer vinculos com outras comunidades.
A propria delimitacdo da comunidade ¢ um processo endogeno
— como levantamos em “Projeto Socialmente Distribuido”.

Por endogeno, compreendemos a articulacdo de
entidades, pessoas, comunidades, tecnologias, repertorios,
estoques de equipamentos, pe¢as e matéria-prima de acordo
com as possibilidades da Emergéncia.

Uma maneira de compreender o processo de projeto
de agregados se dd pelo proprio movimento de ‘“‘agregar”:
aglutinag¢do de atomos e moléculas de acordo com movimentos
de fluxo, contato, fric¢do e fixacao, e mobilidade, que compdem
um solido (tanto cristalino como nﬁo-cirstalino).17

Projetar em agregados significa ativar multiplicidades
e fazer os objetos de projeto conformarem-se em emergéncia.
O projeto nesta modalidade ndo seria determinista, mas sim
um processo dialégico complexo, cada intengdo de projeto se

misturando a historia, e aos outros campos de proposta e critica.
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16. O kit PicoCricket foi desenvolvido por
um grupo de cientistas da computacdo
e educadores. Dentre eles esta Mitchell
Resnick, um dos luminares da Emergéncia,
e criador do StarLogo, liguagem de
programacdo particularmente favoravel
ao desenvolvimento de aplicagdes em
emergéncia. Site oficial do produto: http:/
picocricket.com/community.html

17. As imagens de Andy Lomas exemplificam
o processo de agregagdo sobre o qual
falamos. O artista de computagdo grafica
e programador desenvolve animacdes
e imagens estaticas do processo de
agrgacdo de solidos em computagdo
grafica. A complexidade visual de suas
imagens nos parece ser uma referéncia
quanto a complexidade organizacional que
imaginamos para os agregados. Site do
artista: http://www.andylomas.com/
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Figura - Pecas do kit PicoCricket.
(http://picocricket.com/whatisit.html)



O termo “agregado” indicaria uma entidade difusa,
complexa, conformada de maneira flexivel, aberta a interferéncias
externas, ¢ composta a partir de entidades menores e mais
simples. Nada impede que um agregado friccione-se com outro,
ou ainda agregados interpenetrem-se: os limites de um agregado
sdo difusos e espessos, ndo ha um limite que é uma entidade
perfeitamente definida (como uma superficie, linha ou volume).
Como a matéria, o agregado ¢, em sua maior parte vazio, € possui
variagoes de densidade. Além disso, ele envolve virtualizagoes
e transterritorialiadades (translocalidades): os processos de
comunicacdo, interfaceamento ¢ interacdo sao inclusos nos
agregados como processos complexos, envolvendo, em si,
agregados especificos que perfazem o processo comunicacional
(infra-estrutura de telecomunica¢ao, dispositivos, linguagens e
software, mensagens e pacotes de dados digitais).

Dizer que agregados interagem entre si seria implicar que
o processo pelo qual uma destas entidades pode dar-se a outra
seria algo disciplinado ou comportado. O termo “conexdo” indica
o contato entre entidades perfeitamente definidas, mesmo em
composigoes reticulares (redes), e também, o termo “interagao”
indica a troca disciplinada de informacdes e entidades entre
agregados. Para nods, no lugar de interacdo deveriamos dizer
“friccdo”: sub-entidades sdo arrancadas pelo processo de fric¢do
entre dois ou mais agregados; a propria individualidade de um
agregado ¢ uma qualidade difusa e mdvel. Sub-entidades podem
ndo ver-se como componentes de um agregado.

A seguir nos permitimos um exercicio de ficcdo quanto
as possibilidades da vida e fricgdes entre agregados:

(a) Por vezes, uma fibra que penetra em longas extensdes
do agregado é puxada por uma colisdo, e uma cole¢dao de sub-
entidades (outros agregados) sdo repuxados com ela. Seu papel
em um determinado agregado pode mudar ou, entdo, pode-se
deslocar sua relagcdo com a ecologia onde estd imerso.

(b) Em outras situagdes, agregados podem vir a entrar
em um friccdo que se estabiliza, e desenvolver um contato
menos violento. Esta situacdo, bastante comum, pode induzir a
desestabilizagao dos lagos de uma parcela fronteiriga, que pode,
entdo, lancar lagos ao agregado vizinho, estabelecendo novas
coletividades a partir de lagos estabilizados.

(c) Agregados podem decompor-se, apés um longo
tempo, ¢ suas organelas componentes podem estabelecer
vinculos com outros agregados ou tornar-se independentes, com
lacos soltos com diversos agregados.

(d) Agregados podem estender-se por grande distancias
ou ser microscopicos: o que os faz sdo lagos e friccdes concretas
que estabilizam ou desestabilizam uma entidade.

(e) Agregados podem efemerizar-se, convertendo

entidades altamente dependentes da acdo humana explicita e
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Figura - Imagens geradas por computador por
Andy Lomas. O artista plastico e programador
experimenta com a aplicagdo de regras mate-
maticas simples na conformagdo de estruturas
de fluxo e depdsito.
http://www.andylomas.com//



consciente em entidades automatizadas: circuitos socio-técnicos
se conformam, substituindo imperfeitamente trechos de um
agregado ou um agregado inteiro. Essa substituicao ¢ imperfeita
porque deixa rastros, ecos de uma logica que se transferiu para
outro estrato de complexidade.

(f) Pode-se copiar um agregado. Mas o que se copia
ndo ¢ o agregado concreto em si, mas um esqueleto transferivel,
como uma massa de referéncia. Neste caso, o agregado torna-se
instrumento de Estado, e pode-se compor sistemas de controle
a partir de agregados. Existem experiéncias mal-sucedidas da
copia de agregados, quando, justamente, dada a impossibilidade
da transferéncia de um agregado, o esqueleto copiado que se
conformou torna-se inadequado para a concretude que se quer
que as propriedades do agregado original seja transferidas.
Neste caso, o Estado descobriu (a partir do capitalismo) uma
colecdo de estratégias de insercdo de um agregado: micro-
conformacgdes estritamente funcionais localmente ancoradas a
um esqueleto geral previamente conhecido. Quando o Estado
ndo desempenha essa tarefa de “aclimatacdo”, e o esqueleto
¢ imposto com suficiente forca por ele, a propria comunidade
se incumbe em rechear o esqueleto com sub-entidades que
tornem-no viavel localmente. Caso contrario, 0 novo € nascente
agregado se desfaz e torna-se um esqueleto abandonado.

(g) Um agregado pode ser construido ou evoluido
(nascido e crescido), e os dois processos sdo intercomunicaveis.
Al esta uma diferenca fundamental entre as estruturas bioticas
especificas (seres individuais e comunidades ndo humanas)
e as estruturas artificiais: saltos ndo arbdreos na filogénese
(rizomaticos) sdo possiveis, dada a capacidade virtualizante
auténoma da humanidade.

(h) O agregado deve seu nome ao composto mineral: o
processo lento e gradual de conformagao de agregados minerais
pressiona materiais de origens diversas em pepitas de tipos
variados, além de estender-se por regides vastas ou precisas,
sempre dependendo do processo original de conformagdo do
agregado original. Por outro lado, o agregado deve seu nome
ao movimento de mistura: ingredientes do pao, pressionados e
friccionados, adquirem viscosidade viva: o pao respira e evolui,
exala e absorve odores e sabores. E a fricgdo que constroi o

agregado.
4.5.2.4 Objeto Pés-Complexo

No outro extremo do espectro da complexidade,
propomos um exercicio de cogitacdo que se concentre em um
produto industrial dotado de processamento digital que possa
ser tomado como uma entidade que disponibiliza interacdo

e experimentacdo. Esse seria um objeto configurado em
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Figura - Seqiiéncia de imagens da simulaco da
colis@o de duas galaxias (NGC 5194 ¢ NGC 5195,
Hut, Piet; Sussman, Gerald Jay. "Advanced Compu-
ting for Science" in Scientific American, oct 1987,
pags.138-139). Os pares de imagens lado-a-lado
sdo vistas da mesma colisdo a partir de angulos
diferentes. Uma galédxia ¢, em sua maior parte,
espago vazio, e a "colisdo" entre duas galaxias
mais indica a complexa intera¢do gravitacional
entre os inumeros corpos do que o choque di-
reto e destrutivo. As configura¢des das galaxias
se altera de maneira irreversivel. Do mesmo
modo, entendemos que os Agregados se inter-
penetram e geram reconfiguragdes profundas
em cada interacéo, assim como compdem-se de
miriades, multidoes de entidades em constante
interagdo - pessoas, tecnologias, objetos indus-
triais, ferramentas, instrumentos, etc.



uma entidade de extrema simplicidade cognitiva, e mesmo
perceptual. Ainda negando a redugdo de um objeto de projeto a
um appliance, um “utilitario”, denominamos estes objetos como
Objetos Pos-Complexos.

Este tipo de objeto chama-se Pds-Complexo porque
carrega sua historia de complexidade, mas disponibiliza suas
camadas de complexidade gradualmente. A chave para a
necessidade do objeto pos-complexo é a assungdo do corpo
como fulcro ontoldgico. Consideramos que este tipo de objeto
de projeto deve se desdobrar a partir da fenomenologia centrada
no corpo, permitir sua apropriacao e subversao, assim como
sobrepor-se a outras entidades.

Dada sua proposta especulativa, ¢ muito dificil citar
um exemplo de um objeto pds-complexo. Iniciaremos por
apresentar dois exemplos do que consideramos que ndo sdo
objetos pds-complexos.

Um exemplo do que nao s@o objetos pos-complexos sdo
as interfaces “inconscientes” que os propositores da Ubicomp
que se amparam no paradigma da invisibilidade. A invisibilidade
seria a abordagem em que as interfaces se ocultam sob os
objetos do cotidiano e o processo de interacdo ¢ compulsorio
ou, pelo menos, involuntario — como sistemas de monitoramento
para a saude, o monitoramento de criangas e idosos. Apesar da
extrema simplicidade dos itens, suas camadas de abstracio e
complexidade estdo inteiramente fechadas ao usuario.

Um exemplo contemporaneo do que também ndo é um
objeto pds-complexo ¢ o celular Blob, desenvolvido pela empresa
paulista Easy Track, tendo seu design industrial desenvolvido
pela empresa N6 Design. O produto consiste em um celular
de aparéncia e fun¢do muito simplificada destinado ao uso de
trés grupos sociais distintos: o idoso, a crianga ¢ o funcionario
de empresas. E possivel programar o dispositivo para fazer
ligacdes a apenas trés nimeros, e pode ainda ser utilizado para
rastreamento e localizagdo. Concretamente, temos um objeto
lacrado a experimentagdo. No entanto, um dos principais usos
do aparelho é como opg¢ao de baixo custo para rastreamento de
cargas. Essa ndo era uma fun¢ao proposta inicialmente, mas que
surgiu da apropriagdo do dispositivo pelas elrnpresas.18

Talvez, o objeto pds-complexo estivesse proximo de
um information appliance como proposto inicialmente por Jef
Raskin e Alan Kay: um dispositivo interligado ¢ uma rede de
comunicagdes capaz de suportar experiéncias de programagao
coletiva, com o desenvolvimento e hacking de hardware.
Certamente, o destino que o termo “information appliance”
teve o distancia completamente da proposta de um objeto pos-
complexo. Interessantemente, as propostas de Kay e Raskin
envolviam o corpo do usuario de maneira ndo tdo explicita. Em

particular, a proposta inicial de Kay para o produto conceitual
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18. Tivemos acesso a essa informagéo a partir
dos membros da equipe de projeto da N6
Design.

Figura - Prototipo do aparelho de telefonia ce-
lular "Blob". (N6 Design.)

[T

Figura - Superior, mockup do Dynabook, abai-
x0, desenho demonstrativo do uso por criangas.
(Kay, Alan. "A Personal Computer for Children
of All Ages". Xerox Palo Alto Research Center,
aug, 1972.)



que batizou de DynaBook exigia sua portabilidade. Sua proposta
se deu em um momento histérico em que a computacio era
uma atividade conduzida em laboratdrios de clima controlado.
A ja muito reproduzida ilustracdo do dynabook apresenta duas
criangas em um jardim manipulando o computador. A proposta
educacional de Kay envolvia o aprendizado de ldogica de
programacado e montagem de hardware.

Interessantemente, tanto a configuracdo do Dynabook
como sua proposta educacional reapareceram anos depois. Além
da popularizacdo do formato NoteBook, a iniciativa do “Um

19 envolve, atualmente, um nimero bastante

Laptop por Crianca
grande de empresas de hardware e software, € conta com o apoio
governamental para sua implementacéo e distribuigao.
Consideramos que 4 medida que o OLPC se torne
comum, ¢ as comunidades passem a “fugar”, hack, seu
funcionamento, subvertendo-o, sobrepondo novas funcdes e
usos aos dados inicialmente, € possivel que ele se torne um

objeto pos-complexo.
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19. One Laptop Per Child (OLPC). Site oficial
da inciativa: http://laptop.org/

Figura - Superior, Logomarca da iniciativa
OLPC, abaixo, modelo XO-1.
(http://laptop.org/.)
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Conclusao

Nesta pesquisa, nossa proposta foi a de questaopassibilidade de um projeto de entidades complexa
que nao se remetesse diretamente a 0 que podeaseado de “engenharia da complexidade” — que séo
as técnicas de planejamento e programacao de astmmo se desenvolveram a partir da cibernética, d
teoria da informacgéo e sob demanda governamendtd grandes instituices industriais; como vimos na
introducdo e parte de nosso discurso quantdMatadesign. Por “entidade complexa” entendemos
cidades, sistemas interativos mediados por comprgad sistemas de objetos industriais dotados de
processamento digitainformation appliances) — sendo que a complexidade do ambiente urbarie t@n
crescer consideravelmente no contexto da chamahagitacdo ubiqua” — sobre o qual discorremos na

introducéo.

Mas, para compreender os critérios da “engenhaiaamplexidade”, fez-se necesséario elencar os
principais critérios conceituais e operacionaisidardagem de projeto denominada “Metadesign”. Para
essa definicdo, partimos de um texto seminal de®ark, bastante datado mas contendo alguns indicios
de uma abordagem para a complexidade que pudesgarepriavel pelos projetistas ligados as ari@s e
humanidades (Arquitetura e Design). Elencamos iosipais itens dessa abordagem como sendo:

(1) Considerar niveis de abstracdo das entidadesrajeto e da propria realidade cognoscivel; tal
abordagem envolve reconhecer e propor objetos cohegdes de objetos mais simples, organizados em
maodulos funcionais.

(2) Considerar que pode-se projetar ndo apenadrpetme pela definigdo geométrica, mas pela dgmi

e adocéo de procedimentos, que tanto realizam@spaanto o traco ou a edificacao.

(3) Aceitar que as entidades complexas, assim cpralguer tecnologia possui uma “agenda propria”, ou
seja, caracteristicas que Ihe sdo inererBess)( e que emergem a revelia das intencdes do wiEieti
pode-se adernar estas propriedades emergentes grooesso determinista mas indireto, em que uma
série procedimentos consegue centralizar o contielem processo criativo socialmente descentralizad
(4) Utilizar intensamente outras formas de repregéo calcadas no arranjo em diagramas de tipo e
funcao variada, tomando alguns conceitos da topolmya a andlise e comparacéo destes.

(5) Um outra proposta, que se coloca de maneidugftao longo das quatro anteriores, € a de que-pod
se considerar um “continuo” entre representacdeatidade: um modelo, uma representacdo de um
processo ou entidade € parte da realidade tantiaaaentidade projetada, e é necessario consisierar
um Meta-espaco que abrange o espaco de projespago das entidades projetadas em uma dinamica

sécio-técnica de producéo.
Denominamos a abordagem alternativa de projetotpatwo “Arquitetura Livre”.
Tivemos como referéncia direta 0 movimento sécimhtd “Software Livre”, o qual estipula praticas de

producdo coletiva e socialmente distribuida. Petativizar a forca que a formalizacdo conceitual e

tecnoldgica exerce sobre esses meios socio-tégcmossapropriamos de nog¢des da Fenomenologia e da
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Ecologia de Midias que colocam o Corpo e a Percepgio precedentes em relacdo a Formalizacéo —
esta nasce daqueles. Quanto aos aspectos poliesse contexto socio-técnico, nos apropriamos da
critica ao pensamento instrumental e ao contextio4écnico que Deleuze denomina “Sociedade
Mundial de Controle”, que encaramos como outra oémacdo para o que Virilio chama de

“Metadesign”.

Sob a dtica da Arquitetura Livre, o Metadesign pade apropriado como uma ferramenta de
compreensdo e ativacdo da complexidade, levan@oaseonta que na Arquitetura Livre, os aspectos
formais séo apenas “oportunos” e submetem-se ddgita imanente de proposta. Em retrospecto, pode-
se verificar que essa abordagem que relativizarma@a vinha sendo exercitada desde nosso discurso

gquanto a atualizacédo do Metadesign.

Por fim, procuramos descrever possiveis ferrameatadjetos de projeto, compreendendo que um
processo socialmente distribuido de projeto envaheeindeterminacdo dos objetos de projeto, assim
como seus ciclos sociais e culturais. Aventamaogsaipilidade de atuar-se em “Agregados”, que seriam
composicdes socio-técnicas de grande complexidaediricao vaga e dindmica, conformados por auto-
determinacdo, ou determinacdo enddgena a esseedddps’ — estando ai o carater “Livre” da

abordagem de projeto proposta.

Esta foi uma pesquisa bastante especulativa e ruaveu um arco de conceitos e referéncias muito
grande. Reconhecemos que os contornos do progdardd mantém-se difusos. No entanto, acreditamos
gue pudemos contribuir com o questionamento quansbordagens de projeto alternativas para o
contexto contemporaneo e futuro que lidem com at§oeda complexidade e da legitimidade social das

iniciativas e propostas.
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