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RESUMO

A tese propde a concepgao de um método e de teorias de design, a luz do pensamento
complexo, capazes de integrar aos seus processos ordem e desordem, abertura e
fechamento, certezas e incertezas, regularidades e aleatoriedades, continuidade e
ruptura, natureza e cultura, razdo e imaginacgao. Para tanto, apresenta principios para
a regeneracao do agir projetual em dire¢do a renovacgéo do ethos projetual, voltado a
criatividade, a diversidade, ao dialogo, a fraternidade, a superagao da tecnocultura, a
religacéo de saberes e experiéncias dispersos e, finalmente, a projetacdo de novas
possibilidades de viver o mundo em sociedade. O trabalho esta organizado em quatro
movimentos que narram o percurso tedrico-metodoldgico da pesquisa realizada no
didlogo com experiéncias projetuais. Parte da discusséo sobre a proximidade do
design da nocéo de forma e apresenta a ideia de uma forma-em-transformacéo, que
estatui seu proprio sistema a cada projeto e é estatuida por ele, segundo
processualidades fundadas na ordem-desordem-organizagdo-interagcdo. Sugere,
entdo, o conceito de design como o processo de concepc¢édo de uma forma original
que institui uma nova unidade organizada a partir do recorte da matéria pela
substancia. Nesse caso, 0 projeto seria a expressdao formal do design em sua
totalidade. O Primeiro Movimento retoma o conceito de sistema complexo, entendido
como um todo que se transforma ao mesmo tempo em que suas partes se
transformam, a partir das relagcdes engendradas entre elas, de novas emergéncias,
de entradas e saidas habilitadas por sua abertura organizacional. O Segundo
Movimento aponta para o conceito de tempo no design como crono-cairo, ou seja, um
tempo-nao-tempo, que age de modo continuo e descontinuo sobre tudo o que existe,
assim como precede a existéncia fenomenal ao aparecer de modo oportuno nas crises
e bifurcagcbes. Associa também a ideia de acontecimento como tudo que acontece no
crono-cairo € que impacta o sistema. Acontecimento, por sua vez, é a instancia que
permite aos acontecimentos ocorrerem, intra e ecossistemicamente. O Terceiro
Movimento discorre sobre a natureza ecossistémica dos processos de subjetivacéo,
com o0 reconhecimento dos individuos como sujeitos bio-antropo-sociais e do
movimento simultdneo de fechamento do “eu” para o “outro” (egoismo) e de abertura
do “eu” para o “outro” (altruismo). Os dispositivos projetantes sdo uma trama de
disposicdes projetuais destinada ao sujeito projetar-se, em “si” e no “outro”, para a
formacédo de um “nés”. Por fim, o Quarto Movimento avanga na compreensdo do
conceito de crise e de como uma situacéo de desestabilizacdo sistémica pode ser
usada (ou projetada) para promover transformacées. Nesse sentido, propde a ideia
de criseacao: a concepgao de dispositivos projetantes geradores de acontecimentos
capazes de provocar desvios e/ou rupturas nos dispositivos de regulacéo e, por
conseguinte, flutuagdes, bifurcagbes, retroacées, emergéncias, novidade e
transformacao nos processos de design.

PALAVRAS-CHAVE: Design; Forma; Acontecimento; Tempo; Ecossistema; Sujeito;
Dispositivo; Complexidade



ABSTRACT

The thesis proposes the conception of a design method and its theories, in the light of
complexity theory, capable of integrating order and disorder, opening and closing,
certainties and uncertainties, regularities and randomness, continuity and rupture,
nature and culture to their processes, reason and imagination. Therefore, it presents
principles for the regeneration of design action towards the renewal of the design
ethos, aimed at creativity, diversity, dialogue, fraternity, overcoming technoculture,
reconnecting dispersed knowledge and experiences and, finally, design of new
possibilities of living the world in society. The work is organized in four movements that
narrate the theoretical-methodological path of the research carried out in the dialogue
with design experiences. It starts from the discussion about the proximity of design to
the notion of form and presents the idea of a form-in-transformation, which establishes
its own system for each project and is established by it, according to processualities
founded on the order-disorder-organization-interaction. It then suggests the concept of
design as the process of designing an original form that institutes a new unit organized
from the cut of matter by substance. In this case, the project would be the formal
expression of the design in its entirety. The First Movement takes up the concept of a
complex system, understood as a whole that transforms itself at the same time that its
parts are transformed, based on the relationships engendered between them, new
emergencies, entrances and exits enabled by its organizational opening. The Second
Movement points to the concept of time in design as chrono-cairo, that is, a time-not-
time, which acts continuously and discontinuously on everything that exists, just as it
precedes phenomenal existence by appearing in a timely manner. in crises and
bifurcations. It also associates the idea of event as everything that happens in chrono-
cairo and that impacts the system. Event, in turn, is the instance that allows events to
occur, intra and ecosystemically. The Third Movement discusses the ecosystem nature
of subjectivation processes, with the recognition of individuals as bio-anthropo-social
subjects and the simultaneous movement of closing the “I” to the “other” (selfishness)
and opening the “I” for the “other” (altruism). Projecting devices are a web of projective
dispositions aimed at the subject to project himself, in “himself” and in the “other”, for
the formation of a “we”. Finally, the Fourth Movement advances in understanding the
concept of crisis and how a situation of systemic destabilization can be used (or
designed) to promote transformations. In this sense, it proposes the idea of crisis: the
conception of projecting devices that generate events capable of causing deviations
and/or ruptures in the regulation devices and, consequently, fluctuations, bifurcations,
retroactions, emergencies, novelty and transformation in design processes.

KEYWORDS: Design; Form; Event; Time; Ecosystem; Subject; Dispositif; Complexity
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1. INTRODUGAO: (RE)ABERTURA

Sempre gostei de bibliotecas. Adoro labirintar pelos seus corredores, como se
fora William de Baskerville!, em busca de pistas capazes de revelar segredos e
conexdes invisiveis a olhos acostumados com a separacao e a reducao. As bibliotecas
tém um cheiro préprio, formado por uma teia de compostos organicos e substratos
sintéticos exposta a acéo do tempo, da degradacgao e da renovagao. Um sistema vivo,
pulsante e em transformacéo. Do seu siléncio, irrompem encontros errantes comigo
mesmo e com a Humanidade, presente nas histérias, nas teorias, nas fantasias, nas
artes, na literatura e na ciéncia. Nao por acaso, Borges denomina biblioteca de
“Universo” — e homem de “bibliotecario imperfeito”, criado pela contingéncia ou por
“demiurgos malévolos™.

Na tarde do dia 9 de mar¢o de 2020, procurei refagio na biblioteca da Unisinos,
em S&o Leopoldo, uma espécie de holograma do Universo borgeano, para fugir da
agitacdo do campus e preparar a aula para a disciplina de Pensamento Projetual e
Criativo3. Era uma segunda-feira e o semestre letivo havia recém comecado na
semana anterior. Para aquela noite, tinha programado a leitura da “Carta para as
futuras geracdes”, de llya Prigogine. No texto, o cientista russo, naturalizado belga,
chama a atencédo a importancia da criatividade para a constru¢do de um mundo cujo
futuro ndo esta predeterminado. Ao contréario, Prigogine afirma que, em analogia aos
seus estudos da fisica do nao equilibrio, pequenas flutuagdes, aparentemente
isoladas, podem promover bifurcacdes na trajetoria de um sistema, da qual emergem
infinitos caminhos possiveis. “O mundo esta em construcdo, e todos podemos

participar dela” (PRIGOGINE, 2000, p. 13). Minha intencdo com a atividade era

1 Personagem de “O Nome da Rosa”, de Umberto Eco, encarregado de investigar uma sucessao de
crimes em um mosteiro beneditino na Idade Média (ECO, Umberto. O Nome da Rosa. tradugéo
Aurora Fornoni e Homero Freitas de Andrade. Sao Paulo: Editora Record, 2015).

2 Referéncia presente no conto “A Biblioteca de Babel”, de Jorge Luis Borges (BORGES, Jorge Luis.
A biblioteca de babel. In Ficgbes; tradugao Davi Arrigucci Jr. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2007).

3 Pensamento Projetual e Criativo é uma disciplina oferecida a alunos de 42 cursos diferentes,
integrante da Graduagéo Pro, da Unisinos, um programa curricular que busca o desenvolvimento
pessoal e profissional do aluno a partir de conhecimentos transversais a éareas diversas.
<https://www.unisinos.br/graduacao/ensino#pro >. Ultimo acesso em 17 de abril de 2021.
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promover o debate sobre o0s processos projetuais a partir das ideias de
indeterminacao, incerteza, emergéncia, criatividade e de protagonismo dos sujeitos.
Ao me instalar em uma das salas de estudo da biblioteca, resolvi dar uma
olhada, pela internet, em alguns portais de noticias para ver o que estava passando
no mundo — de um compromisso a outro, ndo havia sobrado muito tempo para isso
antes. Fui, entdo, arremessado para um enredo complexo de flutuacdes
prigogineanas, motivadas pelo avanco do coronavirus (na época os veiculos de
comunicacao enfatizavam o virus e ndo a doenga provocada por ele, a Covid-19) e
por tensdes nas relagdes comerciais entre paises, especialmente os membros OPEP
e a Rdssia, que fizeram com que preco internacional do petr6leo e as bolsas
despencassem em todo o mundo. A Figura 1 mostra noticias de alguns dos sites

pesquisados.

The Washinglon Post
Coronavirus faz Bolsa ter parada e R, .
temporaria e fechar em balxa de 7,64% WHO declares a global pandemic:
[ Dow reaches bear market

1.0 B Madrid dobla los
casos en 24 horas

_T Espania supera el
L ’ B m.f.’l,lurdc
4109 contagiados por
coronavirus y

o - i -
b o [ FLis,
I conea et P
; s 8

G

= O GLOBO.

B:Ea de SP cai 9,5% apés ter negicios suspensos;
Petrobras despenca mais de 20%; délar beira R$ 4,80
Buls de 5P vl s opers s s i i e L

L
R i ————T T =
= L_"' ....... Coronavirus : le mois ol
Té S inolea sest

Bolsa de SP cai mais de 9% apos ter
negocios suspensos; dolar beira RS 4,80

Figura 1: Imagens de sites de noticias pesquisados pelo autor em 9 de margo de 2020.

Evidentemente, nao se sabia 0 quanto os eventos das manchetes impactariam
as nossas vidas dali para frente, mas eles traziam sinais de uma possivel crise de
propor¢des globais e de multiplos aspectos, relacionados a saude, economia, politica,
ciéncia, sociedade etc. Pensando nisso, entendi que seria pertinente levar a crise para

a sala de aula naquele 9 de margco. ApoOs a leitura e a discusséo sobre o texto do
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Prigogine, propus, entdo, aos alunos que considerassem aquelas noticias como
flutuacdes que poderiam ser convertidas em bifurcacbes provocadoras de um
desequilibrio crescente no sistema a ponto de gerar a possibilidade de infinitos futuros
— inclusive os menos provaveis. A partir dai, deveriam projetar um desses mundos
futuros e representa-lo por uma imagem. As apresentacdes do exercicio, realizadas
na aula seguinte, no dia 16 de marco de 2020, j& aconteceram em modo remoto, via
plataforma de videoconferéncia, pois, no dia 12, a Unisinos determinara a interrupcao
das aulas presencias como medida de isolamento social contra a disseminacao da
Covid-19. A Figura 2, traz as representacdes dos “mundos possiveis” projetados pelos

alunos.

Figura 2: Exercicio Projetual “Mundos Possiveis”, desenvolvido por alunos da disciplina de

Pensamento Projetual e Criativo, da Unisinos.

Nesse ponto, pensei na distincdo que Edgar Morin faz sobre programa e
estratégia. Para ele, programa diz respeito a uma sequéncia de acgdes
predeterminadas que dao conta de situagdes repetitivas ou esperadas; e estratégia é
a arte de integrar ao processo a aleatoriedade e a incerteza, com o redesenho
constante da jornada em funcé&o de novas informacdes e descobertas, bem como do
efeito das acdes implementadas (MORIN, 2005). Logo, substitui a ideia de programa

de aula e por uma estratégia para a aula, pautada pela criagdo de um espaco (ou seria
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de um tempo?) de aprendizado, discussao, teorizacao e projetacao a partir da crise —
e das angustias, medos, esperancgas, encontros e desencontros provocados por ela.

Inspirado pelos estudos da cibernética, Morin (2012a; 2013a; 2020a; 2020b)
explica que a crise de um sistema é gerada pela insuficiéncia ou impossibilidade de
regulacdo. Para um sistema manter-se estavel, os seus desvios precisam ser inibidos
(feedback negativo). Quando ndo os sao (feedback positivo), convertem-se em
tendéncias ativas (ou flutuacbes), que geram um processo de desregulacoes
crescentes em direcdo a desintegracdo ou a transformacéo (ou metamorfose). Ele
acrescenta que, para a via da transformacdo, sdo necessdarias imaginacdo e
criatividade.

Ora, transformacao, imaginacéo e criatividade sao processos entrelacados aos
processos de design que dao vida a esta tese doutoral. Por isso, além de levar a crise
para a sala de aula, trouxe a crise e a sala de aula para a pesquisa, pois percebi que
a nocao de crise (como desestabilizacdo de um sistema complexo) poderia ser muito
potente para pensar na possibilidade de dispositivos projetantes inibirem ou
estimularem transformacgdes sistémicas. Ja a experiéncia de sala de aula passou a
constituir uma das experiéncias projetuais de construcdo da tese.

Este episddio é ilustrativo da proposta de pesquisa, com o caminho feito ao
andar*: um processo ad hoc, em construcao e reconstrucao permanente, com a praxis
convertida em abstracdo e materialidade ao mesmo tempo. Uma trajetoria recursiva
que foi das teorias as praticas e das praticas as teorias, pari passu com o método.
Assim, o conhecimento nao foi gerado a posteriori, por meio da experiéncia empirica,
nem a priori, a partir de leis gerais preconcebidas. Aberto a acontecimentos, o caminho
nao volta ao ponto de partida: a cada recomeco, afasta-se do comeco, é sempre uma
(re)abertura.

Nesse sentido, ainda no inicio dos estudos, na tentativa de representar as
primeiras ideias do projeto de pesquisa — ou da pesquisa projetual —, cheguei a forma
espiral. Algum tempo depois, durante a leitura do Método 1, descobri que a espiral era
justamente a figura — de linguagem — referida por Edgar Morin para ilustrar o seu

método complexo (MORIN, 2013b). Inspirado na obra de Morin, o designer e artista

4 Referéncia ao poema “Cantares”, do poeta espanhol Antonio Machado, citado por Edgar Morin em
diversas oportunidades ao longo da sua obra para sinalizar a incompletude do pensamento
complexo, sempre em construcao.
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plastico Nido Campolongo projetou, em 2007, a instalacdo “Espiral”, na rampa de
acesso as galerias e ao terraco do Conjunto Nacional, em Sao Paulo. Trata-se de uma
obra composta por 34 anéis de compensado laminado, com 100 cm de diametro, que
dao forma a espiral. Os anéis apresentam texturas e cores, produtos da transformacao
de materiais reciclaveis (aluminio, garrafa pet, papeldo, madeira etc.). A Figura 3 traz

uma imagem da instalacdo de Campolongo.

Figura 3: Instalacdo de Nido Campolongo, no Conjunto Nacional, em S&o Paulo.

O préprio Edgar Morin® escreveu para a apresentacéo da exposicao:

“A espiral mostra que o tempo é simultaneamente direcional e circular,
e que os recomecos nos pontos de partida, ao desloca-los recriam
novos pontos de partida. A espiral é criadora: vejam as nebulosas
espirais que se constituem no movimento de retorno sobre elas
mesmas e no qual elas se autocriam. Os turbilhdes, os ciclones séo
espirais e 0 movimento espiral € o motor de uma fantéstica energia que
pode ser destrutiva. A vida & um turbilhdo polimolecular, € uma
multiplicidade de espirais que se geram € se regeneram
incessantemente por meio de novos nascimentos. Viva, entdo, a

exposicao Espiral do artista Nido Campolongo.”

5 Texto enviado por e-mail a Edgard Assis Carvalho, em 19 de setembro de 2007, por Edgar Morin,
na véspera da instalagcdo de Nido Campolongo, em Sao Paulo. Mais informagGes e imagens
disponiveis em < http://ccn.com.br/instalacao-espiral/ >. Ultimo acesso em 18 de abril de 2021.
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Como o passar do tempo, a espiral, assim como a pesquisa, transformou-se
nao apenas na sua forma como também na sua substancia. Ela passou a ser utilizada
como um diagrama que, além de ser representativo, € generativo, ou seja, estimula o
pensar sobre 0s conceitos e as praticas, uma espécie de instrumento para o

pensamento por imagens (visual thinking), tao caracteristico do design. (Figura 4).

Figura 4: Diagrama generativo do percurso projetual de pesquisa, desenvolvido pelo autor.

A Figura 5 mostra alguns modelos de diagramas desenvolvidos ao longo do
tempo. Quando percebidos no seu conjunto, formam uma nova unidade que carrega
a totalidade do processo evolutivo (e involutivo), assim como os resultados parciais e
momentaneos do projeto de pesquisa. Por isso, a espiral, partir de agora, sera
denominada espiral morfometodologica, por constituir-se na forma — inseparavel da
substancia — da pesquisa em curso.

O objetivo geral da Pesquisa é a concepg¢do de um método e de teorias de
design, a luz do pensamento complexo, capazes de integrar aos seus processos
ordem €° desordem, abertura e fechamento, certezas e incertezas, regularidades e
aleatoriedades, continuidade e ruptura, natureza e cultura, razao e imaginagao. A
expectativa & de propor principios para a regenerac¢ao do agir projetual em direcao a

renovacao do ethos projetual.

6 O grifo na conjungéo e (em negrito e italico) serve para assinalar a unido de termos simultaneamente
contrarios, antagbnicos e complementares. Uma operacdo que ultrapassa o principio da néo
contrariedade e aponta para os limites da logica.
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Figura 5: Quadro com diagramas construidos ao longo da pesquisa, desenvolvido pelo autor.

Também é importante observar que, nessa perspectiva, o objetivo ndo € um
ponto fixo de chegada, um porto a espera de viajantes. Trata-se de um dispositivo
orientador do percurso, cuja abertura proporcionou revisbes durante o trajeto,
retornos, busca de novos caminhos. Por seu turno, o método ndo deve ser entendido
aqui como uma sequéncia de etapas a ser seguida, testada ou validada. E um sistema
projetante, com principios, estratégias e dispositivos que devem favorecer a geragcao
de novas formas de conceber os processos de design.

A tese busca autonomia com base na coeréncia epistemoldgica, mas é, ao
mesmo tempo, ecodependente, pois alimenta-se do mundo externo, das referéncias
tedricas, das praticas projetuais e da vida vivida. Logo, é, simultaneamente, aberta e
fechada, formada por uma constelacdo de conceitos inter-relacionados, que seréo
detalhados e ampliados ao longo do texto. As definicdes propostas em carater original
estdo marcadas em Jjtdlico e negrito, a fim de deixar o esforco de construcao
metalinguistica e metodolégica mais evidente. Assim, esses conceitos poderao ser
diferenciados mais facilmente de outros, apropriadas ou revisados de autores
referenciados.

O conceito € sempre uma heterogénese, composta por fragmentos vindos de
outros conceitos, organizados por zonas de vizinhanga, encadeados, encaixados,

implicados entre si sob determinadas intencdes e circunstancias. Deleuze e Guatarri
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(2010, p. 29) sugerem que conceito € “um estado de sobrevoo com relacdo a seus
componentes”. Com a visdo do infinito (a matéria), traca o contorno, recorta (a
substancia da matéria pela forma), define limites, constitui unidades organizadas, na
medida da sua intensidade, abertas a novas interacdes e arranjos.

O percurso de construcdo da tese sera aqui relatado a partir de quatro
movimentos, cada um contornado metodologicamente por uma experiéncia projetual
e por conceitos desenvolvidos no processo. Os movimentos podem ser entendidos
como unidades complexas (abertas e em transformacéo), que carregam no seu DNA
0s principios epistemol6gicos que orientam a pesquisa como um todo.

Na tentativa de refletir sobre o sistema de ideias concebido a partir dos
movimentos, encontrei inspiracdo na obra do artista Tomas Saraceno, “Stillness in
Motion: Cloud Cities™. A instalacao apresenta um sistema em transformacéao a cada
interacao com os visitantes, com multiplas possibilidades de conexdes. A Figura 6 traz
uma imagem da exposicao no quadrante (1). Ao lado, no quadrante (2), a tentativa de
uma representacao simplificada da instalacéo (em 2D), a partir da estrutura geodésica
em que ela foi concebida (uma rede de poligonos inter-relacionados que,
tridimensionalizada, conforma o espaco, com leveza e resiliéncia). No quadrante (3),
a forma geométrica basica da malha geodésica, o tridngulo, que relaciona a presenga
do método, da teoria e da experiéncia projetual, como um holograma, em cada
movimento. Por ultimo, o quadrante (4) ilustra as relagbes estabelecidas (e
possibilidades de rela¢des) entre os quatro movimentos.

O Capitulo 2, ao apresentar a narrativa desses movimentos, possibilita o
estatuto da materialidade do percurso tedrico-metodoldgico e a recuperacéo dos
rastros das descobertas, que, na visdao de Derrida (2006), produzem-se na
negatividade de si, antes do ente — 14 onde surge a possibilidade do possivel. De modo
antagbnico e complementar, trata-se da retrospectiva de uma pesquisa, que por ser
de natureza projetual, é prospectiva, pois busca antecipar possibilidades de ser. Para
Heidegger (2012), o projeto possui uma dimensao ontolégica: o0 homem projeta-se

para ser o que é.

7 Instalagao exposta no San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA) em 2016. Imagens
disponiveis em <http://tomassaraceno.com/projects/stiliness-in-motion-cloud-cities>. Ultimo acesso
em 17 de abril de 2021.
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Figura 6: Quadro ilustrativo dos movimentos realizados durante a pesquisa, a partir da obra
“Stillness in Motion: Cloud Cities”, de Tomas Saraceno, desenvolvido pelo autor.

Na abertura do Capitulo 2, discutimos a contiguidade do design com a no¢ao
de forma (desde a maxima da “forma segue a funcdo”) e a necessidade de uma
renovacao do seu conceito, a partir dos principios da complexidade, para dar conta
do processo de transformacao proporcionado pelo design. Apresentamos, entdo, a
ideia de uma forma-em-transformacdo, que estatui seu préprio sistema a cada
projeto e € estatuida por ele, segundo processualidades fundadas na ordem-
desordem-organizagao-interacdo. Sugerimos ainda uma primeira formulacdo para o
conceito de design: o processo de concep¢cao de uma forma original que institui uma
nova unidade organizada a partir do recorte da matéria pela substéncia. Nesse caso,
o projeto é a expresséo formal do design em sua totalidade.

O Primeiro Movimento (se¢éo 2.1) traz a experiéncia projetual Design do Morro
e discorre sobre o conceito de sistema complexo, entendido como um todo que se

transforma ao mesmo tempo em que suas partes se transformam, a partir das relagoes
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engendradas entre elas, de novas emergéncias, de entradas e saidas habilitadas por
sua abertura organizacional. O sistema & um ser no tempo, do tempo, que o tempo
desgasta, corrompe, destroi. Logo, a forma-em-transformacéo existe em funcéo do
tempo.

O Segundo Movimento (secédo 2.2) conta a experiéncia projetual Design do
Escuro, uma espécie de laboratoério projetado para estimular a reflexdo sobre design,
tempo e acontecimento. O tempo do design € crono-cairo, ou seja, um tempo-nao-
tempo, que age de modo continuo e descontinuo sobre tudo o que existe, assim como
precede a existéncia fenomenal ao aparecer de modo oportuno nas crises e
bifurcacbes. J& o acontecimento é tudo o que acontece no crono-cairo (Qquando
nasce, evolui/involui e morre/regenera-se), assim como tudo que é singular, acidental
e aleatorio, impacta o sistema. E uma unidade sistémica organizada que dura na
medida de sua relevancia para um sistema de referéncia. J& Acontecimento, uma
instancia que permite aos acontecimentos ocorrerem, intra e ecossistemicamente. E
um continuum onde a physis encontra o mundo dos fenémenos, o ser encontra o ente,
o impossivel torna-se possivel. A experiéncia trouxe a tona também a urgéncia do
conceito de ecossistema para tratar dos processos de design, entendido como uma
eco-organizacao bioantropossocial que, ao acolher os acontecimentos, viabiliza as
trocas, o aprendizado, a colaboracdo, assim como as disputas, o fechamento, a
repulsa e, no limite, a dissolugao dos sistemas.

O Terceiro Movimento (Sec¢ao 2.3) apresenta a experiéncia projetual Design da
Cozinha, um processo de projetacéo coletiva que proporcionou a reflexao sobre as
diversas acepc¢bes do tempo de crono-cairo, assim como sobre 0s processos de
subjetivacdo. De natureza ecossistémica, a subjetivacdo parte do reconhecimento
dos individuos como sujeitos bio-antropo-sociais € do movimento simultdneo de
fechamento do “eu” para o “outro” (egoismo), fundado na autonomia autopoiética; e
de abertura do “eu” para o “outro” (altruismo), que promove as trocas de energia,
informacdes e afetos. Os dispositivos projetantes sao uma trama de disposicoes
projetuais destinada ao sujeito projetar-se, em “si” e no “outro”, para a formacao de
um “nos”.

O Quarto Movimento (Secéo 2.4) trata da experiéncia Design da Sala de Aula,

ja referida preliminarmente aqui. Como dissemos, esse movimento foi marcado pela
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presenca da crise originada pela pandemia da Covid-19. Por isso, avangamos na
compreensao do conceito de crise e de como uma situagcao de desestabilizacao
sistémica pode ser usada (ou projetada) para promover transformacdes. Nesse
sentido, chegamos a ideia de criseacao: a concepcéo de dispositivos projetantes
geradores de acontecimentos capazes de provocar desvios e/ou rupturas nos
dispositivos de regulacdo e, por conseguinte, flutuagdes, bifurcacdes, retroagdes,
emergéncias, novidade e transformacéo em sistemas organizados.

Os movimentos estdo apresentados na ordem cronolégica em que foram
realizados para que o leitor possa acompanhar a aventura de construcéo da tese, na
diacronia dos seus acontecimentos, bifurcacdes, emergéncias e metamorfoses. No
entanto, também podem ser lidos, sincronicamente, como “instantdneos de uma
transicao”, para usarmos a definicdo de forma de Bergson (2006).

Ainda sobre o texto, uma ultima observacéo: em determinados momentos, os
relatos sao feitos na primeira pessoa do singular (eu) e, em outros, na primeira pessoa
do plural (nés). Com o pronome “eu”, procurei colocar-me no centro do mundo (ou do
meu mundo). Desse lugar egocéntrico, tento compartilhar com o leitor minha a
experiéncia de conhecer, sentir e agir (projetualmente). Com o pronome “nds”, incluo
o “outro” e me incluo nele, com quem compartilho a linguagem, os conhecimentos
acumulados, os sonhos, os mitos, os desejos, os medos, a jornada de evolugao
criativa como espécie em uma casa comum, a Terra. Os dominios de uma pessoa e
de outra nem sempre estdo bem delimitados, com deslocamentos sem prévio aviso
capazes de provocar descontinuidades na continuidade da narrativa. Faz parte do
dispositivo (textual) projetado com a pretenséo de tornar a leitura menos burocratica

e mais poética em tempos tao prosaicos. Boa leitura!
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2, PERCURSO MORFOMETODOLOGICO DO DESIGN

A nocao de forma é companheira do design desde o seu nascimento, esteja ele
relacionado ao momento poés-revolugdo industrial ou, se formos além, ao
renascimento italiano, como defende Boutinet (2002), que considera a proximidade do
design com o projeto arquitetdnico para apontar a sua origem. A dimensao formal do
projeto ganhou relevo com o arquiteto americano Louis Sullivan quando, em 1896,
afirmou que “a forma segue a funcdo”. O lema converteu-se no primado do
funcionalismo e pautou a prética, o ensino e a pesquisa no design — assim como na
arquitetura, no urbanismo e nas artes — em boa parte do século XX.

Nessa perspectiva, o design deveria projetar formas consideradas puras,
simples, ascéticas e neutras, que estariam a servico da fungcédo. Algum tempo depois,
Frank Lloyd Wright reformula a frase de Sullivan ao dizer que, na verdade, a forma e
a funcdo andam juntas “em uma reuniao espiritual”®, como no seu iconico projeto da

Casa da Cascata (Fallingwater), de 1939, cujo croqui esta na Figura 7 a seguir.

Figura 7: Croqui da Casa da Cascata (Fallingwater), de Frank Lloyd Wright.

A conjuncéo entre forma e fungdo sedimentou a crenca de que a forma ideal
seria aquela que conseguisse tornar visiveis as premissas internas propulsoras da
funcionalidade de um artefato, seja um produto, um prédio ou um objeto qualquer. No

entanto, ao contrario do que propunham os funcionalistas, as formas ndo sao neutras.

8 Disponivel em < https://franklloydwright.org >. Ultimo acesso em 17 de abril de 2021.
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Por isso, assim como sao capazes de fazer um artefato parecer ser o que €, podem,
também, fazé-lo parecer ser o que nao é. Desse ponto, na década de 70, parte a
critica contundente (e, por vezes, irbnica) de Victor Papanek, no seu classico “Design
for the Real World”. Para ele, ao pretender esvaziar de sentido a forma, o design

abstém-se de uma dimensao humana.

“O conceito de que o que funciona bem tera necessariamente uma boa
aparéncia tem sido a desculpa esfarrapada para todos os méveis e
acessorios estéreis dos anos de 1920 e 1930 que mais se parecem
uma sala de cirurgia. Uma mesa de jantar da época podia ter um tampo
de marmore branco brilhante, as pernas cuidadosamente nutridas para
a maxima resisténcia com o minimo de materiais, em aco inoxidavel
brilhante. E a primeira reacdo ao encontrar tal mesa seria a de deitar-

se sobre ela para extrair seu apéndice™ (PAPANEK, 1974, p. 19).

Papanek (1974) advoga, entdo, por um design voltado as pessoas em um
mundo “real”, com sérios problemas econémicos, sociais, ambientais e politicos, frutos
de um processo de industrializacdo que o proprio design ajudou a forjar. Se antes o
consumidor dirigia-se ao artesdo quando precisava de um determinado produto, e
recebia, em resposta, algo feito especialmente para ele, o designer poderia assumir
essa atribuicdo de projetar a partir dos desejos e necessidades das pessoas, mesmo
que em outra escala produtiva evidentemente. Contudo, a grande contribuicdo e
novidade do discurso de Papanek, a época, € a proposi¢céo de que o design deveria
assumir a responsabilidade pelo impacto ambiental e social de tudo que é projetado.
Segundo o autor, seria um movimento de retomada do conteddo em um mundo
dominado pela forma. Apesar de julgarmos que a oposi¢cao entre forma e conteudo
ndo seja pertinente (a frente abordaremos as no¢des de forma e substancia,
expressao e conteudo), é inegavel a relevéancia da discussao proposta por Papanek
para a area.

Trés décadas depois, Rafael Cardoso retoma o tema no seu livro “Design Para

um Mundo Complexo”. Cardoso (2012) constata que o mundo “real” descrito por

9 Tradugéo do autor.
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Papanek, com todas as suas mazelas, ficou muito mais complexo®, especialmente,
pela insurgéncia do meio digital, que alterou os sistemas de producéo e distribuicéo,
as relacdes sociais e de trabalho, os modos de viver e de pensar. O autor faz coro a
critica da associacao exclusiva da forma com a aparéncia, encarregada de expressar
a funcionalidade de um artefato. Para ele, a forma deve ser referida junto a outros dois
aspectos, inseparaveis da aparéncia: configuracdo (arranjo das partes) e estrutura
(dimensao construtiva ou constitutiva).

Maldonado (1976) e Frateili (1969 apud MAURI, 1996) possuem visdes
proximas a essa. O primeiro desloca a perspectiva do design da forma-aparéncia-
funcéo do produto para o design do processo constitutivo da forma do produto, que,
ai sim, envolveria fatores relativos ao uso (funcionais, simbdlicos, culturais etc.) e,
também, a sua producao (técnico-construtivos, produtivos, distributivos etc.). Ja o
segundo concebe o design como aglutinador de trés dimensbes projetuais
convergentes: a morfologica (forma), a tecnolbgica (estrutura fisica) e a sociolégica
(fruicao).

No entanto, o avanco trazido por Cardoso (2012) é o de atentar para a
capacidade da forma de expressar qualidades dindmicas, associadas aos processos
de significacdo. Assim, colada a uma perspectiva utilitaria, a funcdo adquire um
sentido na linguagem, com novos conjuntos de significados a ela atribuidos da ordem
da conotacéo. Ele néo refere, mas se trata do conceito da fungao-signo (BARTHES,
1971), que se ocupa da capacidade de um objeto desdobrar-se em multiplos sentidos
conotados.

Com uma formulagdo mais estatica, Celaschi (2007) propée as relacdes entre
forma e funcéo e entre sentido e valor para a concep¢do do design estratégico. A
forma vem da uni&o entre tecnologia/engenharia e artes. A fungao é articulada pelos
conhecimentos da tecnologia/engenharia com os da economia/gestéo. O significado
€ gerado na confluéncia das artes com tecnologia/engenharia e o valor surge na
juncdo de economia/gestdo com humanidades. Manzini (2017a) segue raciocinio

parecido ao aproximar funcéo de solucdo de problemas, a partir da técnica (sem

10 E importante ressaltar que a complexidade é abordada pelo autor como a qualificacdo de um sistema
— e nédo pelo seu viés epistemolégico: “Por complexidade entende-se aqui um sistema composto de
muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacbes condicionam e redefinem
continuamente o funcionamento do todo” (CARDOSO, 2012, p. 25).
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evidenciar o sentido que atribui a técnica); e forma de geracédo de sentido, na
perspectiva da cultura.

Contemporaneos de Celaschi e Manzini na Politécnico de Mildo, Mauri (1996),
Meroni (2008) e Zurlo (2010) atribuem ao design o papel de dar forma a estratégia por
meio do sistema que inclui produtos, servicos e comunicagdo. Manzini (2017a)
também aponta para as condicdes e 0s meios necessarios para que o design
potencialize formas sociais. Para isso, aproveita-se da ideia de forma social de Simmel
(1971, apud Manzini, 2017a), ou seja, as rela¢des entrelagcadas entre pessoas e entre
pessoas e lugares, que podem ser institucionalizadas (familia, empresa, estado etc.)
ou néo institucionalizadas (comunidades dos mais diversos tipos). O design, nesse
caso, assume o papel de projetar sistemas habilitantes (plataformas de comunicacéo
e relacionamentos) que estimulem uma maior coesao entre as pessoas envolvidas ou
que tornem o ambiente mais favoravel a evolugcédo das suas formas sociais.

Da filosofia do design, BECCARI et al. (2017) sugerem a presenca da forma
em Vvarios eixos de reflexdo desenvolvidos eles. Segundo os autores, os artefatos e
imagens relacionados as atividades humanas podem ser encarados com objetos de
design. A partir dai, eles dao forma a propria vida humana (eixo “design e realidade”);
produzem significados (eixos “design e linguagem” e “design e cultura”); e articulam
afetos (eixo “design e sensibilidades”), sendo que a forma dos objetos per si pode ser
compreendida pela sua natureza estética.

A forma é frequente também nas discussdes sobre pesquisa em design (design
research). Para Cross (2007), a busca do conhecimento em design passa pelas
formas de conhecer dos designers (“epistemologia do design”), pelos métodos de
concepcao em design ("praxeologia do design") e pelos prdprios produtos, ou seja,
suas formas e configuracdes (“fenomenologia do design”). Archer (1981), por sua vez,
define a pesquisa em design como uma investigacao sistematica que tem por objetivo
conhecer os processos de integracdo da forma, composicdo, estrutura, proposito,
valor e significado dos artefatos projetados.

Os autores aqui referenciados evidenciam uma trajetoria de crescimento na
amplitude do design ao longo do tempo. Dos objetos (no inicio da industrializagéo),
chega-se aos processos (a partir da década de 1950), depois, as relagbes sociais e a

producéo de sentido (a partir da década de 1970) e, por ultimo, as estratégias e aos
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sistemas — qualificados como complexos. Mostram também a aproximacao do design
com a pesquisa e com outras areas do conhecimento, como a filosofia. Séo
movimentos que consolidam o “eclipse do objeto” como foco do design (FINDELI &
BOUSBACI, 2005, p. 27), mas reafirmam a presenca sempre constante da forma,
mesmo que muitas vezes referida por suas derivagcdes (formato, formacéo,
plataforma, transformacao, informacéo etc.), pelo seu carater estético ou normativo.

No entanto, a presenca da forma nos discursos sobre design nao indica,
necessariamente, relevancia nem consisténcia teo6rica. A forma tem seu sentido
restringido quando relacionada a um tragco dissociado do sistema ao qual faz parte,
seja ele uma qualidade, um resultado ou uma norma projetual. Trata-se de uma visao
simplista e simplificadora de um conceito que, associado ao de matéria e de
substancia, moveu o pensamento ocidental na busca pela compreensao de como
conhecemos e interagimos com o0 mundo.

Descartes (2014), por exemplo, relacionou a forma com a expressao das leis,
da ordem, das regularidades e demais principios generalizaveis a partir da acao sobre
a matéria (res extensa). Para ele, a substancia é aquilo que existe por si (ens per se
existens) e, assim, é capaz de estabelecer a diferenca entre matéria e sujeito (res
cogitans). A substancia pensante do sujeito € a alma que, separada do corpo e imortal,
deve ser tratada pela metafisica. Ja a substancia da matéria é a extensao, que sofre
as limitacdes de espaco e agcdes do tempo, sendo objeto da fisica. Nesse momento,
as noc¢des de forma, matéria e substéncia erigem o muro entre sujeito e objeto na
ciéncia, que segue firme e intransponivel até hoje em paradigmas cientificos, muitas
vezes, dominantes em determinadas areas do conhecimento, inclusive na do design.

Nesta construcédo, o trabalho de Kant, solidario as definicbes cartesianas de
forma, matéria e substancia, foi muito importante. Ele apontou que a forma, por sua
relacdo com a ordem, regularidade e universalidade, organiza os principios que
tornam viaveis o conhecimento “a priori puro”, entendido como “aquele que néo aceita
de nada de empirico” (KANT, 2009, p. 14) e responsavel pela “razdo pura”. O tempo,
por exemplo, € um conceito formal puro: é dado sempre a priori por nao ser derivado
da experiéncia, sendo que a realidade dos fendmenos s6 € possivel nele. Nesse
sentido, os fendmenos aparecem e desaparecem, mas o tempo néo, € eterno. A

matéria, por sua vez, € um continuum no espaco, que pode ser reconhecida em sua
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realidade empirica e, também, em sua idealidade transcendente, na sua nao
existéncia em virtude da auséncia das condicdes de possibilidade da experiéncia.
Assim, Kant reafirma o raciocinio dedutivo, mas resgata a viabilidade da inducéo,
consolidando um modelo de racionalidade que seria desdobrado em diversos ramos
epistemoldgicos, como o pragmatismo, o positivismo e, em meados do século XX, os
estruturalismos’!.

A linguagem é um processo coletivo, articulador da cultura e responséavel pelas
relacdes intersubjetivas que déo sentido a vida em sociedade. O pensamento
estrutural surge com a linguistica saussuriana ao buscar a inteligibilidade da estrutura
das linguagens com vistas a uma graméatica geral do conhecimento. Segundo essa
proposicao, uma estrutura qualquer exige a presenca de pelo menos dois termos
relacionados entre si, por uma operagao de conjuncéo e de disjun¢ao, configurando-
se como um sistema por principios como totalidade, solidariedade e autonomia. Os
sistemas reunem processos e normas, alguns gerais, outros especificos, cuja
regularidade permite que sejam identificados, descritos e interpretados. Nessa
perspectiva, como resume Bentz (2013), a forma diz respeito ao valor organizativo do
sistema, e a substancia refere-se a matéria sensivel recortada pela forma ou aos
diversos atos que o sistema pode atualizar.

No caso da lingua natural, por exemplo, os semas sdo as unidades minimas e
diferenciais formadoras do significado, situado no plano do contetdo. J& os femas séo
0s seus equivalentes no plano da expressao. Quando os semas sao unidos, segundo
determinadas operacdes formais, constituem os sememas, relativos a substéancia do
conteudo. Por sua vez, a conjuncédo de femas comporta os fonemas, referentes a
substancia da expressao. Na formulacéo dos funtivos de Hjelmslev (1975), um signo
articula uma substancia do conteudo e uma substancia da expressao. No entanto, é a
funcdo semiotica, entendida como a relagdo solidaria entre forma da expresséo e do
conteudo, que, arbitrariamente, enforma a substéncia da expresséo e do contetdo e
permite ao signo significar algo para alguém em uma determinada cultura.

Para Deleuze (2006), a estrutura, que € virtual, encarna-se na forma para

atualizar-se. Assim, sem a operagao de recorte da substancia da matéria pela forma,

11 Referimos a estruturalismos, no plural, na tentativa de dar conta da diversidade tedrico-metodologica
do conhecimento construido a partir do pensamento estrutural.
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a estrutura fica restrita a uma virtualidade, na qual os elementos e as relagdes

coexistem, mas estéo circunscritos a possibilidade de atualizacéo.

“Nao ha lingua total, encarnando todos os fonemas e relagdes
fonematicas possiveis; mas a totalidade virtual da linguagem atualiza-
se segundo direcbes exclusivas em linguas diversas, cada uma
encarnando certas relagdes, certos valores de relagbes e certas
singularidades dessa linguagem” (DELEUZE, 2006, p. 225).

Como a atualizagcdo é sempre da ordem do sistema, implica arranjos,
combinacdes e escolhas predefinidas como possiveis — ou ndo — a partir dos
elementos e suas relagbes. Quando atualizado, o sistema torna-se passivel de ser
compreendido pela identificacdo das unidades minimas, e suas relagbes l6gicas sao
entendidas pelos principios gerais que as definem.

O diagrama a seguir (Figura 8) ilustra a operacao de recorte da substéancia da
matéria pela forma. Trata-se de uma tentativa de “fazer-ver” ou “fazer-pensar”, com
todo o risco de simplificacao de operagdes e conceitos de elevado nivel de abstracéao.
Os circulos representam a pretensdo de completude metodoldgica do pensamento
estrutural, a sincronia de um tempo virtual-atual que circunscreve o0 espaco e a matéria
forjada em uma physis estruturada e estruturante. Logo, mantém-se a ideia de uma
forma preconcebida e eterna, que condiciona a substancia na operag¢ao sob a matéria.
No entanto, a relacéo virtual-atual traz a ideia da concepc¢éao ontica de algo que, ao se
atualizar, adquire vida na sociedade a partir da ontologia, entendida com a
possibilidade ou a necessidade do ser.

Além disso, a condig¢ao “estruturante”, com a potencialidade de linhas de fuga,
€ um avanco notavel em relagdo ao racionalismo classico, mas ainda insuficiente para
dar conta de movimentos complexos de disperséo e emergéncia dos processos de
design. Nesse sentido, os axiomas da ordem e da regularidade, a primazia dos
elementos sobre as relagbes, a construgcdo da estrutura pelas diferencas (que
preserva e reforca o principio da nédo contrariedade), apontam para a necessidade de
uma transformacao nas nogdes de forma, substancia e matéria que permita ao design
também transformar-se. A transformacdo deve ser entendida aqui como um

metaconceito, que se aproveita de fragmentos dos conceitos postos para desconstruir
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aquilo que os limita e reconstrui-los a partir de outra base epistemoldgica, a

complexidade.

Forma+Substancia -> Sistema

N ’

Substancia

Dimensao Ontica - Atual

Dimensao Ontoldgica - Virtual

Matéria
Physis estruturada e estruturante
ordem

Figura 8: Diagrama representativo da operacdo de recorte da substancia da matéria pela forma.

Conceito tem a mesma raiz latina da palavra concepg¢édo. Edgar Morin, no
Método 3, ao argumentar sobre a definicdo de concepgao, faz referéncia ao design.
Para ele, o design esté relacionado a ideia de “configuragcéo original, constituindo um
modelo para conjuntos, grupos ou objetos novos”. Em seguida, ele define concepcgéao
como “o engendramento, por um espirito humano, de uma configuragdo original
formando uma unidade organizada” (MORIN, 2012a, p. 204). Nesse caso, a unidade
organizada diz respeito a um conceito, mas podemos, por extensao, entendé-la como
um constructo humano qualquer.

Se substituirmos o termo “configuracdo” por “forma”, que parece ser uma
acepcao possivel no enquadramento de sentido dado pelo texto, veremos que Morin
confere ao design o estatuto de processo (ou atividade, ndo é possivel presumir com
clareza) gerador de uma forma original. Novamente, temos a forma associada ao
design. Porém, agora, uma forma “original” (nova, singular, inaugural) que constitui
um “modelo” (aberto, transitorio, temporal) para novos conjuntos, grupos ou objetos.
Podemos considerar “conjuntos, grupos e objetos” como “unidades organizadas”, tal
qual os conceitos, que também advém de uma forma original, o tal estado de sobrevoo

apregoado por Deleuze e Guatarri (2010).
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Portanto, é possivel afirmar que o design esta no interior da concepcéo, que
esta no interior do design, assim unidos pela ideia de forma, cujo resultado da
operacao de recorte da matéria pela sustancia é uma nova unidade organizada. Uma
relacdo que pode parecer tautoldégica, mas, na verdade, € recursiva: design é,
simultaneamente, produto e produtor de concepcao, viabilizada pela forma.

Ratificando a énfase do trabalho nos processos projetuais, podemos fazer,
agora, o ensaio de um conceito de design: o processo de concep¢ao de uma forma
original que institui uma nova unidade organizada a partir do recorte da matéria pela
substancia. Mesmo se entendermos a forma como sendo da ordem do sistema, para
validar esse conceito, devemos supor uma forma “néo a prior’; portanto, nao refém
do sistema. Para isso, seria necessario pensarmos abdutivamente em um novo
conceito de forma que pudesse constituir o seu préprio sistema e, ao mesmo tempo,
ser constituida por ele a cada projeto, de acordo com o principio da recursividade'?,
pelo qual os produtos sdo necessarios a producdo daquilo que os produz. A esse
conceito de forma chamaremos, a partir de agora, de forma-em-transformacao.

Os movimentos do percurso morfometodologico do design, relatados a seguir,
tratam das condi¢des capazes de viabilizar essa no¢ao de forma-em-transformacao,
impossivel de ser pensada pelo paradigma da racionalidade classica, conforme visto
anteriormente. O primeiro movimento é dedicado a apropriacdo do conceito de
sistema complexo, consolidado na obra de Edgar Morin, ao longo dos seis volumes
de “O Método”, a partir de descobertas trazidas de diversas areas do conhecimento

(biologia, quimica, fisica, matematica, cibernética etc.) durante o século XX.

2.1 PRIMEIRO MOVIMENTO: DESIGN DO MORRO

“Em todas as ficgbes,
cada vez que um homem
se defronta com diversas
alternativas, opta por uma

e elimina as demais;

12 A nogao de que produtor e produto fazem parte de um circuito recursivo vem da cibernética, do
conceito de causalidade positiva (MARUYAMA, 1963).
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na do quase inextricavel
Tsui Pén, opta,
simultaneamente por
todas. Cria, assim
diversos futuros, diversos
tempos, que também

proliferam e se bifurcam’.

Jorge Luis Borges"?

O Morro da Cruz nao aparece no mapa de Porto Alegre'*. No entanto, faz parte
do imaginério da cidade por suas histérias, seus simbolos, seus herdis e seus
moradores anbénimos. Faz parte também da crua realidade dos seus 40 mil
habitantes'®, dos quais pouco mais da metade é reconhecida pelo IBGE'®. Aos olhos
das fontes oficiais, € como se o lugar néo existisse e fosse povoado por pessoas
invisiveis. O bairro Sao José (ou Vila Sao José), que circunscreve o Morro da Cruz,
surgiu de um loteamento criado em 1875'7 na zona leste de Porto Alegre — uma das
primeiras iniciativas de ocupacao urbana em regides periféricas da cidade. No local,
foi construida uma capela, em homenagem a Sao José, que teve a primeira missa
celebrada em 11 de abril de 1880. Tempos depois, a Capela virou Pardquia e, de 13,
toda Sexta-feira Santa partem milhares de fiéis rumo a cruz que da nome ao morro,
na chamada Procissao da Paixao de Cristo. O evento, que completou 60 anos em

20198, faz parte do Calendario Oficial de Eventos de Porto Alegre por conta de projeto

13 BORGES, Jorge Luis. O jardim de veredas que se bifurcam. In Fic¢ées; traducao Davi Arrigucci Jr.
Séo Paulo: Companhia das Letras, 2007.

14 Fonte: Prefeitura Municipal de Porto Alegre. Disponivel em
<htto://Iprpweb.orocempa.com.br/omoa/prefooa/spm/usu doc/bairros vigentes ultima versao 20
11.pdf>. Ultimo acesso em 17 de abril de 2021.

15 Populagéo do Morro da Cruz estimada por moradores da localidade em conversas informais.

16 Fonte: Prefeitura Municipal de Porto Alegre e IBGE- Censo 2010. Disponivel em
<http://portoalegreemanalise.procempa.com.br/?regioes=91,0,0>. Ultimo acesso em 17 de abril de
2021.

17 Fonte: “Histéria dos bairros de Porto Alegre” - Prefeitura Municipal de Porto Alegre. Disponivel em
<httD://Iproweb.procempa.com.br/pmDa/DrefDoa/observatorio/usu doc/historia _dos bairros de por
to alegre.pdf> Ultimo acesso em 17 de abril de 2021.

18 O evento nao foi realizado nos anos de 2020 e 2021 em virtude das medidas de isolamento social
decorrentes da pandemia de Covid-19.
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de lei apresentado pelo vereador Aldacir Oliboni, que também é ator e interpreta o
papel de Jesus na cerimdnia desde 1981.

O Morro da Cruz comecgou a tomar corpo na década de 1950, quando o prefeito
lldo Meneguetti iniciou um processo de transferéncia de moradores de habitacdes
irregulares nas zonas centrais da cidade para o bairro Sdo José. Foi criada, assim, a
primeira comunidade popular de Porto Alegre. Com o tempo, 0 espago passou a
abrigar pessoas vindas de diversas localidades em busca das oportunidades da
Capital. Hoje, o Morro da Cruz € formado por um aglomerado de casebres, em sua
maioria de alvenaria com tijolos aparentes, numa densa malha de ruas e becos que
conectam a Avenida Bento Gongalves ao topo do morro.

Nos anos 70 e 80, o Morro da Cruz ganhou as capas dos principais jornais do
Estado pela atuacdo de moradores-criminosos, como, por exemplo, Humberto
Luciano Bras de Souza, o Carioca. Tradicionalmente, eles garantiam a seguranca da
comunidade, além de promoverem benfeitorias no local. Por outro lado, comandavam
o trafico de drogas no Morro, organizavam assaltos a bancos, sequestros e crimes
diversos. Carioca foi protagonista da fuga de oito presos do Presidio Central de Porto
Alegre em 1987, com ampla repercussao midiatica. Além disso, foi um dos lideres da
primeira faccéo criminosa do Rio Grande do Sul, a Falange Gaucha, ao lado de Dilonei
Francisco Melara, que, alguns anos mais tarde, invadiria o hall de entrada do Hotel
Plaza Sdo Rafael, em um taxi roubado, durante outra tentativa de fuga do presidio.
Em 1989, Carioca foi morto na Penitenciaria Estadual de Charqueadas (PEC),
deixando boa parte do Morro da Cruz em luto. O corpo foi velado na comunidade € o
cortejo funebre percorreu as ruas principais da localidade, saudado por bandeiras
negras nas fachadas das casas e rajadas de metralhadoras.

Inevitavelmente, o0 peso e a gravidade dessas historias nos fizeram companhia
na subida do Morro na manha de sabado do dia 29 de abril de 2017. Fomos em quatro
carros — em comboio, com os vidros abertos e os fardis acesos, por recomendacéo
dos moradores da comunidade — atras do Classe A dirigido por Vania'®, nossa anfitria
e presidente de uma ONG que atua na localidade. Com sinais claros de falta de

manutencgao, o carro, que nos anos 90 fez parte de uma estratégia de aproximacgéao

19 A fim de preservar a identidade dos participantes das experiéncias projetuais, seus nomes foram
substituidos de modo aleatério.
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da Mercedes-Benz com a classe média brasileira, deixava vagarosamente a cidade
para tras, vencendo com dificuldade a rampa ingreme que nos conduziria a sede da
Associacéo de Moradores e da ONG no alto do morro. Aquele sabado de sol marcou
a nossa primeira incursdo no Morro da Cruz. Eramos um grupo de 12 pessoas, entre
professores e alunos dos cursos de graduacdo em Gastronomia e graduacdo e
especializacdo em Design da Unisinos, com a intenc&o de projetar um processo de
aprendizagem que tivesse a gastronomia com eixo condutor, mas sem ficar restrito a
ela, na medida em que a comida sintetiza, na sua complexidade, uma ligacao
recursiva bio-antropo-social. Em um prato, natureza e cultura podem ser identificados,
mas jamais separados: um nutre e fortalece o outro.

A experiéncia projetual tinha um duplo propésito. O primeiro era o de realizar
um encontro com os possiveis interessados em participar do projeto de aprendizagem
gastronGmica a fim de conhecé-los, entender suas necessidades, “sentir” mais do que
falar. O segundo, o de instituir um exercicio de metodologia e préatica projetuais,
conectado ao conceito de sistema complexo, como parte da minha pesquisa doutoral.
Independentemente do propésito, tratava-se de projetar e observar a constituicdo de
um sistema social, organizado a partir das interacdes que seriam estabelecidas entre
os moradores do Morro da Cruz presentes no encontro, os membros da ONG e da
Associacao de Moradores e nés, professores e alunos responsaveis pela iniciativa.

Aqui, iniciamos nosso sobrevoo sobre a nogédo de sistema: uma totalidade
organizada pela interacdo de seus constituintes. Contudo, ele é insuficiente para
descrever um sistema social, marcado pela abertura. Nesse sentido, Morin (2005;
2011a; 2013b) define sistema como um todo formado ao mesmo tempo em que seus
elementos se transformam. Nele, formacdo e transformacéo estdo unidas pelo
principio de recursividade, com a emergéncia constante da sua morfogénese, ou seja,
da criacdo de novas formas constituintes deste todo, uma unidade complexa
organizada. As emergéncias favorecem o surgimento de qualidades novas no sistema
que nao podem ser explicadas pelo escrutinio das partes, mas pelas interagdes entre
elas, que, por sua vez, também sdo compostas por multiplas relacbes, segundo os
achados da fisica quantica. Nessa perspectiva, os objetos macroscopicos sao
constituidos por &tomos, que, por sua vez, sdo dissolvidos em particulas subatomicas,

que também sao produtos de relacdes. Logo, a identificagcdo das unidades minimas e
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das regras de combinacéo entre elas ndo € mais relevante operacionalmente. O que
€ importa é a compreensao da organizacao, responsavel pela forma transformadora
do sistema, por sua abertura e fechamento, sua dispersdao e estabilidade. A
organizagdo constitui, assim, um todo sistémico, um continuum de relagdes onde
havia apenas descontinuidades.

Para Morin (2013b), a organizacéo dever ser pensada a partir da ideia de ordem
e desordem como termos contrarios, antagbnicos e complementares ao mesmo
tempo, como pode ser comprovado na observacdo de diversos fendbmenos. Um
exemplo é o surgimento da vida, que acontece na confluéncia de estados de ordem e
desordem, a partir da formag¢ao de macromoléculas com estruturacédo crescente até o
surgimento de moléculas como o DNA, que € a base de todas as formas de vida que
se tem conhecimento. A ordem estd relacionada a repeticdo, regularidade,
continuidade, aquilo que é provavel e que pode ser expresso por uma regra. A
desordem é marcada pela singularidade, irregularidade, descontinuidade e né&o
previsibilidade. Strictu sensu, apenas a ordem seria formal. Para a nossa forma-em-
transformacéo, a ordem ndo € suficiente, precisamos acolher também a desordem.

A ciéncia negou a desordem da physis até o segundo principio da
termodinamica, uma disciplina da fisica, desenvolvida no século XIX, que estuda as
relacdes entre calor e trabalho mecanico. De acordo com esse principio, um sistema
fisico fechado evolui espontaneamente em direcdo a uma desordem sempre
crescente, até atingir um estado de equilibrio. A mecénica newtoniana carregava a
concepcgao de um tempo reversivel, no qual, a partir do conhecimento das condi¢des
que fazem um sistema atingir determinado estado, seria possivel retornar a sua
posicao de origem, bem como avancar a estados futuros. Ja o segundo principio da
termodinamica da luz a ideia de processos irreversiveis e introduz a “flecha do tempo”
na ciéncia — termo cunhado por Arthur Eddington, em 1927. Desse modo, as leis da
natureza passam também a exprimir as ideias de possibilidade e de novidade
(PRIGOGINE, 2011; 2009) em um mundo até entdo pautado pelo determinismo. A
matéria amorfa e inerte da fisica newtoniana passou a ter historia.

Em contrapartida, o segundo principio da termodindmica ainda contrastava
com o pensamento darwinista, que apontava para a evolugao dos sistemas vivos em

outro sentido, da desordem para a ordem, no caminho de uma complexidade sempre



37

crescente. Assim, a teoria evolutiva e a segunda lei da termodinéamica néao poderiam
estar ao mesmo tempo corretas. Muito discutiu-se sobre essa questdo, que nao
poderia ser resolvida pela termodinamica classica, que trata apenas de sistemas
isolados, ou fechados, pois os sistemas vivos séo, por definicdo, abertos — realizam
trocas de matéria e energia com o ambiente. Além disso, diferente dos sistemas
fechados, eles se mantém afastados do equilibrio, em um estado caracterizado por
fluxo e mudancga continuos. Mais de um século depois, 0 assunto foi retomado por
Prigogine (2011), com a descoberta das estruturas dissipativas, na década de 1970.
Segundo ele, em um sistema afastado do equilibrio, a entropia aumenta e o sistema
tende a desenvolver formas e complexidade crescentes; um movimento que, para ser
explicado, precisa de equacbes néo lineares — aquelas que possuem mais de uma
solucéo. A situacado pode ser ilustrada pela Figura 9, com a representacao de um
sistema quimico em funcédo de um parametro P, situado no eixo horizontal. Proximo
do equilibrio, o sistema apresenta-se de forma linear com apenas uma solugédo S
possivel. A medida que avanca a direita do eixo horizontal e ultrapassa o ponto P em
direcéo a uma situaca@o de nao equilibrio (n-E), ocorrem bifurcacdes e dissipacgdes e,
consequentemente, multiplas solu¢gdes passam a ser possiveis. A espiral
morfometodoloégica é uma adaptacéo feita a partir do grafico original de Prigogine
(2011, p. 75).

O conceito de estruturas dissipativas invalida a associacdo classica de
equilibrio a ordem e de nao equilibrio a desordem. Distante do equilibrio, o sistema se
auto-organiza e adquire uma nova ordem, capaz de garantir a sua viabilidade
estrutural (PRIGOGINE, 1998). As flutuagdes constituem um fenémeno caracteristico
de estados de ndo equilibrio e, nessa perspectiva, podem explicar diversos
fendbmenos, como o surgimento do universo. A tese defendida por Prigogine (2002) é
a de que o universo, tal como conhecemos, teve origem em uma espécie de pré-
universo, um vazio quantico desprovido de matéria, mas com certa dose de energia
em fluxo, geradora de particulas virtuais, que surgem e desaparecem aleatoriamente.
O aumento do desequilibrio e das flutuagcbes, com forte instabilidade nos campos
eletromagnéticos e gravitacionais, viabilizou a transformacao das particulas, até entao
potenciais, em reais, ao forjarem as mais diversas e complexas estruturas. Assim, ha

mais ou menos 14 bilhbes de anos, o universo surgia de uma instabilidade, de um
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processo irreversivel, com alto grau de liberdade, produtor de ordem e desordem,
rupturas e continuidades, com progressoes e regressdes. Um percurso que ilustra o
segundo principio da termodindmica e a ideia de estruturas dissipativas, algo que,

para fisica newtoniana, dos fendmenos reversiveis e deterministas, seria impossivel.

Figura 9: Concentragao de um sistema quimico em fun¢cdo de um pardmetro P,
adaptado de Prigogine (2011).

A ciéncia moderna, ao traduzir o mundo em leis gerais, indicava a cisao entre
um universo previamente determinado de um lado e um mundo de seres humanos,
autébmatos, do outro. Um movimento que se refletiu na dissociacdo entre homem e
natureza e, ato continuo, entre sujeito e objeto. A flecha do tempo religa esses termos
ao mostrar que o tempo néo difere homem da natureza: age sobre todos, que
envelhecem na mesma direcao (PRIGOGINE, 1998; 2002). Assim, o tempo, até entao
relacionado a quantidade de movimento sobre uma extensdo de matéria, passou a
indicar desgaste e degradagdo, bem como impactar simultaneamente homem e
natureza, res cogitans e res extensa, na mesma medida e diregao, todos em
transformacao.

Por outro lado, se perto do equilibrio os fendmenos tendem a ser repetitivos e
previsiveis, quando distantes podem dar origem a novas estruturas rumo a
diversidade e a novidade. Assim, 0 ndo equilibrio carrega uma ideia de potencialidade
da matéria, até o momento concebida como amorfa, passiva e sem vida. Longe do
equilibrio, a matéria torna-se ativa, viva, produtora de emergéncias e com
propriedades auto-organizadoras (PRIGOGINE in MORIN & PRIGOGINE et al, 1996).
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Ao perseguirmos um sistema que proporcione liberdade para as formas-em-
transformacao nos processos de design, ganhamos uma aliada: a matéria. De uma
condicao de prisioneira do espaco em Descartes e Kant, a matéria, liberta pelo tempo,
passou a ter vida e histdria, mas com sua organizagao sistémica resguardada pela
presenca simultdnea de ordem e desordem.

Como vimos, ordem e desordem sao conceitos contrarios. No entanto, ordem
e desordem sdo também complementares. A ordem garante o fechamento estrutural
necessario para protecéo do sistema e, a desordem, a abertura energética e criativa
capaz de regenerar um sistema. Juntas, ordem e desordem, garantem a inovacéao e a
sobrevivéncia do sistema. Paralelamente, outros autores desenvolveram conceitos
que remetem a ideia de fluxos contrarios e complementares, geradores de ordem e
desordem, como, por exemplo, Maturana e Varela (2005), com a “deriva natural” e
“autopoiese", e Lupasco (1986), com as “trés matérias”.

Morin (2005) chama de dialégico o principio organizador do sistema que, ao
nao se submeter a légica da né&o contrariedade aristotélica, permite a unido de
contrarios e complementares. Para a dialdgica, a contradicdo e a complementaridade
séo operacgdes simultdneas, os termos sdo reconhecidos na sua contrariedade e na
sua complementaridade, sem a tentativa de apagamento de um em detrimento de
outro.

Outra “l6gica da contradicao" foi desenvolvida por Lupasco (1986). A partir do
seu conceito das “trés matérias”, ele propde uma tridialética: de homogeneizacao
(relativa ao 2° principio da termodinamica), de heterogeneizacao (fundada na biologia)
e quantica. A dialética quéantica é inspirada no trabalho de Niels Bohr, segundo o qual,
no nivel microfisico, n&o existe contradicdo entre onda e particula, pois os entes
apresentam propriedades impossiveis de caracteriza-los como sendo apenas onda ou
particula. E como se eles, dependendo das condicdes de observacdo e do
observador, potencializassem determinadas qualidades e atualizassem outras. Assim,
a tridialética de Lupasco é composta por dois termos contraditorios (A e -A) e um
terceiro (T), o “terceiro incluido”, que € um estado de coexisténcia de A e -A, que néo
sao, isoladamente, nem A nem -A.

Além do terceiro incluido, Morin (2005; 2011b; 2015) foi influenciado pelo

Teorema da Incompletude de Gddel na formulacdo do principio dialégico. Gddel
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demonstrou a impossibilidade de comprovacdao, como verdadeira ou falsa, de pelo
menos uma proposicao de um sistema légico formal qualquer. Consequentemente,
quando um sistema nao consegue resolver seus problemas por si, ele reivindica um
metassistema capaz de compreendé-lo e fornecer as provas necessarias. S6 que
mesmo 0 metassistema pode falhar e, dai, ele se abre a um novo metassistema e,
sucessivamente, ao infinito. Gédel evoca, assim, a incompletude de um sistema e a
necessidade de abertura a uma outra instancia, um nivel meta, para tratar de questoes
das quais ele ndo consegue dar conta internamente. Com isso, evidencia os limites
da légica, seja pela incerteza l6gica plantada do coracdo da deducéo ou por oferecer
a abertura capaz de superar a logica da nédo contrariedade (ou do terceiro excluido),
pela dialdgica.

A palavra dialégica vem da conjuncao de duas légicas, dois principios unidos
sem que a dualidade deixe de ser reconhecida na unidade, como explica Morin (2005).
Entretanto, vale observar que a logica classica é concebida monoliticamente como um
sistema formal fechado: trata-se de um axioma. Ao romper com um de seus principios
basilares (a ndo contrariedade), a dialégica também reclama um novo conceito de
forma (um novo sistema formal), capaz de incorporar a abertura godeliana a logica. A
ideia de forma-em-transformacao cumpre esse papel. Nesse sentido, o desafio do
projeto da experiéncia no Morro da Cruz era o de constituir um sistema de relacdes
entre os presentes no encontro a partir do universo de relagdes possiveis. Uma
operacao formal, portanto, de recorte da substancia (a organizacdo) da matéria (a
poténcia de relagdes), que da vida ao sistema.

O convite para a comunidade participar do encontro foi realizado pela equipe
da Véania, com cartazes nos dnibus que circulam no Morro da Cruz, visitas as escolas
do bairro, postagens em redes sociais € comunicacdo boca a boca. Como néo
sabiamos quantas pessoas compareceriam no dia, foi necessario projetar um
processo que nos permitisse contato com cada uma delas, independentemente do
nuamero de presentes. A estratégia de projeto deveria, pois, dar conta dessa incerteza,
além de estar aberta aos acasos, emergéncias e bifurcagdes, tipicos do conceito de
sistema que acabamos de descrever. Como vimos antes, Morin (2005; 2011c; 2012b)
diferencia estratégia de programa justamente pela capacidade da primeira de

incorporar as incertezas e os fendmenos aleatérios ao processo, a partir das
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informacdes apreendidas no curso das acbes, capazes de modificar as proprias
acOes. Ja programa trata de uma sequéncia de acdes definidas a priori, empregada
independente das circunstancias. Serve para lidar com fenémenos conhecidos e
repetitivos.

Na época, estava dedicado a leitura de llya Prigogine na tentativa de
compreender melhor os seus estudos de sistemas em estado de néo equilibrio. Em
algum momento, nas pesquisas que fiz sobre assuntos analogos, descobri a figura do
atrator estranho, um sistema fisico dindmico que flutua em varios estados de forma
cadtica. A representacado conceitual do atrator é o fractal, uma figura geométrica em
que as propriedades sao repetidas em qualquer escala, mesmo na ocorréncia de
rupturas. Projetamos, entao, a experiéncia inspirados por esse conceito. Novamente,
a espiral surgiu como a forma de representacéo do processo de design e de estimulo
criativo para a sua concepc¢ao. Agora, no entanto, passou a carregar também a ideia
de fractalidade.

A partir da espiral, definimos quatro “estacdes”, com temas diferentes, que
receberiam grupos de até cinco integrantes por vez. Depois de vinte minutos, os
grupos trocariam de estacdo, num movimento que seria repetido quatro vezes, até
que todos completassem o circuito, oitenta minutos depois. Desse modo, poderiamos
conversar com vinte pessoas, simultaneamente, mas em pequenos grupos (de no
maximo cinco integrantes). Se no dia aparecessem mais de vinte interessados, as
estacdes poderiam ser multiplicadas — como um fractal — para que todos pudessem
ser recebidos ao mesmo tempo. A Figura 10 ilustra o dispositivo projetado, em forma
de espiral, com diferentes possibilidades de configuracbes de acordo com 0 numero
de participantes (configuracdo 1: até 20 pessoas; configuracdo 2: de 21 a 40;
configuracéo 3: de 41 a 60; e assim por diante).

Os temas das estacbes foram definidos com o propdsito de estimular e
direcionar as conversas. Nas estacdes “eu”, “morro” e “comida”, estudantes de design
fizeram a recepgcdo dos participantes e a mediagcdo dos didlogos. Para cada uma

delas, projetamos uma espécie de Canvas®, um painel com tépicos que deveriam ser

20 Business Model Canvas, ou simplesmente Canvas, é uma ferramenta desenvolvida pelo suico
Alexander Osterwalder, em forma de um mapa visual, utilizada para o desenvolvimento de modelos
de negbcios, com o detalhamento das atividades, recursos e estrutura necesséarios para a
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abordados e preenchidos a cada rodada. Na estacao “eu”, a conversa discorreu sobre
0 que as pessoas gostam de fazer, o que acham que fazem bem, seus medos e
sonhos. Na estacao “morro”, alguns dos assuntos que giraram em torno do Morro da
Cruz foram sobre a percepcéo deles em relacdo ao local, e, especialmente, como
gostariam de vé-lo no futuro. Na estacao “comida”, foi explorada a jornada diaria dos
participantes quanto a sua alimentagao: o que comem, em quais horarios, onde e com
quem fazem suas refeicées. Ja na estacdo “cozinha”, foi montada uma estrutura
basica para cozinhar (fogdo, utensilios e equipamentos diversos), a fim de propiciar
aos participantes a experiéncia e o contato com a comida. Quatro cozinheiros
(professora e estudantes de Gastronomia) ficaram responsaveis pelas atividades de
preparacao dos alimentos e conducéo dos didlogos nesta estacdo. A Figura 11, traz

imagens das estacdes projetadas para a experiéncia Design do Morro.

By “ay”

“morro”
"comida”

“cozinha"

Configuracgao 1: Configuragao 2: Configuragao 3:
Para até 20 pessoas De 21 a 40 pessoas De 41 a 60 pessoas
4 estagbes 7 estagbes 10 estagdes

Figura 10: Diagrama ilustrativo da experiéncia projetual Design do Morro

Ao todo, compareceram 26 pessoas, sendo 23 mulheres e 3 homens. Com
esse numero total, julgamos que ndo seria necessario fazer uma nova rodada e
acomodamos todos os presentes em quatro grupos. No inicio, houve resisténcia das
pessoas para se expressarem no grupo, uma dose de estranhamento ou de incbmodo,

que ficou menos frequentes na medida em que o0 processo avangou. Percebemos,

construcdo de uma oferta de valor. OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves Pigneur.
Business model generation: inovagcdo em modelos de negocios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011.
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ainda, uma certa decepg¢ao de alguns, que esperavam por uma “aula de culinaria” e

nao um “momento de conversa”, conforme verbalizado por Jacira, uma participante.

Figura 11: Estacées projetadas para experiéncia Design do Morro, feitas pelo autor

Nossa expectativa era de que os grupos fossem compostos por moradores do
Morro da Cruz e interessados em gastronomia. No entanto, nem todos residiam no
local ou tinham interesse voltado ao preparo de alimentos. Mario, por exemplo,
estudava filosofia, nasceu no Espirito Santo e mudou-se para Porto Alegre, depois de
passar no vestibular na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Morava
no bairro da Agronomia (préximo ao Morro da Cruz), viu o cartaz no énibus e resolveu
participar por querer aprender a cozinhar e, talvez, trabalhar na area. A Layla morava
em Alvorada (na regiao metropolitana de Porto Alegre), ficou sabendo do projeto pela
namorada, esta sim residente do Morro da Cruz. Disse que, se 0 projeto tivesse
continuidade, tentaria participar mesmo sendo longe da sua casa, pois gostaria de
aprender mais sobre alimentacéo. Ja o Uilliam estudava na escola técnica do Bairro,
nao tinha qualquer interesse em gastronomia. Na verdade, parecia mais interessado
em conversar sobre suas criagdes, uns “rob6s”, construidos com motores a pilha. Por
ultimo, Juarez afirmou estar |4 apenas por curiosidade. Falante e bem-humorado,

contou que pintava quadros, escrevia poesias e letras de musica. Centralizou as
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atencdes no grupo em que foi alocado, formado por ele e quatro mulheres, que,
nitidamente, ficaram desconfortadas com a sua presenca.

Os participantes que néo tinham o perfil esperado evidenciaram que a
experiéncia nao estava circunscrita ao Morro da Cruz e ao interesse especifico em
Gastronomia, como haviamos previsto. Do contrario, como um fendmeno complexo,
nao possuia limites. A forma do processo de projeto foi, portanto, incapaz de
transformar-se para receber pessoas de locais e interesses diversos, por estar
orientada para o enfrentamento das incertezas e ndo para acolhé-las. Ao nao estar
aberto ao inesperado, como indica o conceito de estratégia desenvolvido por Morin,
mostrou-se organizado a partir de um programa. A tendéncia ao fechamento
organizacional pode ser simbolizada pelo uso de painéis com campos predefinidos
para apoiar as conversas, voltados ao Morro da Cruz ou a gastronomia, e pela
centralidade da estacao “Cozinha”.

Por isso, o exercicio projetual ndo proporcionou dialogo entre os participantes
com a intensidade desejada. No sentido atribuido por Bohm (1997), didlogo é um
processo criativo que ocorre pelo fluxo de sentido entre, dentro e através dos
envolvidos. E criativo porque dele emergem novas compreensdes e significados
compartilhados, que constituem “o cimento que sustenta os vinculos entre as pessoas
e entre as sociedades” (Ibidem, p. 30). Bohm chega a afirmar que o dialogo deve ser
pensado sem um objetivo preestabelecido, sob pena de restringir suas possibilidades
e servir a disputas e nao a relagdes em que todos podem ganhar.

Ao buscar conhecer as pessoas, seus habitos e necessidades de um modo tao
dirigido, o exercicio Design do Morro, em certa medida, emulou processualidades e
instrumentos do chamado do Human-Centered Design, conforme descrito, por
exemplo, por Norman e Spencer (2019). Essa abordagem tem como um dos seus
principios fundantes a centralidade do projeto nas pessoas, por vezes referidas como
usuarios, o que reforca a dissociacdo classica entre sujeito (designer) e objeto
(pessoa, usuério). Logo, no limite, propbe a objetivacédo dos sujeitos. Como observa
Stengers (2002), a separacao entre sujeito e objeto pressupde uma relagao de poder:
do sujeito que subjuga o objeto. Um processo avesso as minhas intencdes iniciais
com a experiéncia, que demonstrou inconsisténcia no dialogo entre metodologias e

teorias envolvidas, mas suscitou novas questoes para a pesquisa, como as nog¢oes
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de sujeito e de dispositivos de poder envolvidos nos processos de design, que serao
abordadas a frente, na Secao 2.3.

Além disso, outra emergéncia tedrico-metodoldgica advinda do Design do
Morro foi relagdo com o tempo. A configuragdo dos circuitos por onde passaram os
participantes do exercicio projetual foi estabelecida a partir de uma ideia de tempo
continuo e linear, com um emparelhamento dos grupos baseado na igualdade de
condicdes iniciais e finais. Em outras palavras, uma concepg¢ao de tempo reversivel,
determinado e previsivel. A fractalidade do processo de projeto voltou-se para a
continuidade e a replicagao de propriedades organizacionais, quando deveria incluir a
descontinuidade e a possibilidade de geracdo de novas formas de interacao
demandadas pela praxis. No caminho de uma forma-em-transformacao, foi preciso
rever 0 conceito de tempo para contemplar a aleatoriedade, a incerteza e a

criatividade. O préximo movimento comeca por ai.

2.2 SEGUNDO MOVIMENTO: DESIGN DO ESCURO

Foi despojado do diverso mundo,
Dos rostos, que ainda sdo o que eram antes,
Das ruas proximas, hoje distantes,
E do céncavo azul, ontem profundo.
Dos livros Ihe restou so o que deixa
A memoria, essa formula do olvido
Que o formato retém, nao o sentido,
E que apenas os titulos enfeixa.

O desnivel espreita. Cada passo
Pode levar a queda. Sou o lento
Prisioneiro de um tempo sonolento
Que n&o registra aurora nem ocaso.
E noite. Ndo ha outros. Com o verso
Lavro este meu insipido universo.

Jorge Luis Borges

21 BORGES, Jorge Luis. O cego. In: Quase Borges: 20 transpoemas e uma entrevista; tradugao
Augusto de Campos. Séo Paulo: Terracota, 2013.
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O primeiro a entrar na sala escura foi o Juarez. De olhos vendados, enfrentou
com passos inseguros 0os 10 metros que separavam a recep¢ao do prédio e a sala
onde foi realizada a experiéncia projetual. Ao entrar no ambiente, um estudio
cenografico devidamente preparado para a ocasiao, deparou-se com uma camada de
aproximadamente 80 cm de altura formada por centenas de baldes, que dificultava,
mas ndo impedia, sua progressdo. Se pudesse enxergar, veria 0 movimento
ondulatério do deslocamento dos balbes que reconfigurava o espago ao seu andar.
Em determinado momento, descobriu uma cadeira e sentou-se. Depois, foi a vez da
Fernanda entrar na sala, seguida da Elaine e, por ultimo, do Rafael. Como uma
coreografia, cada um dos quatro participantes, ao seu turno, seguiu 0 mesmo roteiro
de gestos incertos e titubeantes: maos estendidas frente ao corpo, joelhos levemente
flexionados e retracédo rapida de movimentos ao toque em algum objeto.

Nenhum dos participantes sabia 0 que aconteceria ou 0 que era esperado
deles. A Unica informag¢do que haviam recebido, no momento do convite, é que se
tratava de um exercicio para a minha pesquisa de doutorado em design. Eles sequer
sabiam quantas pessoas estariam presentes. Por isso, 0s primeiros momentos na sala
foram de duvida e de surpresa — especialmente quando pedi que tirassem as vendas.
Como a sala estava escura, continuaram sem enxergar, ainda que com os olhos
descobertos.

A experiéncia projetual Design do Escuro foi realizada em um estudio (de arte,
fotografia, cenografia etc.), localizado na zona norte de Porto Alegre, no dia 9 de maio
de 2018. Naquele momento da pesquisa, havia descoberto Sthéphane Lupasco, pelas
maos de Basarab Nicolesco, e estava mobilizado pelo modo como ele discorria sobre
fenbmenos de potencializagcdo e atualizacdo, pela quebra do principio da né&o
contrariedade na fisica quantica e a formulagao do Terceiro Incluido e, especialmente,
0 vazio quantico, negativo e repleto de possibilidades.

Nessa mesma época, havia finalizado a leitura do Ensaio Sobre a Cegueira, de
José Saramago??. No livro, dentre as muitas metaforas possiveis, a perda da viséo é
um modo de desnudar a natureza humana, na sua sensibilidade selvagem, longe dos

olhos da moral. Por extenséo, lembrei de uma exposi¢cao que conheci em Sao Paulo

22 SARAMAGO, José. Ensaio sobre a cegueira. Sao Paulo: Cia. das Letras, 1996.
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chamada Dialogo no Escuro?®. Nela, os visitantes eram guiados por pessoas com
deficiéncias visuais em salas e corredores totalmente escuros. Sem enxergar, 0s
participantes eram estimulados por sons, cheiros, vibracdes e texturas que os levavam
a imaginar-se cegos em situacdes cotidianas, como a travessia de uma rua, o passeio
no parque ou o0 encontro em um bar. Nesse ambiente sem luz, invertiam-se os papéis,
e os visitantes eram ajudados pelo guia a enfrentarem as adversidades do caminho
enquanto conversavam — no escuro, 0 cego é quem “enxergava”. Mais do que refletir
sobre a cegueira, a exposicdo chamava a atencao para a importancia do didlogo, da
diversidade e da fraternidade. A Figura 12 mostra imagens de divulgacao do Dialogo

no Escuro.

Experiéncias de aprendizagem

Figura 12: Imagens de divulgagéo da exposicdo Dialogo no Escuro.

Adicionalmente, recordei uma frase de Rubem Alves, selecionada de um texto

em que comenta sobre o livro “Os Irmaos Karamazov” de Dostoievski:

“Para voar é preciso amar o vazio. Porque o voo s6 acontece se houver
o vazio. O vazio € o espaco da liberdade, da auséncia de certezas. Os
homens querem voar, mas temem o vazio. Ndo podem viver sem

certezas. Por isso trocam o voo por gaiolas. As gaiolas sdo o lugar

onde as certezas moram” (ALVES, 2005, p. 9) 24

23 Exposicéo itinerante Didlogo no Escuro, promovida pela empresa alema Dialogue Social
EnterpriseTM, esteve em cartaz em Sao Paulo, no Unibes Cultural, nos anos de 2016 e 2017.
Informacdes disponiveis em < http://www.dialogonoescurorio.com.br >. Ultimo acesso em 17 de abril
de 2021.

24 ALVES, Rubens. Religido e Repressdo. Sao Paulo: Loyola-Teolbgica, 2005.
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A partir desses estimulos e com a participacdo da designer e cendgrafa
Alessandra Lago, projetei o Design do Escuro. Na experiéncia, o vazio é representado
pela a auséncia de luz. Entretanto, o que preenche o vazio do escuro ndo € a presenca
da luz, mas a sua possibilidade. Nesse sentido, 0 escuro € a potencializacdo de tudo
0 que ainda nao é e que, portanto, pode vir a ser — e a ser projetado. Além disso, o
escuro busca um grau zero, um apagamento de marcas. Ele cobre a todos com a
homogeneidade do ndo ver na tentativa de desvelar a multiplicidade do sentir.

O Design do Escuro foi concebido em carater laboratorial (no sentido largo),
com uma estrutura concebida para facilitar a observacéo, intervencédo e registros.
Cabe ressaltar que a experiéncia projetual ndo deve ser entendida como um objeto
puro, mas como um objetivo vivido e coproduzido na sua dimensao fenomenoldgica.
Parafraseando Husserl?®, podemos definir a experiéncia projetual pela maxima: a
experiéncia projetual ela mesma. Na busca por conceber esse “algo-que-pode-ser-

entendido-por-si-mesmo”, Heidegger retoma a etimologia da palavra fenbmeno:

“A expressao grega phainémenon, a qual remonta o termo fen6meno’,
vem do verbo phainesthai, que significa: mostrar-se; portanto,
phainémenon significa 0 que se mostra, o se-mostrante, o0 manifesto;
phainesthai é, ele mesmo, uma forma medial de phaino, trazer & luz ao
dia, p6r em claro; phaino pertence a raiz pha — como phés, a luz, a
claridade, isto &, aquilo em que algo pode tornar-se manifesto, pode
ficar visivel em si mesmo. Como significacdo da expressao ‘fenémeno’
deve-se, portanto, reter firmemente: o-que-se-mostra-em-si-mesmo, o
manifesto. Os phaindmena, os fendmenos’ séo entdo o conjunto do
que pode ser posto em claro, aquilo que os gregos as vezes
identificaram simplesmente como o ‘ente” (HEIDEGGER, 2012, p.
103).

Heidegger (2012) alerta que o ente pode mostrar-se, a partir de si mesmo, de
multiplas formas. Inclusive, manifestar o que ele ndo é em si mesmo, ou seja, “parecer
ser”. Para chegar ao seu conceito de fenomenologia (fenbmeno + logos), Heidegger

sobrevoa as diversas acepc¢des de I6gos e aproxima-se da ideia de discurso, no

25 A frase original de Husserl € “as coisas elas mesmas” (HUSSERL, 1996, p. 27).
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sentido de “tornar manifesto aquilo que ‘se discorre’ no discurso” (Ilbidem, p. 113),
fazer ver aquilo sobre o que se discorre, ou ainda, “tirar o ente a que se fala do seu
encobrimento, fazendo-o ver como ndo encoberto, descoberto’ (Ilbidem, p.115). A
fenomenologia trata, entdo, do modo como ente mostra-se em si mesmo. Por essa
proposicéo, o fenbmeno € o ser do ente e, ao fazer vé-lo, a fenomenologia encontra-
se com a ontologia.

Por sua parte, Morin (1995) defende que a sociologia deveria ser, antes de
tudo, fenomenolégica — a “sociologia do presente”, em oposi¢cdo a uma “sociologia
dominante”, fundada na especializacédo disciplinar, na regularidade e nos métodos
estatisticos. Para ele, o “fenémeno é o que aparece, 0 que emerge na realidade social,
como um dado (ou conjunto de dados) relativamente isolavel”?%, a partir da experiéncia
empirica (Ibidem, p. 186). J& o logos esta relacionado a teoria concebida além da
sujeicao disciplinar, na transdisciplinaridade. Portanto, o fenédmeno permite a
associacdo da realidade empirica ao pensamento tedrico. Na nossa perspectiva,
abrange também ao método de pesquisa (projetual), capaz de fazer ver o fenémeno.
A expressao fazer ver é referida no design com o sentido restrito de representar ideias
em diversos niveis de abstracdo, com imagens, protétipos, modelos etc. (ZURLO,
2010). Aqui, ela assume status de uma operacéo tedrico-metodoldgica que possibilita
a experiéncia projetual revelar-se por si mesma, ainda que no escuro.

Nesse sentido, o Design do Escuro foi projetado para permitir a emergéncia de
um fendbmeno, fundado no sistema de interagdes possiveis entre os participantes. O
processo deveria articular, na sua organiza¢éo, ordem e desordem, com um grau de
abertura e liberdade que, como escreveu Rubem Alves, s6 0 vazio (ou a presenga da
auséncia) é capaz de proporcionar. Além da privacéo da viséo, o vazio foi simulado
pela auséncia de objetivos e de enunciados direcionadores das ag¢des dos
participantes. Na verdade, eles receberam apenas duas instrugdes: a de que
poderiam tirar as vendas, citada anteriormente, e a de que estavam livres para fazer
0 que quisessem — se quisessem — durante os 60 minutos de duracéo do encontro. A
expectativa era de que, assim, 0 nao ver abrisse espago para o sentir e 0 nao enunciar

permitisse geracao de enunciados inusitados.

26 Traducao do autor.
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Passados alguns instantes de siléncio e notavel desconforto, Rafael,
publicitario de 24 anos, comecou a falar sobre a dificuldade de orientagéo no escuro.
Lembrou que, quando estava a caminho da sala, ja com os olhos vendados, pedi a
ele para “ir reto”. “Mas como fazer para ‘ir reto’ se ndo enxergamos? Ir reto até onde?
Por quanto tempo?”, perguntou, provocando risos. Em seguida, ainda que de modo
timido, Elaine, que era diarista, trabalhava no local e conhecia muito bem todas as
instalagcdes, comentou sobre a estranheza de percorrer o trajeto sem enxergar:
“Parecia que que nao ia chegar nunca, demorou muito, o corredor ficou gigante”.
Novos risos surgiram e, com eles, novas falas sobre as sensagdes vividas até o
momento.

As narrativas do Rafael e da Elaine trouxeram a luz a questdo do tempo, tao
importante para a compreensao dos processos de design, como ja haviamos aludido
no Primeiro Movimento (Secéo 2.1). As falas dao conta de como o escuro subverteu
a relacéo do tempo como deslocamento de um corpo no espaco e fez aparecer a
irreversibilidade temporal. Mesmo para a Elaine, que conhecia a distancia do ponto
em que ela foi vendada a sala da experiéncia, o tempo adquiriu uma nova perspectiva:
a certeza e o determinismo, caracteristicos da mecénica newtoniana, sumiram no
breu.

Como o design € uma atividade deliberada de acédo transformadora, uma
renovacgao sobre o conceito de tempo, que supere a dicotomia estrutural diacronia e
sincronia ou as relagdes lineares de causa e efeito, pode ser uma oportunidade para
avanco na area. Nessa perspectiva, o tempo do design deve compreender
continuidade e descontinuidade, génese e dispersdao, bem como transformacéo e
evolucédo. Para isso, vamos recorrer novamente a dialdgica ordem-desordem. O
segundo principio da termodin&dmica nos mostra um tempo que corre em direcéo a
desordem. No entanto, a evolucao darwiniana e as estruturas dissipativas apontam
para um tempo no sentido oposto, ao da ordem. Logo, de um lado, temos o tempo da
entropia, da degradacéao e da desordem; e, de outro, o tempo da evolucgéo, da criacao
e da ordem. Duas faces contrarias e complementarmente unidas em um s6 tempo
pela irreversibilidade.

Ao tempo irreversivel, Morin (1972b) e Prigogine (2009) adicionam a

perspectiva de um tempo circular, pautado pelas reiteracOes, regularidades e
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recomecos. E o0 tempo dos fenébmenos ciclicos (dia e noite, estagbes do ano,
metabolismo animal etc.), dos redemoinhos e turbilhdes. A constancia do tempo
circular e a novidade do tempo irreversivel estabelecem as bases para a identificacao
do antagonismo e, simultaneamente, para a formagcéo de um circuito recursivo entre
eles, produtor de novas qualidades para o sistema. Assim, 0 que poderia ser um
circulo vicioso, de dissipacdo ou fechamento extremo, transforma-se no tempo da
regeneracado. Para Morin (2013), a imagem que representa o tempo regenerativo é a
do movimento espiral, simultaneamente, circular e factual, forjado no equilibrio sutil
da abertura e do fechamento, condicdo necesséria para a sua existéncia. Ele conclui,
ainda, que a uniéo de todos esses tempos, complementares, contrarios e antagonicos,
constitui 0o “tempo da vida” (MORIN, 2013, p. 267): dos nascimentos, dos
desenvolvimentos, dos declinios, das mortes e dos ciclos. A Figura 13 ilustra o

conceito de tempo, a partir do movimento espiral.

Vida

N&o-vida

Figura 13: Diagrama ilustrativo do conceito de “tempo da vida”, desenvolvido pelo autor.

Como ja havia mencionado (capitulo 1), os diagramas desenvolvidos ao longo
do trabalho possuem um duplo papel: o de representar ideias, com 0s riscos de
simplificacbes inerentes a essa escolha, e 0 de gerar novas ideias a partir dessa
visualizacdo. No diagrama da Figura 13, é possivel perceber como aconteceram
esses movimentos durante a pesquisa. Ap6s tracar uma linha pontilhada para
posicionar, acima, o “tempo da vida”, imaginei, abaixo, uma dimensao de nao-vida. A

partir dai, emergiram duas questdes:
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a) existe tempo se considerarmos essa dimensdo de existéncia — ou
possibilidade de existéncia — marcada pela negatividade da vida (n&o-
vida)?

b) se existe, ele é relevante para os processos de design?

Prigogine (1998, 2002) tenta responder a primeira pergunta a partir de uma
analogia com surgimento do universo. Para ele, como vimos, o universo foi originado
de uma espécie de pré-universo, um vazio flutuante no sentido quéantico, ou seja, um
vazio ndo-vazio, pois mesmo sem particulas, nem interacées, ha energia. Nesse vazio
flutuante, preexistia o tempo em estado potencial. “Nao um tempo eterno nem o eterno
retorno... um tempo que esta sempre aqui, em estado latente, e sé precisa de um
fendbmeno de flutuacdo para atualizar-se” (PRIGOGINE, 1998, p. 77). Na mesma
direcéo, Nicolescu (2012) acredita que o tempo € o resultado da passagem de um
estado com certa quantidade de energia potencial para outro, com uma energia
atualizada. Preferimos entender que o tempo €, recursivamente, o resultado e também
a causa desta passagem, que confere existéncia sensivel a algo, na confluéncia de
vida e da nédo-vida. Esse raciocinio torna possivel para o sistema relacionar a
dimensao da physis com a dimenséo dos sentidos, como proposto por Morin (2005).

No processo de design, esta passagem é uma operagao recursiva do tempo
com a forma-em-transformacao, que permite a organizacao (imanente a physis, a
matéria) tornar-se um fenébmeno. A esta no¢ao de tempo associamos a ideia de tempo
factual, descrita por Morin (2013) como o tempo dos acasos, das perturbacdes, de
tudo que afeta, condiciona ou provoca o sistema, sejam eles autogerados, vindos de
fora ou saindo do sistema. Na nossa perspectiva, eles sdo tempos complementares e
contraditorios, produtos e produtores da forma-em-transformacao, que permitem a
passagem de algo que existe como possibilidade (ou como projeto) para a sua
existéncia fenomenal. Logo, podem ser considerados um s6 tempo.

Agora, vamos para o ultimo enlace da nossa tessitura do conceito de tempo,
na tentativa de associar o “tempo da vida”, de Morin, ao tempo da n&o-vida,
especulado por Prigogine, que, em flutuacéo, irrompe o sistema de modo inesperado.
Para isso, recorremos a duas no¢des de tempo da mitologia grega: Cronos e Kairos,
representadas nas obras de Francisco de Goya y Lucientes e Francesco de’ Rossi,

respectivamente, na Figura 14.
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Figura 14: Cronos??, por Francisco de Goya y Lucientes, e Kair6s28, por Francesco de’ Rossi.

Conforme Grant e Hazel (1975) e FERRY (2009), Cronos tem sua histéria
associada diretamente ao nascimento do espaco e do tempo. Por isso, é uma figura
crucial para a compreensao da morfogénese do cosmos. Ele era o mais jovem dos 12
titds, filhos de Urano, o céu, e Gaia, a terra. Urano, com medo de que um deles
tomasse o seu lugar, mantinha-se junto de Gaia (e ndo no céu), cobrindo-a de tal
forma que impedia a prole de sair e crescer. Gaia, entédo, revoltou-se contra a situacéo
e encorajou seus filhos a se rebelarem contra o pai. Cronos atendeu o pedido da mae
e castrou Urano, que, ensanguentado e delirante de dor, afastou-se de Gaia e foi se
refugiar no céu. Dai, surgiu o espaco, formado pela separacéo entre o céu e a terra.
Com isso, Cronos e seus irméos passaram, finalmente, a viver o presente e a ter uma

perspectiva de futuro. No entanto, apdés o casamento com a sua irma Reia, Cronos

27 GOYA Y LUCIENTES, Francisco de. Saturno. 1820 — 1823, técnica mista - revestimento de parede
transferido para tela, 81,4 X 143,5 cm, (disponivel em
https://www.museodelprado.es/coleccion/obra-de-arte/saturno/18110a75-b0e7-430c-bc73-
2a4d55893bd6, ultimo acesso em 5 de maio de 2021).

28 ROSSI, Francesco de. Time as Occasion (Kairds), 1545, 6leo sobre tela, 140 x 275 cm, (disponivel
em https://www.wikiart.org/pt/francesco-de-rossi-francesco-salviati/time-as-occasion-kairos-1545 ,
ultimo acesso em 5 de maio de 2021).
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comecou a desconfiar que poderia vir a ter 0 mesmo destino do seu pai. Para néao
correr esse risco, decidiu devorar seus filhos assim que nasciam, mas foi enganado
pela esposa, que salvou o ultimo filho gerado, Zeus, e o escondeu na ilha de Creta.
Mais tarde, a premonicao de Cronos se realizou e Zeus tomou o seu lugar. Conseguiu
ainda fazé-lo vomitar seus irmaos (Hades, Hera, Héstia, Poseidon e Deméter). Como
Cronos representava a personificacédo do tempo (o deus do tempo, na verdade, era
Chronos), ao derrota-lo, Zeus, além de passar a governar o Olimpo, tornou-se imortal,
um poder que estendeu aos seus irmaos. Por tudo isso, Cronos esté associado a luta
contra a passagem inexoravel do tempo, que devora a tudo e a todos, mas também
busca a regeneracgao. Logo, Cronos é o tempo linear, histoérico, irreversivel, evolutivo
e ciclico. O “tempo da vida” e, por conseguinte, da morte.

Kairds, por sua vez, é tido como o filho mais jovem de Zeus. Sua mée é Tyche,
a deusa da prosperidade. Diferente do avd, Cronos, frequentemente representado
pela imagem de um homem de cabelos e barba grisalhos, dorso encurvado e
cabisbaixo, Kairds era jovem, rapido e forte, como visto na Figura 14. Tinha asas nas
costas e nos tornozelos e cabelos somente na parte frontal da cabeca, préximo a testa.
Extremamente &gil, s6 era possivel segura-lo de frente, por essa espécie de topete,
pois, assim como aparecia, virava as costas e saia correndo (ou voando) com igual
velocidade. Portanto, ele s6 poderia ser percebido no instante presente, quando
emergia do caos para manifestar-se (ou acontecer) na physis como fenémeno
sensivel. Kairds, refere-se ao tempo oportuno, pois marca a oportunidade de algo
realizar-se. Logo, constitui o tempo da poténcia do ser, por isso, eterno. E produto e
produtor de perturbacées que, ao acontecerem, marcam de forma indelével a
irreversibilidade temporal, ou seja, provocam descontinuidade na perspectiva
continua do tempo representado por Cronos.

Serres (2003) associa Kair6s a origem das estruturas dissipativas, ao
oportunizar as bifurca¢gdes demonstradas por Prigogine (2011). Ele conta ainda que
Lucrécio, algumas décadas antes do nascimento de Cristo, influenciado por Epicuro,
acreditava que o universo teria surgido da combinacao aleatoria de multiplos dtomos
em choque capaz de gerar, em um “momento oportuno” (Kairds), estruturas em
organizagcado sempre crescentes. Uma descricdo muito parecida com a de Prigogine

do final do século XX, com todo conhecimento cientifico acumulado a seu favor. Na
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Grécia Antiga, Kair6s também era associado a Krisis (crise), termo da medicina de
Hipdcrates que denominava o momento certo, o instante em que uma doenca revela-
se pelos seus sintomas. Nessa concep¢ao, a crise é a oportunidade (o aparecimento
de Kairds) para que seja feito o diagnoéstico e, entao, prescrito o tratamento adequado
— possivelmente esteja aqui a origem da ideia que, no senso comum, associa crise a
oportunidade. Podemos, ainda, compreender Kairbs como o tempo que permite a
abertura para a geracéo do novo, com entradas e saidas que podem ser altamente
criativas e produtoras de novas qualidades, mas que, no extremo, podem
desestabilizar o sistema a ponto de desintegra-lo.

A degradacao de um sistema, como vimos pela segunda lei da termodinamica,
esta associada a dissipacéo de energia, medida pela entropia. Portanto, quanto mais
o tempo passa, para realizar as funcdes vitais que garantem a sua auto-organizacao,
mais O sistema consome energia e desorganiza-se. Dito de outra maneira, para
manter-se vivo o sistema caminha para morte, ou, ainda, envelhece ao lutar contra o
envelhecimento. Edgar Morin usa frequentemente o aforismo de Heraclito “viver de
morte, morrer de vida”, para referir-se a essa dialogia entre vida e morte. Esse também
€ tempo de Cronos, que devorava seus filhos para nédo ser sucedido. Entretanto,
quanto mais ele tentava negar a passagem do tempo, mais fomentava as condi¢des
para que seu tempo chegasse ao fim. Por outro lado, a histéria de Cronos trata
também da regeneracéo: os filhos, ao serem devolvidos do seu estbmago, ganham a
imortalidade e a perpetuacao. Ao contrario de Odisseu?® que recusa a imortalidade e
prefere a vida, Zeus nega a vida para acolher a imortalidade. E uma espécie de
negacédo da negacédo da passagem do tempo. Na termodindmica, a passagem do
tempo esta relacionada a entropia e a negacao da entropia chama-se neguentropia.
um processo como o descrito por Prigogine (2011), no qual perturbagdes podem
originar flutuacées que aumentam o desequilibrio do sistema — e sua entropia —,
possibilitando o surgimento de formas ainda mais complexas que promovem a
reorganizacao sistémica — e a neguentropia. Logo, a neguentropia surge da entropia,
e a entropia é provocada pela neguentropia, um movimento recursivo que mantém o

dinamismo do tetragrama ordem-desordem-organizagao-interacao.

29 Referéncia a oferta de imortalidade feita por Calipso a Odisseu durante sua viagem de retorno a llha
de ltaca, narrada por Homero. (HOMERO. Odisseia. traducao Carlos Alberto Nunes. Rio de Janeiro:
Ediouro, 1997).
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Podemos, assim, imaginar que neguentropia e entropia, organizacdo e
reorganizacdo, vida e morte estao visceralmente enleados no tempo de Cronos. No
entanto, esses processos dependem do tempo de Kairbs, que, ao aparecer, provoca
a abertura no sistema necessaria para o reabastecimento de energia e de
informacgdes. Ao irromper a physys, Kairés reconcilia caos e cosmos e encontra
Cronos. A esse encontro, atribuimos 0 nome de crono-cairo, um neologismo formado
pela livre aproximacgao ao portugués dos vocabulos de origem grega. Em consonancia
com Stengers (2015, p. 37), “nomear ndo € dizer a verdade, e sim atribuir aquilo que
se nomeia o poder de nos fazer sentir e pensar no que o nhome suscita”. Logo, crono-
cairo estimula a imaginar o entrelacamento de Cronos e Kairds como conceitos,
simultaneamente, contrarios e complementares. Crono-cairo é o tempo continuo e
descontinuo, recorrente e evolutivo, conservador e criativo, bem como o tempo-nao-
tempo, da vida-ndo-vida, do vazio flutuante as condi¢cdes de morte, da regeneracéo
da vida a geracao de novas formas de vida, da crise e da oportunidade. Em suma,
para o design, crono-cairo é o tempo da forma-em-transformacao.

Até entdo, o tempo agia sobre a substancia e a matéria, mas era irrelevante
para a forma, oprimida pelo sistema. Agora, ao atingir o sistema na sua organizacgao,
o crono-cairo é remetido ao interior flutuante da forma-em-transformacéo e faz a
transposicdo da matéria-physis ao fendmeno empirico, ou seja, da dimenséo
ontologica a dntica. Para Heidegger (2012), a dimensé&o ontoldgica refere-se ao ser-
em-si-mesmo, nas suas multiplas possibilidades de ser. A dimenséo Ontica trata do
ser-ai, 0 ser no mundo fenomenal e manifesto a consciéncia, o ente.

Segundo Morin (2005), a organizagao permite a physis o estatuto do ser e da
existéncia. Para ele, o sistema constitui-se pela organizacéo e, assim, a organizacao
torna-se ente. Logo, as dimensdes ontolégica e O&ntica estdo recursivamente
relacionadas. O diagrama da Figura 15 ilustra o percurso realizado até aqui. Em
relacéo a Figura 13, o tempo — agora, entendido como crono-cairo — esta presente
nas dimensodes ontoldgica e dntica e ndo apenas nos fendmenos empiricos. Com ele,
a forma-em-transformacdo possibilita que um ente realize uma das suas
possibilidades de ser, o ser-ai, constituindo-se em uma unidade sistémica. Essa

unidade carrega o ser-em-si, com suas possibilidades (poder ser), impossibilidades
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(n&o poder ser), contingéncias (poder nao-ser) e necessidades (ndo poder nao-ser).

Nessa perspectiva, a unidade sistémica e a matéria séo organizadoras.

crono-cairo

Ente

Unidade sistémica
organizadora

Dimens&o Ontica

Dimensao Ontoldgica

Ser

Matéria - physis
organizadora

Figura 15: Diagrama ilustrativo do conceito de crono-cairo, desenvolvido pelo autor.

Para Morin (2013b), a organizacédo €, simultaneamente, morfogeradora e
morfoestatica. Seu carater gerador vem da capacidade de formar um todo pela
interacao entre partes que, em transformacao, transformam esse todo. “A organizagcao
€ o que transforma a transformacéo em forma; em outras palavras, ela forma a forma
ela propria se formando; ela se produz de si mesma produzindo o sistema” (Ibidem p.
165). Ao mesmo tempo, a organizacdo mantém a estabilidade e a forma do sistema
por processos internos de regulacdes (feedback negativo), nao obstante os
imprevistos, acasos e perturbagbes. E justamente a relacdo dialégica entre as
capacidades morfogeradora e morfoestatica da organizagcdo que ilumina 0 nosso
conceito de uma forma-em-transformacao, fundado na ideia de tempo como crono-
cairo. Nos processos de design, esta dialogia é fundamental para garantir a abertura
criativa e o fechamento necessario para o desenvolvimento do projeto.

Se na experiéncia Design do Morro, relatada na Secéo 2.1, o processo esteve
assentado sobre a légica de um tempo reversivel e, por conseguinte, voltado ao
fechamento, o Design do Escuro foi concebido para exercitar a no¢cao de tempo como
crono-cairo e a de forma-em-transformacao. A presenca dos baldes e a auséncia
de luz, por exemplo, foram projetadas para ilustrar as diversas qualidades

entrelacadas nesta ideia de tempo e dar a forma do processo de projeto a chance de



58

(re)constituir-se no decorrer do tempo. Um baléo de ar estd sempre em transformacao,
pois convive com a eminéncia da desintegracao entropica, provocada pela conjuncao
de duas caracteristicas: fechamento e fragilidade organizacional.

Passado os instantes iniciais de siléncio, as falas comec¢aram a aparecer com
maior frequéncia. Apds algumas sobreposicdes de vozes, notei 0 surgimento de um
certo cuidado para nao invadir o espacgo alheio: um s6 comecava a falar quando tinha
certeza de que o outro ja havia acabado, o que provocou, novamente, varios instantes
de siléncio entre os relatos. Bohm (1997) chama a atencao para que, em determinadas
situacdes, como as de medo ou de prazer, por exemplo, a capacidade de escuta livre
e interessada do outro é inibida. Nesse sentido, entendi as falas muito mais como a
tentativa se superar o vazio da auséncia do som — ja que o da escuridédo era imposto
aos participantes — do que a busca pelo dialogo, no sentido atribuido por Bohm (1997),
como fluxo de significados.

Ao projetarmos a sala coberta por baldes, imaginavamos que eles pudessem
vir a provocar surpresa aos participantes na entrada da sala e, até mesmo, estourar
em algum momento, como de fato aconteceu. Todos se assustaram, alguns riram,
mas o Rafael ficou nitidamente incomodado. Depois de alguns minutos sem falar,
contou que, desde crianga, tinha pavor do estouro de balées, o que fazia com que ele
preferisse, inclusive, nao ir a festas de aniversario de amigos e colegas de aula. Esse
foi o primeiro momento em que percebi o interesse genuino entre os participantes de
falar para ser ouvido e de escutar para acolher o outro.

A partir dai, ainda que aos poucos, as falas tornaram-se mais fluidas e
encadeadas. Além disso, a conversa, que até entéo girava em torno das sensacoes e
expectativas com a sala escura, passou a incluir assuntos de carater mais pessoais.
Em determinado instante, Juarez alertou para o fato de que eles ndo haviam se
apresentado ainda. Logo em seguida, disse seu nhome, sua idade, contou que havia
mais de 30 anos pintava paredes, que era casado e tinha um filho. Os demais, na
sequéncia, fizeram o mesmo. A Fernanda, disse sua idade, contou que trabalhava em
uma agéncia de publicidade, por fim, disse que “é muito mais facil conversar com um
desconhecido no escuro, pois ndo € preciso olhar nos olhos”, ao que todos

concordaram.
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Quando o dialogo atingiu uma certa consténcia, de ritmo e intensidade,
acendemos duas lampadas ultravioletas na sala, que haviam sido projetadas com a
intencdo de provocar uma descontinuidade narrativa na experiéncia. Com isso,
tornaram-se visiveis os corddes fluorescentes presos no teto, o contorno dos corpos
e os limites da sala marcados pelos baldes, que, em transformagcdo constante,
redesenhavam o espacgo. Além disso, os participantes perceberam que alguns baldes
estavam pintados com uma tinta que também brilhava no escuro. Eles ndo sabiam,
mas, a medida em que iam falando, a designer, abrigada atrds de uma espécie de
biombo dentro da sala, representava o que era dito por desenhos ou frases nos
balGes. Inicialmente, eles imaginaram que os escritos eram genéricos ou aleatérios.
Mesmo assim, liam e levantavam questdes a respeito das mensagens. Juarez, por
exemplo, pegou um baldo com a ilustracao de uma janela aberta e (se) perguntou: “se
os olhos sdo a janela da alma, quando falamos com alguém no escuro o que
enxergamos?”. Em resposta, mais risos na sala escura.

Um pouco depois, entenderam que os balGes traziam as suas falas gravadas.
O primeiro a se dar conta disso foi o Rafael, que encontrou a frase “tenho pavor de
estouro de baldo”. Na sequéncia, iniciaram a busca e identificacdo dos “proprietarios”
dos baldes. De posse dos “seus”, tentavam manté-los junto de si, 0 que se mostrou
impossivel, pois os baldes facilmente saiam do lugar e voltavam a se perder entre o0s
outros. Elaine, entdo, teve a ideia de amarra-los nos corddes, sendo seguida por
todos. Rapidamente, configuraram-se feixes de baldes pela sala. A Figura 16 traz
imagens do Design do Escuro.

O estouro aleatério dos balbes e a luz ultravioleta que tornou visivel os escritos
nos baldes tém em comum o fato de marcarem pontos de irreversibilidade temporal
na experiéncia. Podem, pois, serem entendidos como acontecimentos: eventos
sisttmicos que determinam diferencas irredutiveis entre passado e futuro
(PRIGOGINE, 1988; 1998). Logo, apontam para a presenc¢a do tempo como crono-
cairo. Tudo que impacta o sistema é da ordem do acontecimento, um conceito que
passou muito tempo ao largo da ciéncia por estar associado ao singular, ao acidente,
ao aleatério. No paradigma da racionalidade fechada, assentado em principios e

regras gerais, nao havia espaco para o particular e para a incerteza.
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Figura 16: Imagens do exercicio Design do Escuro, feitas polo autor.

Nesse sentido, Edgar Morin, em 1972, dirigiu uma edicao especial da revista
Communications, dedicada exclusivamente a “L'Evénement” (“O acontecimento”).
Com a participacado de pensadores de diversas areas do conhecimento, como o
biofisico Henri Atlan, o psicanalista Cahn Raymond, o historiador Pierre Nora e o fisico
Bernard d' Espagnat, a publicagao trouxe uma multiplicidade de olhares para o tema,
entrelacados por Morin em artigos nesta edicdo da revista (1972a, 1972b, 1972c) e
em outros textos posteriores. Neles, propde que a regeneracdo do conceito de
acontecimento passe justamente pelo entrelagamento do improvavel, do singular e do
acidental (diriamos, do tempo de Kairés) com os fenbmenos que tém inicio e fim,
nascimento e morte (do tempo de Cronos). Desse modo, ndo é apenas a singularidade
que determina um acontecimento, mas também o fato de afetar, provocar ou interferir
em um sistema de referéncia. O acontecimento € uma insténcia nao dissociavel do
todo, mas passivel de ser apreendida e identificada. A partir de Morin (1972c),
podemos especular que o acontecimento no mundo fenomenal pode ser definido em
relacao:

a) Ao tempo: 0 que aparece ou desaparece em um sistema em estado de

relativa estabilidade;

b) A norma: o que marca o desvio de uma norma, quando ela representa o

que é regular ou provavel;
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c) Aos objetos e sistemas que afeta: o resultado de um encontro que provoca
dano, destruicédo, criacdo, atracdo, simbiose etc., como, por exemplo, 0
encontro de moléculas que originam formas de vida ou o encontro de ideias
que permite a concepc¢ao de um conceito.

Além disso, os acontecimentos podem ser compreendidos pela abertura ou ndo
dos sistemas de referéncia. Os sistemas sociais, assim como os bioldgicos, séo, por
definicéo, abertos, ou seja, realizam trocas entre sistemas e com o ambiente, de onde
buscam energia. No entanto, ha diferencas marcantes entre eles. Os sistemas sociais
sdo mais sensiveis a acontecimentos de toda a ordem por serem palco de
antagonismos internos, contradicoes, conflitos, mecanismos de protecdo e de
autorregulacéo, além da capacidade de aquisicdo cumulativa de elementos
informacionais culturais, que provocam a desorganiza¢do-organiza¢cao permanente
do sistema. Segundo Morin (1972c), as trocas sao sempre potenciais acontecimentos,
seja na entrada ou na saida de um sistema. Nesse sentido, os sistemas vivos
organizam-se em funcao de acontecimentos, que os alimentam e os fazem evoluir.

Os acontecimentos s&o gerados a partir da ordem-desordem-interacao-
organizacdo de diversas maneiras. Podem ser produtos de flutua¢des e bifurcacdes,
degradacgdes, dissipacdes ou emergéncias de qualquer natureza. Na perspectiva do
sistema, os acontecimentos podem ser autogerados ou exogerados. Os autogerados
emergem de interagdes entre os elementos de um sistema, como uma qualidade nova
nao presente nas partes que compdem o todo, ou ainda como ruidos ou erros nos
processos internos. Por sua vez, os exogerados s&o autogerados em algum sistema
de origem, dissipam-se e sdo acolhidos no sistema receptor. Como referido antes,
tanto a saida de um sistema como a entrada em outro, constituem-se acontecimentos,
sendo que a intensidade deles é sempre relativa ao sistema de referéncia. Algo que
marca a irreversibilidade temporal em um sistema pode n&o provocar maiores
impactos em outro. A morte de uma pessoa por Covid-19, por exemplo, € um
acontecimento para a familia e para os amigos da vitima, mas apenas um dado
estatistico somado aos mais de 400 mil brasileiros®® que perderam a vida em razao

da doenca.

30 Segundo o COVID-19 Weekly Epidemiological Update, da World Health Organization, de 16/5/2021.
Disponivel em <file:///Users/paulobittencourt/Downloads/20210518_Weekly_Epi_Update_40.pdf>.
Ultimo acesso em 9 de maio de 2021.
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Cada vez que surge (acontece) em um sistema, seja por auto ou exogeracao,
0 acontecimento constitui-se em uma unidade sistémica organizada (ente), inscrito no
crono-cairo e engendrado por uma forma-em-transformacdo. O acontecimento
dura tanto quanto sua relevancia para o sistema de referéncia. Quando dissipado para
0 ecossistema, retoma sua dimensao ontolégica. A Figura 17 ilustra o diagrama do

percurso morfometodoldgico com a presenga do acontecimento.

acontecimento crono-cairo

Ente
Unidade sistémica

Dimens&o Ontolégica

Ser

Matéria - physis
organizadora

Figura 17: Diagrama ilustrativo do percurso morfometodoldgico, com a presenca do acontecimento,
desenvolvido pelo autor.

Os acontecimentos sdao o0s responsaveis pelos encontros entre e
intrassistemas. Todo o sistema aberto esta ligado ao ecossistema por uma relagao
dialdégica e recursiva de autonomia e dependéncia. Por suas capacidades auto-
organizadoras, autorreparadoras e autogeradoras, o sistema realiza por si mesmo, de
forma autbnoma, as fung¢des que lhe garantem a manutencao da vida. No entanto,
para 0 desenvolvimento desses processos vitais ele tem necessidade de recursos
(energia, informacao etc) do ecossistema. Portanto, quanto maior a autonomia de um
sistema mais dependente ele fica do ecossistema. Essa relacdo de autonomia-
dependéncia € prodiga em acontecimentos, capazes de gerar mutagdes, avangos e
retrocessos, aprendizados, possibilidade de degradacao e de regeneracéao do todo.

Para Morin (1995, 2011a), o conceito de ecossistema indica que o conjunto das
interacdes e interdependéncias em um nicho ecolégico forma um sistema. O conceito

de ecossistema proposto por Carvalho (2018) amplia a definicdo por trazer a ideia de
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uma “eco-organizagao eco-bioantropossocial”’, remetendo ao ecossistema a dialégica
ordem-desordem-organizagéo-interacao a servico das relacbes complexas entre

natureza, sujeito e sociedade.

“Ecossistemas sédo sistemas enativos que integram a organizacao
biologica na ordem césmica. Essa eco-organizacdo entrelaca
diversidades, regulagdes, emergéncias, dissipacdes. Envolve
adaptacoes, trocas, selecdes que retroalimentam um circuito recursivo
dindmico e aberto. Trata-se de uma espiral eco-bioantropossocial que

restaura e renova a natureza viva”. (Carvalho, 2018, p. 18).

O conceito de ecossistema na perspectiva de uma organizagcdo “eco-
bioantropossocial” deixa evidente a necessidade de uma ciéncia da complexidade,
como assinala Morin (1995). Por conseguinte, uma ciéncia que busque compreender
as interacdes sistémicas que séo, ao mesmo tempo, complementares, concorrentes
e antagdnicas. Nossa proposicao é de uma operagcao metodoldgica para captura das
trajetorias e fluxos acontecimentais. No ecossistema, acontecimentos deixam rastros
a partir das suas entradas e saidas. Apreensiveis, podem, inclusive, permitir o0 maior
conhecimento dos sistemas de referéncia.

Ao considerar o processo de design um processo eminentemente criativo, o
acontecimento, pelo seu carater de novidade, de troca e de aprendizado, poderia ser
uma efetiva instadncia projetual: o projeto de acontecimentos — ou o projeto das
condicdes que possibilitem ao acontecimento acontecer. Os baldes, a luz ultravioleta
e os escritos com tinta reflexiva no Design do Escuro foram projetados com essa
intencao.

A relacéo sistema-ecossistema-acontecimento pode constituir-se também em
uma instancia para concep¢ao de estratégias de design, com base nas questbes
propostas por Morin (1972c). Segundo ele, 0 ecossistema oscila entre dois polos de
acontecimentos. De um lado, os regulares e periddicos (os ciclos dia e da noite, por
exemplo), e, de outro, os irregulares, ndo periddicos e excepcionais (0 surgimento do
Corovavirus, por exemplo). Para a aleatoriedade do ecossistema, o sistema tende a
responder com o seu proprio determinismo. J& para a natureza deterministica do

ecossistema, o sistema tende a responder aleatoriamente.
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Morin (1972b) traz a ideia de que talvez o acontecimento ndo seja apenas uma
realidade fenomenal. Sugere um infrauniverso, no qual os fenbmenos ndo sejam
separaveis, ou “néo-acontecimentaveis”, um continuum, uma espécie de
acontecimento do acontecimento. A partir dessa provocacgao, passaremos a usar o
termo Acontecimento (com ‘A’ mailscula) para referir esta instancia de vazio
flutuante e energia vital, de tudo (do tamanho do cosmos) e nada (sem corpo
fenomenal), do tempo e ndo-tempo, de morte e criacdo. Do Acontecimento parte o
acontecimento e, para ele, eternamente retorna. O Acontecimento é o e que liga
termos contrarios, concorrentes e complementares. Também é condi¢ao de criacéo,
tal qual o acontecimento, Ereignis, de Heidegger (2012), na ideia de algo que surge
no limiar da consciéncia.

Nesse sentido, Bohm (2011) aproxima o processo criativo do processo
fenomenolbgico pela homologia de suas dinamicas internas que, segundo o ele,
ocorre antes da experiéncia consciente. Na mesma linha, Morin (2012) acredita que a
criacdo é fruto da relacdo dialégica entre consciéncia e inconsciéncia, aliada a
ativacdo da imaginacdo e ao resgate de recursos guardados do espirito. O
acontecimento é a evidéncia do Acontecimento, o ser fenomenal, a instadncia nao
dissociavel do todo, mas que pode ser apreendida e identificada. Trata de seus
desdobramentos e atualizagdes (morfogéneses). A convencdo A (maiuscula) e a
(minuscula) sera usada daqui para frente.

Com os conceitos de acontecimento, Acontecimento e ecossistema
podemos fazer um fechamento temporario no nosso percurso metodologico. O
diagrama da Figura 18 mostra, agora, a espiral morfometodoldgica preenchida com o
acontecimento, incorporado no mundo sensivel como um ente. Ao mesmo tempo, é
a unidade organizadora, que assimila as propriedades sistémicas pela forma-em-
transformacao, capaz de provocar o sistema, testar os limites da sua estabilidade,
trazer novidade, realizar trocas ecossistémicas, levar e trazer conhecimento. O
Acontecimento no centro da espiral, como insténcia de criacdo e de conjuncéo de
termos contrarios, concorrentes e complementares, como a consciéncia e a
inconsciéncia, pode auxiliar a compreensdo do design como um processo

eminentemente criativo.
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Figura 18: Diagrama ilustrativo do percurso morfometodoldgico, desenvolvido pelo autor.

Para finalizar o Segundo Movimento, apresento algumas considera¢des ainda
sobre o Design no Escuro. A experiéncia foi projetada para conferir aos participantes
liberdade de expresséo e de acdo. Entretanto, ao longo de todo exercicio, pareceu
existir uma relacao de submissao, expressa por atos sutis e perguntas, tais como:
“devo caminhar?”, “posso sentar?”, “o que tenho que fazer?”, “da para pendurar os
baldes?”, entre outras. E como se houvesse, no projeto, um sistema implicito de poder
capaz de condicionar e limitar a atuacdo dos sujeitos. Essa observacgao refor¢cou a
necessidade de aprofundamento sobre dois conceitos, que ja haviam aparecido no
Primeiro Movimento: Design do Morro (subcapitulo 2.1):

a) Sujeito, visto como um sistema, no didlogo com a noc¢des de
acontecimento e de ecossistema aqui desenvolvidas;

b) Dispositivo, como sistema projetante capaz garantir o vazio incerto
propulsor da liberdade criativa que o design tanto precisa e,
simultaneamente, o fechamento que oriente o processo e garanta a sua
evolucao.

No préximo movimento, é relatado o desenvolvimento tedrico-metodolégico e

de uma experiéncia projetual que traz a luz os conceitos de sujeito e de dispositivo.

2.3 TERCEIRO MOVIMENTO: DESIGN DA COZINHA
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Nao havera uma porta. Ja estas dentro,
Mas o alcacer abarca o universo
E ndo tem nem anverso nem reverso

Nem muro externo nem secreto centro.

N&o penses que o rigor do teu caminho
Que fatalmente se bifurca em outro,
Que fatalmente se bifurca em outro,

Tera fim. E de ferro o teu destino

Como o juiz. Nao creias na investida
Do touro que é um homem cuja estranha

Forma plural d4 horror a essa maranha

De interminavel pedra entretecida.
N&o vira. Nada esperes. Nem te espera

No escuro do crepusculo uma fera.

Jorge Luis Borges 31

A experiéncia projetual Design do Morro, relatada no Subcapitulo 2.1, deu
origem ao projeto Cozinha do Morro. A iniciativa foi concebida por um coletivo, do qual
fiz parte, com profissionais, professores, pesquisadores e alunos das areas de design,
gastronomia, comunicagdo, nutricdo, administracdo, arquitetura, farmacia, entre
outras; membros da Associacdo de Moradores do Morro da Cruz, de uma ONG que
atua na localidade e da comunidade de entorno. Durante os anos de 2017 e 2018,
realizamos encontros regulares, aos sabados de manha, com o propésito de constituir
um espaco de aprendizagem capaz de estimular a transformacgéo social por meio da
relacdo das pessoas com a comida. As atividades uniam o ensino de praticas
gastrondmicas com o dialogo promovido a partir de questbes trazidas pelos
participantes, que transitaram por temas como alimentacdo, saude e bem-estar,
agroecologia, educacéo, sustentabilidade, empoderamento feminino, economia
doméstica, empreendedorismo etc. As reunides aconteciam na sede da ONG, no

laboratério de gastronomia da Unisinos, em Porto Alegre, ou em outros locais, como,

31 BORGES, Jorge Luis. Labirinto. In: Quase Borges: 20 transpoemas e uma entrevista; traducéo
Augusto de Campos. Séo Paulo: Terracota, 2013.
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por exemplo, feiras ou propriedades rurais de producdo de alimentos orgénicos. A

Figura 19 traz uma composicéo de fotos com alguns desses momentos.

Figura 19: Imagens de encontros do Projeto Cozinha do Morro.

Passados quase dois anos desde o primeiro encontro no Morro da Cruz, no
final de 2018, sentimos a necessidade de repensar o projeto para que ele pudesse
ganhar em abrangéncia e diversidade, seja por agregar novos conhecimentos e
competéncias ao grupo ou pela possibilidade de acolher um numero maior de
pessoas, com outros perfis e interesses. Além disso, era preciso buscar formas de
garantir a viabilidade econémica do empreendimento, com a geragcao de recursos para
suportar os custos das atividades e remunerar os participantes das comunidades
envolvidas. Nesse sentido, decidimos realizar um encontro para projetacédo de novas
ideias para o Cozinha do Morro. Aproveitei a oportunidade para realizar uma nova
experiéncia projetual que, na sua relagdo indissoluvel com o desenvolvimento
metodoldgico e tedrico, impulsionou o Terceiro Movimento de construgcédo da tese.

Cada novo movimento aqui narrado, ao mesmo tempo em que retorna aos
anteriores, afasta-se deles. Como vimos antes, o sistema é um todo em transformacao

organizado pela interacdo entre seus elementos e fundado na dialégica ordem-
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desordem. Compreendido no seu fechamento organizacional, ele possui autonomia,
dada sua capacidade de auto-organizacdo. Sé que essa autonomia é paradoxal:
segundo Foerster (1968), para realizar as fun¢des auto-organizadoras o sistema
consome energia, que ele precisa buscar no mundo exterior sob pena de sucumbir a
entropia (segundo principio da termodinamica). Logo, o sistema €, simultaneamente,
autdbnomo e dependente em relagdo ao mundo externo. Morin (2013b) lembra que a
dependéncia ndo é s energética, pois o sistema recebe também informacao externa,
com a qual organiza seu comportamento. Por isso, em vez de auto-organizagao, ele
usa com frequéncia o termo auto-eco-organizagdo para referir-se a um sistema
simultaneamente auténomo e dependente do nicho ecolégico com o qual interage,
seu ecossistema. Por conseguinte, ndo € possivel compreender um sistema apenas
por si mesmo, € preciso levar em conta adicionalmente o seu ndo si mesmo, ou seja,
o conjunto de interagdes ecossistémicas ndo subscritas ao sistema de referéncia. No
entanto, Morin (1995) observa que cada nicho pode ainda ser compreendido como
integrante de um ecossistema mais amplo em um processo de integracdes sucessivas
e infinitas. Assim, sistema e ecossistema sao definices operacionais, de acordo com
a escala de observacao e de estudo, dada pelo observador.

No projeto do Design do Escuro (Subcapitulo 2.2), eu imaginava o sistema
como a totalidade das interagdes entre os participantes. No decorrer da experiéncia,
percebi que as histdrias, os sonhos, os medos, 0os desejos, as marcas, as pulsdes, 0s
chistes, os ditos e os nao ditos de cada participante compunham uma trama complexa
organizada como uma unidade sistémica, afetada e mobilizadora de afetos na relacao
com as outras pessoas. Na sala escura, portanto, passei a enxergar o sujeito como
um sistema, e ndo apenas o sistema como sujeito. Para conceber esse sujeito
sistémico, é preciso compreendé-lo na sua autonomia e dependéncia, 0 que nos
conduz a no¢ao de sujeito de Morin (1996; 2011c; 2012b; 2019). Para ele, ser sujeito
€ se autoafirmar ocupando uma posicéo egocéntrica, no centro do seu mundo.

O egocentrismo comporta simultaneamente os principios de excluséo e de
inclusdo. O principio de exclusdo da conta de que ninguém (nem mesmo um gémeo
univitelino) pode ocupar o espago egocéntrico expresso pelo “eu”. Como explica Morin
(2012b, p.75), “nenhum outro individuo pode dizer ‘eu’ em meu lugar, mas todos os

outros podem dizer ‘eu’ individualmente”. Logo, ser sujeito remete a uma unicidade



69

singular universalmente compartilhada com todos os outros individuos. Morin (2012b)
observa que, se 0 “eu” expressa a ocupacao da posicao egocéntrica do sujeito, o “eu
mesmo” € a objetivacdo do sujeito por ele mesmo. Ja o “ego” é uma objetivacdo do
“eu” para si mesmo que possibilita ao “eu” reconhecer-se objetivamente”. Ao ver-se

como objeto (“ego”) sem deixar de ser “eu”, o sujeito pode

“tratar objetivamente o seu problema subjetivo como uma
doenca. E o que lhe da capacidade de sobrevivéncia no
mundo, ou seja, confrontar, em todas as circunstancias,
um principio de realidade e um principio de desejo”
(Ibidem, p. 80).

Essa consciéncia de si constitui a nocao do “duplo”, uma visao de si proprio
como um “outro”. Na literatura, o tema do “duplo” é bastante recorrente e inspirador.
Jorge Luis Borges, por exemplo, no seu conto “O outro”?, narra um encontro consigo
mesmo, sé que em espacos e tempos distantes. Em determinado momento o narrador
afirma que “ao rememorar, ndo ha pessoa que nao se encontre consigo mesma”s3,
posicionando o “duplo” como uma expressao do fenbmeno da autorreferéncia do
sujeito. Na mesma medida em que a auto-organizacdo €& sempre auto-eco-
organizacgdo, a autorreferéncia é também auto-exo-referéncia, pois, para constituir sua
identidade subjetiva, esse sujeito-sistema precisa reportar-se a0 mundo externo.
Assim, voltamos a dialégica da autonomia-dependéncia para integrar, ao principio da
excluséo, de modo antagbnico e complementar, o principio da inclusdo, responsavel
pela abertura do “eu” ao “outro”.

Para Morin (1996; 2011c; 2012b; 2019), ao incluirmos o “outro”, formamos um
“nds” (familia, comunidade, time de futebol, patria etc.) e o colocamos no centro do
nosso mundo. Enquanto o principio da exclusdo garante a identidade singular do
individuo, o principio da inclusédo traz a tona nossa humanidade comum, fundada na
trindade individuo-sociedade-espécie: respondemos a ldgica dos seres vivos (a bio-
l6gica); formamos a sociedade e somos formados por ela na linguagem e na cultura;

e pertencemos a uma mesma espécie (homo sapiens sapiens). Por analogia, é como

32 BORGES, Jorge Luis. El ofro. In: Obras Completas Ill. 1975-1985. Buenos Aires: Emecé, 2009.

33 Traduzido pelo do autor.
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se cada individuo-sujeito fosse comandado por um duplo software: um voltado para
“si” e outro orientado para o “nds”. Portanto, ser sujeito € associar egoismo e
altruismo, é reconhecer-se em “si” e no “outro” para a formacéao plena de um “nés”. A
negacéao da dialdgica egoismo e altruismo é a alienag&o, quando o individuo percebe
o outro e a si mesmo como estranhos. Se incluirmos nessa equacao um terceiro
estranhamento, o do individuo com o produto (e o processo) do seu trabalho,
chegamos na acepg¢ao marxista do termo.

No design, a discussao sobre o sujeito ganha relevo na medida em que os
processo de design séo realizados em regime de codesign, definido por Manzini

(2017b, p. 62) como
“um amplo e multifacetado dialogo entre individuos e
grupos que iniciam as atividades de design nos nés das
redes das quais fazem parte: um dialogo social no qual
diferentes atores interagem de diferentes maneiras (da
colaboragéo ao conflito) e em diferentes momentos (em

tempo real ou off-line)”.

Com uma abordagem pragmética, Manzini (2016, 2017a, 2017b) centra-se na
acao dos individuos e dos grupos envolvidos no processo de projeto, divididos em
duas categorias (ou, para usar as suas palavras, “modalidades de design”): design
especializado e o design difuso. A diferenca entre uma e outra € marcada pela
presenca ou auséncia de designers especialistas, uma operacdo que, escrava do
principio da nédo contrariedade l6gica, ndo abrange a complexidade das relacbes
envolvidas. De toda forma, o meu interesse, aqui, € outro: passa pela compreensao
de como os individuos podem tornar-se sujeitos, ao reconhecerem-se em si mesmos,
nos outros e nos processos de design dos quais participam. Além disso, reafirmando
o propésito da pesquisa, busco tratar das condi¢des tedrico-metodolodgicas que
permitam aos designers projetarem os processos de design, e ndo das praticas de
design per si.

Nesse sentido, a experiéncia Design da Cozinha foi projetada com a intengcao
de enriquecer o conhecimento construido até aquele momento e de explorar conceitos
e operacbes metodolégicas que emergiram nos movimentos anteriores e ndo foram

tratados adequadamente, como a nogao de sujeito. Por isso, pensei em um processo
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de codesign, com diversos projetistas envolvidos. Pretendia, também, trazer o tempo
de crono-cairo e 0 acontecimento como operadores de um processo voltado as
condi¢cbes necessarias para a constituicdo de sujeitos. Tudo isso, claro, sem perder
de vista o projeto Cozinha do Morro e suas circunstancias.

Para preparar a experiéncia, realizamos duas sec¢bes prévias de projetacao,
com a participacdo de integrantes do coletivo organizador do Cozinha do Morro
(profissionais, professores, alunos de diversas areas, membros da comunidade do
Morro da Cruz, entre outros). Conforme referido antes, o propésito de organizar o
encontro surgiu da percep¢do de que o Projeto Cozinha do Morro precisava
metamorfosear-se. Segundo Morin (2011c, 2013a), a metamorfose ocorre quando um
sistema é incapaz de tratar os seus problemas vitais. Diante disso, pode degradar-se
rumo a desintegracdo ou, entédo, suscitar um metassistema capaz de lidar com suas
questodes, ou seja, ele realiza sua a metamorfose. Nesse processo de transformacéao,
o sistema deixa para tras algumas qualidades, preserva outras e cria novas.
Pretendiamos, entdo, obter ideias para maior abrangéncia, diversidade e
sustentabilidade econémica do projeto. No entanto, esses objetivos nédo foram
declarados aos convidados a participar do encontro, para que, segundo a perspectiva
de Bohm (1997), nao limitassem nem direcionassem o projeto, fundado no dialogo
como um fluxo criativo de sentidos e aberto a novas possibilidades.

O convite foi feito a pessoas de perfis diversos, das mais variadas profissoes e
interesses, incluindo moradores do Morro da Cruz nao participantes do projeto, a partir
da rede de relacionamento dos membros do coletivo gestor do projeto, via redes
sociais e aplicativos de mensagens. No convite, informamos apenas que seria um
momento de projetacdo de “novos tempos” para Cozinha do Morro. Nao marcamos
um horario definido para chegada nem saida dos “projetistas”, somente a data (12 de
janeiro de 2018), o local (Unisinos, em Porto Alegre) e um intervalo de tempo (das 9h
as 16h). Dissemos que o convidado poderia ficar o tempo que quisesse, seja ele qual
fosse, desde que dentro desses limites. Para isso, o processo de design deveria ser
projetado a partir de uma forma que permitisse que o instante vivido por cada
participante carregasse a integralidade do processo; e que esse instante colaborasse

na transformacéo do processo de design como um todo. Como o0 processo estaria



72

sempre em construgcdo, esta forma precisaria ser a de uma forma-em-
transformacao, constituida no e pelo tempo de crono-cairo.

Além disso, havia um desafio a mais: apesar de termos 26 confirmados no dia
anterior ao evento, ndo sabiamos com certeza quantas pessoas compareceriam.
Alguns dos convidados preferiram ndo confirmar antecipadamente, outros disseram
que iriam e também repassariam o convite para amigos proximos, na tentativa de leva-
los consigo. Por tratar-se de um sabado de verdo em Porto Alegre, imagindvamos
ainda que alguns dos confirmados poderiam vir a trocar a participagdo no encontro
por uma viagem de ultima hora, para a praia, por exemplo, algo muito comum na
cidade nesse periodo do ano.

Sendo assim, reservamos duas salas, separadas por uma diviséria sanfonada,
que poderia ser fechada, caso 0 nUmero de presentes nao justificasse um espago com
o tamanho integral. Organizamos trés estacdes de projeto, com a aproximacédo de
mesas e cadeiras, dispostas como ilhas nas salas. Sobre as mesas, deixamos um
conjunto de fotos com varios momentos do projeto Cozinha do Morro e materiais
diversos (canetas, lapis de cor, folhas de papel, post-its etc). Cada estacdo tinha
capacidade para receber cerca de 15 pessoas. Caso o numero fosse maior,
poderiamos rapidamente organizar novas esta¢cdes, com o mobiliario disponivel em
outras salas do prédio, ou, ainda, aumentar os espacos de trabalho nas estacdes
originais.

O dia amanheceu chuvoso. O que poderia ser um motivo para a desisténcia de
participantes, que eventualmente poderiam preferir ficar em casa, converteu-se em
beneficio a experiéncia projetual. Recebemos vaérios relatos de pessoas que, em
funcdo da chuva, optaram por néo viajar no fim de semana e, assim, puderam
comparecer. A medida que iam chegando, eram recebidas pela Alexandra, Amanda e
Rodrigo, integrantes do coletivo organizador do Cozinha do Morro destacados para
fazer o primeiro contato com os participantes e conduzi-los a uma das estacdes de
projeto. Eles deveriam distribuir as pessoas inicialmente em duas estacoes e, se fosse
insuficiente para acomodar o numero de presentes, inaugurariam a terceira estagao,
que ja estava posta. Além disso, se as pessoas chegassem em grupos (de conhecidos
ou amigos), eles deveriam sugerir que nado ficassem todos juntos em uma unica

estacao para estimular maior diversidade e o dialogo com desconhecidos.
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Logo nos primeiros minutos, apds as 9h, percebemos que seria necessario
usarmos as trés estacdes, dada a quantidade de participantes. Em cada estacédo havia
um designer responsavel pelo acolhimento dos recém-chegados, pelo registro dos
nomes, assim como o horario de chegada e de saida de cada integrante estacéo. Era
sua atribuicdo também observar como se dariam as relagdes entre os participantes,
os eventuais conflitos, o surgimento das ideias, as continuidades e descontinuidades
no processo — havia um caderno de anotag¢des dedicado a isso. Adicionalmente, caso
o designer responsavel pela estacdo percebesse que uma ou mais ideias
comecassem a mobilizar as discussdes de parte do grupo, ele deveria informar aos
participantes que, se assim quisessem, poderiam formar uma nova estagao projetual
para discutir a ideia em especifico. A intencdo, com isso, foi proporcionar aos
participantes a possibilidade de se dedicarem aos temas de maior interesse, sem a
necessidade de ficarem presos a uma organizacao fechada. O deslocamento fisico
para outra estacdo marcaria 0 movimento de dissipacdo no sistema de relacbes
constituidas, que pode ser entendido como uma morfogénese e, ainda, como um
acontecimento.

Aqui é importante retomarmos as no¢des de sistema e ecossistema a partir de
uma unidade de referéncia. Podemos entender o participante da estacéo projetual
como um sistema, ao consideramos que ele forma um todo organizado de relagdes
em transformacéo, autbnomo e dependente, fundado na ordem-desordem. Sob
determinadas condi¢des (a conjugacao simultdnea da excluséo do outro com a sua
inclusdo na formacéo de um nés), pode ser visto como um sujeito (um sujeito-sistema).
Nesse caso, a totalidade das relacbes estabelecidas na estagao projetual seria
referida como um ecossistema. Além disso, tudo o que afeta, impacta ou provoca os
sujeitos-sistemas ali presentes e se inscreve na irreversibilidade temporal é da ordem
do acontecimento. Se ampliarmos ainda o olhar, podemos enxergar as relagdes
estabelecidas entre os sujeitos na estacao projetual, na sua totalidade, como uma
unidade sistémica. Por conseguinte, o ecossistema seria formado pelas interagdes
envolvendo as demais estacOes projetuais, que, por sua vez, poderiam ser
consideradas, na totalidade da experiéncia, como um sistema. Podemos avancar

assim, sucessivamente, até chegarmos no sistema-universo. Nesse caso, fica
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evidente que a delimitagcdo de sistema e ecossistema, no processo projetual ou de
pesquisa, € uma escolha tedrico-metodoldgica.

A Figura 20 simula os movimentos ocorridos durante o periodo da experiéncia
que formaram (e transformaram) as estacdes projetuais. Cada cor (e a letra associada
a ela) remete a uma estacdo de projeto. O tamanho dos circulos observa a
proporcionalidade em relagdo ao numero de participantes. Ao todo, participaram da
experiéncia 48 pessoas, ndo necessariamente ao mesmo tempo. As 10h, por
exemplo, havia 34 participantes, distribuidos nas trés estacdes iniciais (A e C, com 12
pessoas cada; e B, com 10 integrantes), como mostra o primeiro quadro da Figura 18.
Os quadros fazem analogia a um frame de um processo em movimento “capturado”,
de hora em hora, a partir dos registros feitos pelo designer responsavel por cada
estacdo com os horarios de chegada e de saida dos participantes. Na figura, as
estacdes sdao tomadas como referéncia. Logo, podem ser entendidas como o sistema,

ou a unidade sistémica, de observacao.

10h 11h 12h

13h 14h 15h

Figura 20: Mapa da formac&o e transformacao das estagdes projetuais durante o Design da Cozinha.
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Os primeiros a chegarem na Estacao A foram recebidos por Luana, designer
responsavel pela estacao, e convidados a sentarem em torno das mesas ali dispostas.
As fotos com diversas passagens do projeto Cozinha do Morro sobre as mesas logo
chamaram a atencado dos participantes, que perguntaram se podiam manusea-las.
Com a resposta afirmativa da designer e sem outra instrugéo sobre o que deveria ser
feito naquele momento, olhar as fotos foi um alivio para a situacdo desconfortavel de
dividir o espaco com desconhecidos. As fotos também proporcionaram as primeiras
relacdes entre os praticantes, que passaram a fazer comentarios e perguntas a
respeito dos eventos ali retratados.

Na Estacéo A, estavam presentes a Martina, arquiteta e especialista em design
estratégico e a Sheila, assistente de cozinha e moradora do Morro da Cruz. Junto com
a Luana, ambas faziam parte do coletivo organizador do Cozinha do Morro. Elas
exerceram um papel importante na estacdo respondendo as perguntas e contando
sobre as dificuldades, os desafios e as conquistas nos quase dois anos de existéncia
do projeto. No entanto, quando questionadas sobre o que deveria ser projetado
durante o encontro, repetiram apenas o enunciado do convite: “ideias para os novos
tempos do Cozinha do Morro”. Além disso, explicaram que nao havia um roteiro a ser
seguido e que os participantes poderiam ficar a vontade para definirem como projetar
essas ideias.

Pouco a pouco, outras pessoas chegaram na estagao e seguiram um caminho
muito parecido. Olharam as fotos, fizeram perguntas, tentaram entender o que estava
sendo discutido. Passados uns 20 minutos desde a chegada dos primeiros
integrantes, Rafaela sugeriu que fizessem uma rodada de apresentagdes. Ela
comecgou: contou que era advogada, que havia sido convidada pela Martina e que
acompanhava o projeto a distancia, pelas redes sociais. Na sequéncia, os demais
também se apresentaram. A narrativa chegada — contato com as fotos — primeiras
interacdes entre os participantes — apresentacdes foi muito parecida, com pequenas
variacoes nas outras duas estagdes, embora ndo houvesse sido projetada assim. No
entanto, a partir dai, os processos tiveram andamento e velocidades diferentes, o que
pode ser observado no segundo quadro da Figura 20. As 11h, a estacdo B ainda
mantinha o seu formato inicial; a estagdo A havia se transformado nas estag¢des D, E

e F; e parte da estacao C tinha dado origem a estacdo G. As novas estagcdes foram
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criadas, como projetado, a partir dos interesses dos participantes. Desse modo, o que

mobilizou os integrantes da estacdo A a formarem a estacao D, foi a “empatia”.

“Queriamos ouvir a comunidade ao invés de perguntar.
Para isso, pensamos em criar um evento, um almogo na
comunidade, para conhecer melhor as pessoas, suas
necessidades e interesses. Depois desse primeiro
encontro, poderiamos reunir os aprendizados e realizar
outros eventos nas comunidades proximas, para ampliar

0 alcance do projeto.”

O depoimento acima foi dado por Abreu, engenheiro mecéanico e consultor de
empresas, em um video gravado pelo celular de um dos integrantes da estacédo. Essa
foi uma orientacdo minha para que os préprios participantes registrassem suas ideias
e conceitos de projeto trabalhados nas estagdes, 0 que constituiu um importante
acervo para posterior recuperacdo dos movimentos realizados ao longo da
experiéncia, junto como os cadernos dos designers responsaveis por cada estacao
de projeto.

A estacdo E também teve sua origem na A. Foi chamada de “Cozinha
ltinerante”. A ideia sugerida foi a de levar a Cozinha do Morro para o espaco publico,
com o projeto de uma experiéncia gastronémica que possibilitasse a interacéo entre
as pessoas por meio da comida. As refeicdes poderiam ser servidas em uma mesa
coletiva, que, em horarios alternativos aos das refeicdes, seria usada também para
realizacdo de workshops sobre alimentacdo saudavel, hortas comunitéarias,
reciclagem de residuos etc. A iniciativa geraria renda para quem trabalhasse no
projeto.

Também sucessora da estacao A, a estacéo F enfatizou a educacéo, conforme

contou a educadora Marina, no video captado por ela mesma durante a experiéncia:

“Nossa inspiracao foi o ciclo alimentar: de onde vem,
como é transformado e para onde vai o alimento.
Queremos construir um processo de ensino e
aprendizagem que tenha como pano de fundo a

alimentacdo e que leve em conta trés pilares:
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sazonalidade dos alimentos, corresponsabilidade e
sustentabilidade. O projeto seria colocado em pratica em
5 momentos: semear, cultivar, colher, compartilhar,

consumir e compostar.”

Ja a estacao G foi herdeira da estacéo C. O conceito definido foi “Diversidade
de Género”, abordando o machismo estrutural e seus desdobramentos. O grupo néo
chegou a avancar em projetos capazes de dar materialidade ao tema.

O terceiro quadro da Figura 20 mostra que, as 12h, os participantes estavam
distribuidos em trés estacdes de projeto. Essa configuracao foi impactada de forma
decisiva pelos movimentos da estacéo B. Diferente das estacdes A e C, que passaram
por um processo de transformacdo mais rapido (com a geracéo das estagdes D, E e
F), a estacdo B manteve-se com a mesma formag¢ao durante um periodo maior de
tempo, até dissolver-se, sem ter consolidado nenhuma ideia de projeto.
Evidentemente, tal ocorréncia nao pode ser explicada por um Unico fator. Entretanto,
logo no inicio dos trabalhos, observei que, por acaso, cinco dos dez participantes da
estacdo faziam parte do coletivo organizador do projeto Cozinha do Morro, uma
proporcao bem maior do nas outras duas estacbes. Nao havia uma regra para a
organizacao das estacgdes, justamente para que suas formacgdes (e transformacoes)
ocorressem mais livremente. Por isso, optei por néo interferir, 0 que me permitiu
comparar a dindmica das relagcdes estabelecidas nesta estacdo com a das outras
estacoes.

A presenca dos integrantes do coletivo Cozinha do Morro na estacdo me fez
recordar de projetos anteriores nos quais atuei como designer, em que clientes
também participaram do processo criativo. Via de regra, em um processo de codesign,
quem estd muito envolvido com as questdes pertinentes a organizacdo demandante
do projeto assume um papel critico com relacdo a novas ideias, baseado nas suas
experiéncias passadas, no que nao deu certo, no que é tido como impossivel de ser
feito. Na estacdo B, nao foi diferente. Ana e Matheus, que ndo tinham contato prévio
com o Cozinha do Morro, sugeriram criagao de um restaurante na sede da Associagéo
de Moradores do Morro da Cruz operado por moradores para atender a outros
moradores da comunidade. No entanto, os integrantes do coletivo, em coro,

argumentaram contrariamente a proposi¢cao do casal, com a justificativa de que o
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volume de investimentos necessarios seria inviavel, além da falta de pessoal para
assumir a operacao do empreendimento e de espaco fisico adequado. As alegacdes
opostas a ideia funcionaram de modo analogo a um feedback negativo em um
sistema, ou seja, um mecanismo de reacdo que neutraliza a possibilidade de algo
novo (um acontecimento) provocar uma desestabilizacdo no sistema. Nesse caso, 0
equilibrio interno é mantido, mas, por outro lado, a tendéncia é de aumentar a entropia
e do sistema, caso ndo encontre ou gere uma nova fonte de energia renovadora,
rumar para a degradacao.

Conforme referido anteriormente, a emergéncia de qualidades sistémicas
novas esta relacionada ao aumento do desequilibrio, que pode ser provocado por um
acontecimento endo ou exogerado. Um processo que, no caso da Estacao B, poderia
ter ocorrido, por exemplo, a partir da ndo oposicao a ideia do restaurante por parte
dos participantes, pelo menos naquele momento inicial de dialogo projetual. Talvez, o
acolhimento da sugestéo pelo grupo tivesse permitido, na sequéncia, associacoes e
analogias que despertassem novas ideias ou conceitos de projeto. Nesse sentido,
teriamos a ocorréncia de um feedback positivo, que poderia levar o sistema a
bifurcacées que carregam em si a poténcia criativa e a constituicdo de novas ordens.
Evidentemente, o excesso de feedback positivo pode levar o sistema também a
desintegracdo caso ndo consiga manter sua autonomia organizacional. De novo,
surge a importancia dos movimentos simultdneos de abertura e fechamento
sistémicos.

O processo do Design da Cozinha foi projetado com a tentativa de conferir
liberdade (poder fazer) e autonomia (poder nao fazer) aos participantes, com a
auséncia de enunciados normativos para o didlogo nas estacbes. No entanto,
paradoxalmente, a presenca de algumas regras poderia ter provocado uma
circunstancia mais favoravel a abertura criativa no sistema formado pela estacéo B.
Um processo de criagcado de ideias como o brainstorming, por exemplo, no qual os
participantes produzem associagdes rapidas na tentativa de resolver um problema ou
explicar um determinado tema, parte do principio de que ndo pode haver julgamento
das ideias expostas. Uma regra fundada na proibicdo (dever ndo fazer ou, nesse caso,
dever néo julgar). Nao ha como saber a posteriori, mas € possivel especular que, se

houvesse uma regra desse tipo orientando os dialogos, as manifestacdes contrarias
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as ideias sugeridas no grupo poderiam ter sido inibidas (o feedback negativo) e, quem
sabe, promovido as condi¢des para associagcdes, simbioses, justaposi¢cdes, encaixes,
dentre outras tantas possibilidades de relacbes, entre diferentes ideias. Como
referimos anteriormente, na Se¢éo 2.2, movimentos como esses podem engendrar
acontecimentos propulsores de bifurcacdes criativas no sistema.

Ao projetar o processo de projeto, o designer faz escolhas, baseadas em uma
intencéo, que se convertem em uma praxis. Essas escolhas projetuais constituem um
dispositivo. Preliminarmente, vamos assumir o conceito de dispositivo formulado por
Agamben (2009), que faz uma espécie de arqueologia do conceito foucaultiano, a

partir de fragmentos deixados por Hegel, Heidegger, Hyppolite, entre outros.

“Chamarei de dispositivo qualquer coisa que tenha de
algum modo a capacidade de capturar, orientar,
determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os
gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres
viventes” (AGAMBEN, 2009, p. 40).

Como o proprio Agamben (2009) admite, € um conceito genérico, um sobrevoo
bastante horizontal sobre o tema. No entanto, ele comporta aspectos importantes para
compreendermos os dispositivos de design. Em primeiro lugar, ele nao aterrissa nas
estruturas fisicas de poder, tdo discutidas por Foucault (prisdes, hospitais, escolas,
fabricas etc.), mas as inclui. Assim como as regras, as leis, 0s enunciados, as crengas,
os mitos e, de modo ainda mais abrangente, a prépria linguagem. No caso do Design
da Cozinha, o convite, a data e o horéario, as salas, a organizacado das estacdes
projetuais, as fotos e materiais sobre as mesas, a sugestdo de criacdo de novas
estacdes para tratar das ideias escolhidas pelo grupo, a auséncia de regras rigidas e
objetivos declarados para os didlogos, entre tantas outras definicbes projetuais,
constituem um dispositivo. A Figura 21 traz fotos de varios momentos ao longo da
experiéncia que ilustram o dispositivo projetado.

Agamben (2009) indica ainda que os dispositivos sao direcionados aos “seres
viventes”, que, associados a ideia de substancia, assumem uma dimensao ontologica,
como possibilidade de ser. Para ele, sujeito é o resultado da relagcdo entre seres

viventes e os dispositivos, logo, um mesmo individuo (uma mesma substancia) pode
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acolher multiplos processos de subjetivacdo. Se os seres viventes sdo substancias
que ganham vida no encontro com os dispositivos, podemos dizer que os dispositivos
séo formais, pois recortam da matéria (as possibilidades de ser) a substéancia (seres

viventes) para a formacéo dos sujeitos.

Figura 21: Imagens da experiéncia projetual Design da Cozinha, feitas polo autor.

Ao retomar essa construcao teérica de Agamben vislumbramos no horizonte a
proposicéo de Morin (2011c, 2012b) segundo a qual o sujeito € comandado por um
duplo software: um voltado para “si” e outro para o “nés”. Nesse sentido, definimos
dispositivo, no design, como uma trama de disposicoes projetuais destinadas a
estimular os movimentos simultaneos, antagénicos e complementares, de exclusao
(egoismo) e incluséo do outro (altruismo), que permitem ao individuo reconhecer-se
em “si e no “outro” para a formacéo de um “nés” e, assim, compreender-se na sua

plenitude como sujeito. A essa classe de dispositivos associada as atividades
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projetuais chamaremos de dispositivo projetante. O “projetante” deve ser entendido
poeticamente como um participio presente de sentido ativo — como “amante”, por
exemplo — e nao como um adjetivo formado a partir do verbo projetar. Por ser
“projetante”, ele deve habilitar o sujeito a projetar-se.

De volta a estacao projetual B, podemos agora afirmar que o dispositivo
projetante da experiéncia falhou ao néo orientar a abertura sistémica que poderia
permitir aos individuos reconhecerem-se como sujeitos, em “si” e no “outro”. Além
disso, ele deveria ser suscetivel a transformag¢des ao longo do processo. No caso
especifico relatado acima, da ideia rechagada pelo grupo, o designer responséavel pela
estacdo ou, até mesmo, qualquer um dos participantes, deveria ter autonomia para
criar uma nova regra, mesmo que provisdria ou circunstancial, com o propédsito de que
a ideia nao fosse descartada de imediato. Desse modo, o dispositivo estaria mais
proximo da nog¢ao de estratégia (aberta ao inesperado) do que de programa (como
resposta ao que é esperado). Como recomendava Heraclito, citado por Morin (2020b),
€ preciso esperar o inesperado.

Portanto, precisamos adicionar ao conceito de dipositivo projetante a
necessidade de que ele também seja comandado por um duplo software: um voltado
para tudo que é incerto e outro orientado para as situagdes esperadas, ciclicas,
rotineiras. O primeiro precisa estar preparado para perceber o acontecimento e tomar
decisbes, fazer escolhas e, assim, refazer-se. O segundo deve responder aos
estimulos previstos sem cair na ilusdo do controle absoluto. Ambos devem atuar a
partir do tetragrama ordem-desordem-interagéo-organizagao, ao promover feedbacks
positivos e negativos capazes de garantir simultaneamente a abertura criativa
gbdeliana e o fechamento necessario para o sistema manter sua integridade
organizacional.

Outro aspecto que o Design da Cozinha — e em especial a estagdo B — trouxe
a tona foi o tempo de crono-cairo. Como nao havia um horéario determinado para
chegadas e saidas (apenas um intervalo de tempo), quando chegava um novo
integrante, ele era recebido e encaminhado a uma das estagbes. Anténio Carlos
entrou na sala por volta das 11h15min. Naquele momento, havia quatro estacdes
dedicadas ao projeto de ideias especificas e duas, a B e a C, ainda no processo de

dialogo para geracéo de ideias. Jodo Carlos optou, entéo, por circular entre todas as
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estacdes para entender melhor a dindmica do encontro. Uns 20 minutos depois,
chegou na estacao B, sentou-se proximo de Ana e Matheus e perguntou o que o grupo
ja havia discutido. Ana contou-lhe sobre a ideia do restaurante. Anténio Carlos
comentou, entao, que a estacédo F havia projetado um processo de aprendizagem a
partir do ciclo dos alimentos e que, segundo sua percepg¢ao, existiam pontos em
comum e algumas questbes complementares, inclusive. Motivados pela fala do
Anténio Carlos, Ana e Matheus foram a estacédo F e la encontraram Marina, Joao e
Rafael. Ao conversarem, decidiram constituir uma nova estacéo, a H, para tratar do
projeto do restaurante na Associacao de Moradores inspirados nos principios que do
ciclo de vida dos produtos (sazonalidade, corresponsabilidade e sustentabilidade)
identificados pelo grupo. Mais tarde, o gravaram um video explicando como aconteceu

a aproximacao entre eles e o conceito do projeto:

“Percebemos que as nossas ideias tinham muito a ver: um
restaurante com uma pegada sustentavel, com uma horta
de alimentos organicos e outros insumos locais,
compostagem e todo o resto que ja havia sido pensado

pelo grupo anterior.”

Esse caso ilustra as diversas dimensodes de tempo coexistentes no Design da
Cozinha. Houve um tempo nas estac¢des projetuais regido pela intensidade dos
didlogos e dos projetos, com inicio e fim. Ao observar as estacdes de trabalho, é
possivel especular que, quanto maior a vitalidade dos diadlogos, medida pelas trocas,
pelas risadas, pelo tom de voz e por uma alegria aparente dos participantes, menor
foi a duracéo das estacdes, pois elas transformaram-se a partir do surgimento de
novas ideias e do engajamento dos seus integrantes. Evidentemente, inicio e fim séo
construcdes operacionais e arbitrarias, marcadas pela passagem de uma ideia a outra
ou de uma estacéo a outra. Outra forma de enxergar o processo, é pela dimenséo de
um tempo que esteve sempre ali, independente das esta¢des. Um tempo que ja estava
a espera do Antbnio Carlos, mesmo antes da sua chegada. O que ele fez foi tornar
sensivel essa dimenséo temporal ao se inscrever no acontecimento que deu origem

a estacao H. O Acontecimento é justamente a instancia de negatividade fenomenal,
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em que tudo (e nada) pode vir a ser, que abriga 0 crono-cairo no entrelagamento dos
acontecimentos.

De volta a Figura 20, podemos observar que, as 12 horas, além da estacao H,
foi constituida a estacdo I, com apenas duas pessoas, Joana, uma jornalista que
estava na estacao G, que tratou da “diversidade de género”, e Abreu, que estava na
estacdo da “Empatia”. Eles se encontraram durante o almogo, na mesa com alimentos
(frutas, ingredientes para sanduiche, bolos, café, agua e suco). O didlogo andou por
temas como a autonomia feminina, a violéncia doméstica, as mulheres no mercado
de trabalho, entre outros, sem um maior aprofundamento ou um conceito de uma ideia
mais definida. Em paralelo, a estacédo E, da “cozinha itinerante”, cresceu, com a juncao
de trés integrantes que estavam na estacao B.

Por volta das 13h, devido a saida de vérias pessoas para o almoco, Marilia,
que estava na estacdo E, sugeriu que organizdssemos um grande circulo para
compartilhar as ideias discutidas até entao nas estacdes. Nesse instante, diluiram-se
as fronteiras que poderiam definir cada estacdo como um sistema para a formacéao de
uma grande unidade sistémica, denominada de estacéo J, que seguiu assim até as
14h, como mostra a Figura 20. Nesse horario, entraram na sala um casal, Paula e
Fernando, e, logo em seguida, Margarida. Como eles ficaram um pouco deslocados,
a medida que os demais estavam mais integrados, acabaram formando uma estacao
a parte, a K, onde comecaram a tomar conhecimento sobre o projeto Cozinha do
Morro pelas fotos. Aos poucos, aproximaram-se da estacao J, até passarem a fazer
parte dela.

O didlogo entre os presentes nesse momento resgatou diversas das ideias
trabalhadas pela manh&, como a cozinha itinerante, o evento para conhecer melhor a
comunidade no Morro da Cruz, a diversidade de género, o ciclo dos alimentos e o
restaurante. Com o intuito de transformar essas ideias em um modelo de negdcio,

surgiu a estacéo L, como explica, Mari no video gravado pelo grupo:

“Comecamos com o mapeamento dos possiveis clientes
para uma operacdo de alimentacdo na Associacéo: os
motoristas de &nibus, funcionarios do posto de salude e da
delegacia, além de moradores préximos. Pensamos,

entdo, em servir lanches e “quentinhas” para que as
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pessoas pudessem levar e comer em casa ou no trabalho.
A partir dai, definimos estrutura e 0s recursos necessarios
para colocar no negbécio em pé, como serd a
comunicacao, a marca, as embalagens, fachada, o carro

de som...”

Os relatos da experiéncia projetual Cozinha do Morro aqui narrados foram
construidos a partir de observagbes realizadas no encontro, de ilustracdes e
esquemas registradas pelos grupos de trabalho nas paredes da sala, de anotagcdes
feitas pelos designers responsaveis por cada estacdo de projeto e de dialogos,
durante e depois do evento, com os integrantes do coletivo organizador do Cozinha

do Morro, que haviam também participado da projetacéo da experiéncia.

2.4 QUARTO MOVIMENTO: DESIGN DA SALA DE AULA

“Talvez a velhice e 0

medo me enganem,

mas suspeito que a espécie
humana — a Unica — esta
em vias de extincéo e que
a Biblioteca perdurara:
iluminada, solitaria, infinita,
perfeitamente imovel,
armada de volumes
preciosos, inutil,
incorruptivel, secreta”.

Jorge Luis Borges 3¢

Em 2011, Edgar Morin escreveu “A via para o futuro da humanidade”, publicado
no Brasil quatro anos mais tarde. A obra apresenta um panorama de uma “Crise

Planetaria”, uma policrise fundada na mundializacédo, ao mesmo tempo una e tripla:

34 BORGES, Jorge Luis. A biblioteca de babel. In Ficgdes; tradugdo Davi Arrigucci Jr. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2007.



85

globalizagdo, ocidentalizagdo e desenvolvimento. No entanto, ele adverte que “a
gigantesca crise planetaria € a crise da humanidade que nao consegue atingir seu
estado de humanidade” (MORIN, 2015a, p.33). Ao longo do texto, Morin aponta
possiveis caminhos (ou vias) regeneradores do nosso destino comum. Uma década
depois, vivemos uma crise sem precedéncia e de propor¢cdes globais, que tem na
pandemia da Covid-19 sua face mais dramatica, mas nao esta subscrita a ela:
compreende também a economia, a educacao, a politica, a ecologia, a ciéncia e tantas
outras esferas das nossas vidas.

A crise atingiu em cheio as praticas de sala de aula. Desde o dia 12 de margo
de 2020, na Unisinos, a interagdo com e entre os alunos é mediada por computadores,
tablets ou telefones celulares. Nesse sentido, a experiéncia de aprendizagem passou
por um processo de transformagcao muito intenso a partir do inicio das aulas remotas
— e continua em transformacdo, pois as circunstancias, os desafios e os animos
mudam a cada dia e em ritmo acelerado. Para Morin (1995), a intensidade e a
velocidade das mudancas em tempos de crise mostram um duplo carater: de
revelacéo e de realizacdo. A crise é reveladora porque tem o poder de evidenciar a
presenca daquilo que, em situagcbes normais, permaneceriam invisiveis ou apenas
latentes. Adicionalmente, é realizadora porque provoca rupturas e descontinuidades
capazes de ativar processos evolutivos.

Evidentemente, nem toda crise tem um efeito evolutivo. Porém, ela possui a
capacidade de pbér em movimento forcas que podem constituir-se em momentos
decisivos de transformacgéo. Portanto, como observa Morin (1976; 1995; 2013c), a
crise € um microcosmo da evolugao, uma espécie de laboratério in vitro para estudos
dos processos de transformacao. Nao por acaso, ele a define como um dos principios
da sua proposta por uma Sociologia do Presente — junto da fenomenologia (o estudo
dos fendmenos) e do acontecimento. Por outro lado, Edgar Morin alerta para o
esvaziamento de sentido da palavra crise, dado pelo uso indiscriminado e pela falta
de precisao. Por isso, propde uma revisao no seu conceito e sugere o deslocamento
da palavra “crise” do nivel de conhecimento da lingua-objeto para o da metalinguagem
teodrico-epistemoldgica. Nesse nivel, anuncia a “criseologia” como um método de
observacao e intervencao em situacoes de crise, concebido a partir do tetragrama

ordem-desordem-interagcéo-organizacédo (MORIN, 1976; 1995; 2020).
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A ideia de criseologia permite imaginar a atuacao do design em situacdes de
crise para além da lingua-objeto, com o deslocamento para o nivel metaprojetuals®.
Como salienta Morin (2011c, p. 85), “as crises favorecem as interrogacoes, estimulam
as tomadas de consciéncia, as buscas de novas solugdes e, nesse sentido, ajudam
as forcas generativas (criadoras) e regeneradoras adormecidas tanto no ser individual
quanto no social”. De modo correlato, a crise pode constituir-se em um artificio
projetado para estimular a criatividade e a imaginacdo nos processos de design. A
essa acao deliberada de simulacéo de situagdes de crise denominamos de criseacao,
que pode ser ativada por dispositivos projetantes a partir de trés frentes:

a) criacdo das condi¢cdes para a emergéncia de acontecimentos endo-
exo-sistémicos.

b) inibicdo dos mecanismos de regulacao de desvios (feedback negativo);

c) fortalecimento dos mecanismos propulsores de desvios (feedback
positivo).

Os dispositivos projetantes promovem acdes que passam a fazer parte do
que Morin (2011c; 2012b) chama de ecologia da acéo, ou seja, o processo no qual as
acbes, ao longo do tempo, estdao sujeitas a multiplas interacdes e reacdes
ecossistémicas, provocadoras de efeitos inesperados e, muitas vezes, contrarios as
intencbes de quem as projetou. Nesse horizonte, a ecriseacdo envolve riscos, pois, no
limite, a crise provocada pode comprometer a integridade do processo de projeto. Por
outro lado, ao proporcionar o desequilibrio sistémico, pode acionar fontes criativas,
geradoras de novas ordens capazes de regenerar O processo.

Conforme referimos antes, a origem do vocabulo crise passa pelo Iéxico médico
(do grego Krisis), ao expressar a manifestacdo de uma doenca e indicar 0 momento
oportuno para a agéo (o aparecimento de Kairés). No entanto, Serres (2017) aponta
também para a heranca vinda do verbo grego crind, que significa julgar e que originou,
por exemplo, a palavra critica. Na trilha seguida por Michel Serres, a crise chega no
ambito juridico e se refere a decisdo tomada por um juri. Deciséo, do latim, é cortar
em dois (tesoura, em francés, € ciseaux), logo uma bifurca¢do: o acusado é culpado

ou inocente, a doenga levara a morte ou a cura. Por associagdo, quando remetida ao

35 Segundo definicdo de metaprojeto de Bentz e Franzato (2016). No artigo, os autores retomam o0s
niveis da linguagem cientifica propostos por Greimas, posicionam, por simetria, 0os niveis do design
e, assim, definem o nivel metaprojetual e os processos de deslocamento de um nivel a outro.
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nivel metaprojetual, a crise pode ser fonte de uma bifurcacdo geradora de multiplas
possibilidades projetuais. Se pensarmos que podem ocorrer bifurcacées em série,
chegamos a conclusédo de que todos os caminhos sdo possiveis e, mais do que isso,
como nos labirintos de Borges, eles podem se (re)encontrar a qualquer momento.

Outro ponto importante € imaginarmos a crise como escolha, tomada de
decisdo. Desse modo, em um processo de criseacdo, o designer precisa fazer
escolhas que, ao impactarem os diversos sujeitos envolvidos, sdo também politicas.
Como a crise provoca o surgimento de imprevistos, essas escolhas ndo sao
programaveis. Logo, sdo do ambito da estratégia. Nesse sentido, a estratégia pode
ser entendida como o processo politico de enfrentamento da crise e que se aproveita
da crise para transformar o sistema. Para fazer as escolhas, integra as informacdes
que surgem no curso das ag¢des para lutar contra o acaso. Porém, ao mesmo tempo,
de forma contraria e complementar, aproveita-se do acaso, pois dele pode vir a chance
de avanco sobre o incerto e o aleatério (MORIN, 2005; 2011c).

As escolhas estratégicas ganham corpo com os dispositivos projetantes,
que, ao seu turno, dao forma aos processos de design. Como a estratégia implica
recursividade entre a escolha das acbes e as informacbes geradas pelas acbes
esolhidas, reforca a ideia de que os dispositivos precisam ser projetantes — e nao
projetados — e de que a forma gerada esta sempre em transformacao. Reafirma
também a nocdo de tempo como crono-cairo, que permite as escolhas gerem
acontecimentos e que os acontecimentos gerem novas oportunidades de escolhas.

Com essa perspectiva, pensei em levar a crise a sala de aula para, a partir dela,
atuar e refletir sobre os processos de design. Como referido no Capitulo 1,
Pensamento Projetual e Criativo € compreendido pela Unisinos como uma
competéncia transdisciplinar, capaz de integrar conhecimentos e interesses diversos
e complementares. Por isso, a disciplina é oferecida para alunos de direito, psicologia,
engenharia, comunicagdo, administracdo, farmécia, fisioterapia, biomedicina e outras
dezenas de cursos de graduacao. Tendo em vista essa configuragdo, 0os processos
de design estudados foram compreendidos no entrelagamento de duas instancias: a
dos projetos realizados pelos alunos durante as aulas como parte do seu processo de

aprendizagem e a do projeto das aulas, convertido na experiéncia projetual que
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alimenta o desenvolvimento tedrico-metodoldgico da tese e, de modo especial, o
Quarto Movimento aqui narrado.

O conceito de criseacdo surgiu da reflexdao sobre o impacto da crise no
processo de design das aulas e nos exercicios projetuais realizados pelos alunos. Os
processos de subjetivacdo ficaram bastante abalados, devido as aulas a distancia
nem sempre sincronas. Uma situacédo que se agravou diante da preocupag¢ao com a
saude (de si, dos familiares e amigos), com a manutencédo do emprego ou da renda
familiar, com a sociabilidade de forma geral, além, é claro, das dificuldades oriundas
da baixa qualidade das conexdes de internet, da falta de computadores e de espacgos
adequados para realizar as atividades discentes em casa.

A partir da definicdo de que as aulas passariam a ocorrer de modo remoto, refiz
a estratégia de ensino de Pensamento Projetual e Criativo. Com base no projeto de
pesquisa para a tese, organizado em movimentos, com fechamentos temporarios e
aberturas para desenvolvimentos futuros (Figura 6, Capitulo 1), projetei as atividades
da disciplina também como movimentos autbnomos (com teoria, dialogo e pratica
projetual) e dependentes em relagdo aos outros movimentos e disciplinas dos cursos
de origem de cada aluno. Na Figura 22, o diagrama do quadrante 1, em forma
geodésica, apresenta a interdependéncia entre os movimentos fundada na sua
autonomia. Ao lado, o quadrante (2) ilustra um holograma, em forma triangulo, que
insere no coracéo de cada movimento a unidade complexa formada por teoria—pratica
projetual—dialogo.

Assim como nas experiéncias projetuais Design do Morro e Design da Cozinha,
0 numero de participantes (nesse caso, de alunos) era incerto. Evidentemente, os
seus nomes estavam na lista de chamada, no entanto, as primeiras semanas de aula
foram marcadas por desisténcias e trocas de turmas, o que tornou a lista imprecisa.
Além disso, o0 aluno podia optar por n&o participar da aula de modo sincrono e acessar
as gravacoes e materiais utilizados em horério posterior. Desse modo, 0 numero de
alunos presentes nos horarios da aula possuia grande variagdo. Com o avan¢o do
semestre, percebi que, em média, cerca de 25% da turma ndo comparecia as aulas
sincronas. Entretanto, a descoberta de uma certa regularidade no valor percentual
nao significou muito, pois os ausentes nem sempre eram os mesmos. Por isso, eu

precisava projetar cada movimento como uma totalidade que pudesse ser acessada
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e compreendida de modo sincrono ou assincrono € que nao dependesse de uma
sequencialidade em relagao aos outros movimentos. Algo como um seriado em que
cada capitulo € uma historia com inicio e fim, mas existe uma relacéo de continuidade

no seio dessa descontinuidade. Ai residia um dos desafios dessa experiéncia.

n movimento 2 g

movimento 1

movimento 3

teoria
pratica projetual

didlogo
movimento n

Figura 22: Quadro ilustrativo da estratégia de projeto para o Design da Sala de Aula.

Outro importante desafio era a construgcdo dos processos de subjetivacéo
fundamentais para uma pratica projetual e pedagdgica apoiada no estatuto do didlogo.
Nas aulas, havia um universo de “alunos-fantasmas” que, embora estivessem
presentes na plataforma de videoconferéncia, ndo se manifestavam. Algum tempo
depois, quando consegui estabelecer uma relacédo de maior proximidade com eles,
percebi que os motivos para a auséncia de participacdo eram diversos: desde a
dificuldade de conexdo a falta estimulo para o dialogo, dadas as condi¢cdes postas
naquele momento.

Logo nas primeiras aulas, percebi que a situagao era muito parecida com a
vivenciada na experiéncia Design do Escuro: uma sala com pessoas que ndo se
conheciam e também nédo se enxergavam, cujo Unico contato, quando havia, era pela
voz. Se antes 0 escuro encobria “o outro”, agora tinhamos, no computador, uma janela
fechada para n6s mesmos. Pensei, entdo, que precisava trazer “os balbes para
experiéncia de sala de aula, ou seja, provocar acontecimentos que estimulassem a
interacdo entre os alunos. O sistema projetante deveria dar conta disso.

Nessa perspectiva, realizei um encontro para projetacao de atividades para as

aulas com outro professor da disciplina, o Prof. Tuti Giorgi. Em anos anteriores, ele
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havia proposto aos seus alunos um exercicio que consistia na localizagdo de
“gambiarras” (objetos improvisados, reconfigurados, adaptados ou acoplados a outros
para prestarem-se a fins que ndo os originais). Imaginamos, entao, que esse exercicio
poderia gerar engajamento dos alunos diante das condi¢cées disponiveis naquele
momento. Efetivamente, o resultado foi muito bom: eles divertiram-se procurando as
“gambiarras” pela casa, envolveram a familia na busca e, para apresenta-las, ligaram
as cameras. Mesmo 0s que ndo contavam com esse recurso, enviaram as fotos das
suas gambiarras para que todos pudessem vé-las e participaram por audio. A figura

23 traz um quadro com as “gambiarras” dos alunos.

Figura 23: Quadro com Exercicio Projetual “Casa de Gambiarras”, desenvolvido

pelos alunos-projetistas.

Na aula, apb6s as apresentacdes, realizamos um debate sobre processos
criativos e projetuais, inerentes a todo ser humano, expressos pelas combinagdes
inusitadas de objetos e situacbes de uso que deram origem as “gambiarras”.
Adicionalmente, trabalhamos o conceito de “Ecologia da Ac¢do” (MORIN, 2005),
referido anteriormente, pelo qual toda agcdo empregada ao entrar em contato com
outras agdes foge do controle do seu autor. Observei que o exercicio provocou uma

situacao de crise nos processos de projeto dos alunos. Segundo relataram, passaram
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a perceber a criatividade e a inventividade como uma agao cotidiana, o que pode ser
entendido como um acontecimento se os considerarmos sujeitos-sistema. Com a
abertura das cameras, abriram-se também para os “outros”, o que marcou um ponto
de irreversibilidade temporal na experiéncia de sala de aula. Nesse momento, a
concepcao de criseacdo, que ainda era uma abstracéo, tornou-se carne, como o
projeto de uma desestabilizagdo criativa nos processos de design.

O relato desta aula deixa evidente também a estratégia de projeto para o
Design da Sala de Aula, ilustrado na figura 22. Representa uma totalidade formada
pelo exercicio projetual (a localizagcdo das “gambiarras”), pela teoria (“ecologia da
acao”) e pelo dialogo promovido ao longo da experiéncia. Ao mesmo tempo, compde
uma parte interdependente das outras que se sucederam ao longo do semestre. Para

usar a metalinguagem moriniana, trata-se de um uno multiplo (unitas muiltiplex).

Nesse sentido, em outro momento, apresentei aos alunos a edicdo de um
trecho do documentario “Lixo Extraordinario™®, de Lucy Walker, que narra um projeto
artistico de Vik Muniz. Além disso, fizemos um debate sobre o conceito de estética, a
partir da leitura de um trecho do livro “Sobre a Estética”, de Edgar Morin. Por fim,
passei um novo exercicio projetual aos alunos: o projeto de uma “gambiarte”, uma
‘gambiarra”, que misturasse elementos recolhidos ao acaso e que, ao serem
compostos em uma imagem, pudessem provocar “estados poético-estéticos”,
segundo Morin (2017, p 96). A figura 24 apresenta um quadro com alguns dos
trabalhos desenvolvidos pelos alunos.

Este movimento foi um acontecimento para a propria pesquisa, pois provocou
0 meu entendimento de que a conexao entre as diversas unidades-totalidades (teoria—
pratica projetual-didlogo) trabalhadas na sequéncia das aulas poderia ser dada pela
operacao de bricolagem. Cada aluno-projetista, independente do modo de
participacdo das aulas, torna-se um bricoleur, ao resgatar os fragmentos e recombina-
los de modo que assumam novos sentidos, sem um projeto definido para isso. Além
disso, a bricolagem é o fundamento do pensamento selvagem, fundado na

sensibilidade. Como lembra Carvalho (2018), o pensamento selvagem é a célula-

36 Documentario “Lixo Extraordinario”, com dire¢do de Lucy Walker, ,editado por Francisco Saraiva,
para uso restrito (disponivel em https://youtu.be/ HI9 UH22XQ . Ultimo acesso em 17 de abril de
2021)
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tronco do pensamento complexo, que busca religd-lo com o pensamento

domesticado, baseado no conceito.

“O bricoleur é o que executa um trabalho usando meios e
expedientes que denunciam a auséncia de um plano
preconcebido e se afastam dos processos e normas
adotados pela técnica. Caracteriza-o especialmente o fato
de operar com materiais fragmentarios ja elaborados, ao
contrario, por exemplo, do engenheiro que, para dar
execucado ao seu trabalho, necessita da matéria-prima”
(LEVI-STRAUSS, 2012; p. 33).

Figura 24: Quadro com Exercicio Projetual “Gambiarte”, desenvolvido pelos alunos-projetistas

A partir do entendimento da criseacdo e da bricolagem, passei a desenvolver
0s proximos movimentos no processo de aprendizagem. Um deles marcou uma nova
desestabilizagdo no grupo, pois foi o primeiro exercicio feito em duplas. A ideia foi a
de um encontro aleatério em uma sala de reunides da plataforma de videoconferéncia
para simplesmente conversar com o colega, buscar conhecé-lo melhor, seus gostos,
interesses, como estava se sentindo naquele momento, suas preocupacoes, seus

sonhos. Depois, cada um deveria criar uma mascara que representasse o colega,
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vesti-la e fazer uma foto de si mesmo (uma self). Os resultados do exercicio estdo no
quadro da Figura 25. Depois das apresentacoes, fizemos um debate sobre a nogéo
de sujeito, com o reconhecimento de “si mesmo” no “outro”, e a sua importancia para

0Ss processos de projetacao.

Figura 25: Quadro com Exercicio Projetual “Mascara do Outro”, desenvolvido pelos alunos-projetistas

Outro momento marcante foi o desenvolvido a partir da leitura do livro Elogio
da Loucura, de Erasmo?®’. Para o exercicio projetual, os alunos deveriam elencaram
temas que os afetava naguele momento. Entre outros, citaram angustia, esperanca,
medo, resignacéo, violéncia entre outros. O desafio era representar esses temas pela
perspectiva da loucura. Para isso, as equipes de projeto foram constituidas por
adesao ao tema de interesse, com a intencao de que houvesse um maior engajamento
com a atividade. Os alunos relataram bastante dificuldade na realizacado do exercicio
por nao conseguirem “pensar com a loucura pensaria”. Fizemos, entdo, um debate
sobre 0 papel da loucura num mundo dominado e condicionado pela razédo e a
necessidade de instauracdo da dialégica homo-sapiens-demens. Os trabalhos estdo

na Figura 26.

37 ERASMO, Desidério. Elogio da loucura. Porto Alegre: L&PM, 2013.



94

Figura 26: Quadro com Exercicio Projetual “Loucura”, desenvolvido pelos alunos-projetistas.

Na sequéncia das aulas, propus a leitura de um trecho do livro “Sonhos do
Terceiro Reich”, de Charlotte Beradt, que retrata os sonhos dos alemaes depois da
ascensao de Hitler ao poder (BERADT, 2017). Depois, os alunos deveriam
representar um de seus ultimos sonhos. Como o trabalho foi feito em grupo de trés
pessoas, a representacéo deveria compor os trés sonhos, em uma narrativa qualquer.
Minha intencdo com o exercicio foi provocar a imaginacéo a partir de uma certa
suspensao da consciéncia dada pela lembranca dos sonhos. Com isso, retomamos o
didlogo sobre o condicionamento da razdo e o seu potencial impacto limitante nos
processos criativos. O resultado esta na Figura 27.

Os relatos aqui apresentados ilustram a estratégia e o dispositivo projetante
empregados na experiéncia Design da Sala de Aula. Sdo fragmentos selecionados
das praticas projetuais e pedagdgicas desenvolvidas, que, metodologicamente,
podem ser entendidos como o todo. Como estratégia geral, o processo foi constituido
por unidades complexas, com teoria—pratica projetual—didlogo, conectadas por uma
trama de sentidos tecida por cada aluno. Diversas “disposi¢cdes” formaram o
dispositivo projetante, como, por exemplo, a duragdo das atividades, o enunciado
dos exercicios, a plataforma de videoconferéncia, as leituras sugeridas, as dindmicas

de trabalho e apresentacbes etc. Essa diversidade foi fundante para o processo de
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criseacdo. Ao longo das aulas, observei o engajamento dos alunos com as atividades
propostas, a reflexao critica a partir dos temas debatidos, a criagdo de um ambiente
de confianga, de dialogo e de construgcdo de conhecimento. Uma percepcéo,
evidentemente, restrita as circunstancias da experiéncia e aos alunos envolvidos, mas

que pode fornecer caminhos para futuras pesquisas.

Figura 27: Quadro com Exercicio Projetual “Sonhos”, desenvolvido pelos alunos-projetistas
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3. CONCLUSAO: FECHAMENTO TEMPORARIO

No conto “Tema do Traidor e do Her6i”8, Jorge Luis Borges narra a historia de
um neto que quer descobrir o mistério em torno da morte do avd, um herdi
revolucionario irlandés, que teria sido assassinado por um traidor as vésperas da
revolucéo. No final, o neto descobre que a morte do avéd foi projetada pelos préprios
revoluciondrios, ja que o avl era, na verdade, o traidor. Desmascarado, ele decide
atuar no seu proprio assassinato para parecer que a morte nao era de um traidor, mas
de um heroi. Logo, a diferenca entre um her6i e um traidor ndo é um problema moral,
mas um problema narrativo, o ponto de vista a partir do qual a histéria é contada.
Borges mostra, com isso, que hd um saber especifico da literatura que é a construgcao
da histéria, dos personagens.

No percurso tedrico-metodolégico percorrido para esta tese, (re)encontrei a
relacéo entre design e forma. No entanto, como os reencontros nunca acontecem no
mesmo ponto, descobri que a forma poderia estar a servigo do sistema, e nao ser dele
prisioneira. Ao contrario, é a forma-em-transformacao que constitui o seu préprio
sistema a cada projeto e é formada ele. Nessa perspectiva, um saber especifico do
design é o projeto da forma-em-transformacdo dos processos de design. A
afirmacao pode parecer tautoldgica (ou hiperbdlica, como as narrativas boergeanas),
mas nédo o €. Embora implicados, os termos estdo em niveis de conhecimento
diferentes. Ja o projeto corresponde a lingua-objeto; os processos de projeto estdo no
nivel da metalinguagem cientifica, cujo correspondente no design € o metaprojeto; e
a forma-em-transformacao esta em equivaléncia a meta-metalinguagem, ou seja,
no nivel metodologico.

Nesse sentido, a concepcdo de uma forma-em-transformacao é possivel a
partir do pensamento complexo, que inclui a incerteza, o acaso, a indeterminacéo, a
duvida e a consciéncia da incompletude do conhecimento na construgcdo do
conhecimento. Como afirma Morin (2005, p.339), “a maneira de pensar complexa
prolonga-se na maneira de agir complexa”. Logo, a forma-em-transformacao remete

a um agir projetual que pode regenerar o ethos projetual, no sentido de constituir um

38 BORGES, Jorge Luis. Tema do traidor e do heroi. In Ficgdes; traducéo Davi Arrigucci Jr. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2007.



97

novo modo de ser no design, voltado a criatividade, a diversidade, ao didlogo, a
fraternidade, a superacédo da tecnocultura, a religacdo de saberes e experiéncias
dispersos e, finalmente, a projetacdo de novas possibilidades de viver o mundo em

sociedade.
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