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RESUMO

Dados os recentes indicios quanto a configuracdo da chamada realidade, explicitados
por ciéncias como a fisica, a matemaética, a biologia, e a filosofia, o presente artigo
busca tragar um panorama no momento histérico conhecido como contemporaneo sob a
Gtica do design e sua ressignificacdo simbolica e cognitiva, recriando assim as relacoes
do homem com suas linguagens, seu corpo e seu espacgo, através de novas leituras
subjetivas do campo do real. Este trabalho é parte de um estudo mais amplo sobre o
assunto, que busca lancar luz sobre 0 modo de produgdo de objetos sensiveis, e tenta,
com isso, gerar novas propostas sobre a sua construgéo.
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ABSTRACT

Given recent evidence for the configuration of the so-called reality, as specified by
sciences such as physics, mathematics, biology, and philosophy, this article explains the
situation at the time known as contemporary history. These issues are made from the
perspective of design and their cognitive re-education, thus recreating the relationship
of man with his language, his body and space through new readings of the field of
subjective reality.This work is part of a larger study on the subject, attempting to shed
light on the method, and it tries to generate new hypotheses about the education and
production of contemporaries interactive objects
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INTRODUCAO
O som adentra e fecunda o siléncio, estabelece com o tempo um ritmo, cria o

espaco, assim como a luz o faz com a sombra. De um lado, temos a musica, a palavra, e
de outro temos cores, as formas visiveis.

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

De outros cruzamentos, de distintas origens, temos temperaturas, odores, texturas,
volumes, infinitas possibilidades que se fecundam em um frenesi de conexdes
interminaveis. Recriam infinitamente novas relacGes, se desmaterializam, convertendo-
Se em energia uma Vvez mais, para que se recriem e procriem noutros momentos e
existéncias.

O mundo da matéria fisica, a massa dos corpos celestes, o peso de aglomerados
massivos de atomos no universo, todos séo crias de rela¢cdes em transito. De colisbes de
gases e matérias, de explosdes de estrelas supernova®, originaram-se os elementos que
constituem nossos corpos, destas confluéncias surgiu a vida, um imenso campo criador
de probalidades possiveis.

De temperaturas e pressdo foram criados os elementos mais primordiais que nos
cercam, que habitam em nds. O ferro que enrubesce nosso sangue, foi materializado nos
altimos instantes de vida de uma estrela evanescente, sua morte nos garantiu vida. Tudo
no universo é transito, € movimento, forgas dobradas, redobradas, desdobradas em um
campo Unico, denso, em um continuum®, sem forma.

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

cognitivos, de informagBes que se esbarram em nos, neste complexo infinito, somos

®N.E.: Supernovas refere-se a uma classe de estrelas de dimenséo e poténcia muito superior ao nosso Sol,
estas estrelas ao invés de se apagarem com o tempo, sucumbem a sua propria massa gravitacional e
explodem. Este processo é responsavel por gerar novos sdis e gerar matéria para novos planetas.

® ROSSI, Dorival C. 2004. p.33, define por continuum a nocéo de Pierce em A légica da Continuidade,
em que continuum é um conjunto de todas as dimens6es semioticas. Aqui entendemos como o plano
comum a todas as informacdes e relagdes contidas no universo.



energia intensa que se comprime, se expande ao interagir com um denso e fluido
cosmos de possibilidades.
Nietzsche, fildsofo aleméo, ja deixava perceber o universo, suas relagdes de

poténcia, a criacdo em uma escala infinita:

“E sabeis... 0 que € pra mim o mundo”?...

Este mundo: uma monstruosidade de forca, sem principio, sem fim, uma
firme, brénzea grandeza de forca... uma economia sem despesas e perdas,
mas também sem acréscimos, ou rendimento,... mas antes como for¢a ao
mesmo tempo um e midltiplo,...eternamente mudando, eternamente
recorrentes... partindo do mais simples ao mais multiplo, do quieto, mais
rigido, mais frio, ao mais ardente, mais selvagem, mais contraditério consigo
mesmo, e depois outra vez... este meu mundo dionisiaco do eternamente-
criar-a-si-proprio, do eternamente-destruir-a-si-proprio, sem alvo, sem
vontade... Este mundo é a vontade de poténcia — e nada além disso! E
também v6s proprios sois esta vontade de poténcia — e nada além disso!” ’

O mundo que sentimos é criado através de interagdes. Vivemos em um infinito
sensivel, em um infind4vel espagco reagente. Sendo aberto e dindmico o universo
cognoscivel, a Unica constante destas realidades é a impermanéncias, o eterno fluir, a
instabilidade, o desconhecido que é impossivel de ser previsto completamente.

Como um rio que nunca mais é 0 mesmo, sempre diferente, somos transito, esta é
a esséncia de nossa propria experiéncia, de nosso universo.

O filésofo pré-socratico, Tales de Mileto no séc.VIlI a.C. j& atentava que a
natureza das coisas é liquida (“...a agua é o principio de todas as coisas...”), nosso
aprendizado, conhecimento, conquistas, sdo frutos desta impermanéncia, onde todos 0s
sistemas sdo dindmicos, fluidos, ndmades.

Shunryu Suzuki, filésofo zen do séc. XX, também constatava a natureza

impermanente de todas as estruturas:

“Por estar cada existéncia em constante mudanga, ndo existe um eu
individual. De fato, a natureza essencial de cada experiéncia nada é sendo a
prépria mudanca. Ela é a prdpria natureza de toda existéncia. Nao existe uma
natureza especial ou entidade individual permanente para cada existéncia.”

Estas energias ebulientes constroem mdltiplas realidades dindmicas, e nossa forma

para perceber tais forgas sdo 0s nossos sentidos, assim nossas sensibilidades sdo o

"NIETZSCHE F.W. 2001

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

® SUZUKI, Shunryu, 2009



“como” desdobramos este continuum em multiplos universos que chamaremos de
realidades.

Entendemos aqui por “real” a totalidade do universo, a somatéria indistinta de
todos os seus “dados”, assim partimos para uma consequente definicdo de “realidade”,
como sendo uma de suas faces, uma possibilidade do real. E a realidade um fio de suas
multiplas manifestagdes, ativado pelo perceptor.

Conceituamos ainda a realidade como uma forma singular de verdade que
sobrepuja sua propria dialética verdade/falsidade. Ela ndo é nem verdadeira nem falsa,
esta simplesmente contida no plano infinito do real, onde existem todas as realidades, e
todas elas possiveis.

Dentre todas as possibilidades do real, assumir a existéncia de uma Unica
realidade, uma maneira singular de conexdo com o universo que nos cerca, € limitar a
propria condicdo humana a uma schemata que nos move em sentido oposto ao de nossa
propria natureza, geradora de realidades e campos cognitivos, produtora de padrdes
flutuantes de realidade subjetiva.

Dentro de cada ser € tecida uma realidade Unica. Seus referenciais e formas de
leitura do complexo do real formatam-se em um intrincado jogo de sinapses, uma
interpretacdo do mundo, impossivel de ser idéntica em outro ser. S3o etéreas e delicadas
sintonias de relagdo entre os “mundos de fora” e os “mundos de dentro”, mediadas por
nossos Orgdos sensiveis, interpretadas por nossos cérebros que fabricam aquilo que
percebemos. A “coisa externa” ndo esti definitivamente em seu lugar, esgotada de
outras significacdes e relagdes. Todas as possibilidades estdo neste espago e movimento
entre o perceber e o percebido, um abismo em que ocorrem as realidades, e também
ocorrem as ideias.

Criamos no ato de “ler” o complexo que nos cerca algumas possibilidades de
realidade. Chamaremos as realidades desta natureza simplesmente de subjetividades,
universos efémeros, gerados somente no ato perceptivo.

E um exercicio sensivel de relagdes do universo do perceptor e do universo
percebido. Esta relagdo de arranjos singulares se d& entre os dois atores, gerando em seu
interim um novo universo, que ndo é mais do perceptor, tampouco é do percebido; cria-
se um terceiro universo que é efémero, um devir.

Faz-se necessario aqui ampliar e definir sobre qual sintonia enquadramos a nogao
de subjetividade. Ela se da neste plano de suprassensibilidades, em uma logica

Deleuziana. Assumimos a subjetividade como este devir em Deleuze. Um estado



criativo, efémero, que gera estruturas constituidas de relagdes. Um estado ativado
somente no movimento, na sintonia que se estabelece entre dois atores quando estes se
percebem e se fundem gerando um estado poético por um momento intenso,
insustentavel. Assim, o produto de um constructo subjetivo s6 pode ser entendido
compreendendo-se suas conexdes.

A esta brincadeira de coisas do dentro e coisas do fora podemos chamar também
de virtualidades, realidades existentes em poténcia, latentes em forma de conceitos,
elucubragdes, projetos, designs que formam e atualizam o universo do fora, das coisas
tangiveis pelos sentidos.

Se assumirmos que esse design proposto aqui produz através de subjetivacgdes,
entdo tratamos de um design de relagdes, que suplanta um design strictu sensu objetivo,
criador Gltimo de coisas. Passa também atraves de um design de signos, criador de
pensamentos sobre as coisas, e passa a operar na ordem da producéo de realidades, para
produzir relagdes entre todas as coisas.

Um design anterior a esta estrutura, oriundo de um pensamento racionalista, era
pautado por “problemas de projeto”. Assim se convencionou pensar o papel do
designer. Seu trabalho dava conta apenas de representar e significar o0 mundo externo,
formatando objetos & maneira de linhas de producdo, tornando-os encadeados, em uma
I6gica fechada.

Esse design foi orientado a matéria, ao atual, pautado pela forma e fun¢do. Em
linearidade cronoldgica de méo Unica, estava preocupado com a representagdo visual
como criadora de verdades universais, sobre como nos comunicamos e estruturamos
nossas linguagens.

Um designer que se lance as subjetividades como processo de producdo de coisas
tem como premissa toda uma nova configuracéo de realidade, aberta a subjetivacdes,
objetos de natureza ebuliente, em trénsito.

Premissa fundamental para se propor estes objetos sensiveis & assumir que
perceber deixa de ser passivo, ndo interativo, estatico, para atuar como criador-
interagente, conhecer através dos sentidos torna-se um ato de pura invencéo. Invertemos
a logica classica dos sentidos para ganhar toda uma nova sensibilidade reativa, que gera

produtos ao perceber.



Para Pimenta’®, o brincar pode ser apontado como exemplo de construgéo
sensivel, que dialoga com elementos de dentro e de fora, produzindo novas realidades.
Buscamos aqui propor e ampliar a I6gica do brinquedo apresentada por Pimenta, como
uma possivel l6gica da construcdo de objetos de design.

E proprio do brincar, articular com signos sobrepostos sobre qualquer superficie,
literalmente brincando com possibilidades que parecem emergir de dentro das proprias
coisas'?, atualizando sua estrutura sem necessidade de uma alteracdo material. E uma
“reciclagem”, dar um novo ciclo de ordenacdo semiética. Independente de sua estrutura
objetiva, o que faz alterar sua forma é puramente a visdo incidida sobre o objeto,
fazendo saltar dimensdes ocultas em suas relagfes de significagdo. Alteram-se 0s
intrumentos internos, virtuais do projeto, e com isso altera-se o préprio produto, sua
atualizacéo.

Em momentos simultaneos, sobrepostos, articulam-se possibilidades multiplas em
uma nogéo de coexisténcia destas dimensdes dinamicas, onde o espago de dentro e o de
fora se fundem. O projeto é produzido, atualizado e reciclado em real-time, extraindo
coisas da propria coisa de suas dobras, desdobras e redobras, um metamétodo produzido
durante o percurso que brinca livremente com possibilidades.

Elaborar este metamétodo é, segundo Rossi, compreender as dindmica que

extraem, fazem emergir estruturas com um método particular a cada objeto:

Enquanto o método se preocupa em eleger regras para submeter os objetos de
pesquisa a uma coeréncia interna, o metamétodo, poderiamos dizer, se
preocupa em eleger regras capazes de extrair a “coisa da prdpria coisa”, isto
é, observa ndo o efeito do fendmeno, mas o proprio fendbmeno independente
de causas ou efeitos. Enquanto o método impde uma coeréncia, 0
metamétodo expde a qualidade do ser da coisa.*?

O brinquedo parece oferecer a possibilidade de acesséo a realidades dobradas
dentro de si, onde suas proprias dobras geram novas estruturas, um meta-método,
produzindo objetos. Recorrendo uma vez mais aos filosofos pré-socraticos, Tales de
Mileto anunciava: “...todas as coisas estdo cheias de deuses...”*3. Assim, entendemos
este brincar como esse design que dialoga e ativa laténcias ocultas dentro da forma.

Isso ja sinaliza em nossa primeira infancia a capacidade cognitiva de simular e

representar qualquer modelo, mesmo que fantastico, aplicando-o de forma imediata,

Y PIMENTA, Emanuel D. M., 1997a. p.4
L ROSSI, Dorival. C. 2003 p.157

2 |bid

3 ARISTOTELES, 2006.



sem a necessidade de intermedia¢do, sem um meio, em que o poder de transformacéo
esta somente no ato de perceber o ambiente e modifica-lo em seu estado latente, virtual.
E na brincadeira com o tempo, a forma e o espago entre as coisas de dentro e de fora
que se faz este projeto, em que a imaginacdo articula dobras de espago-tempo dentro do

observador, jogando com uma infinitude de relagdes entre uma coisa e outra coisa.

Realidades Emergentes

A emergéncia destas realidades possiveis, no contexto contemporaneo, foram
explicitadas e postas como uma nova necessidade projetual, em grande parte gracas a
adventos tecnoldgicos modernos, 0s quais, como extensdes de nossos Pproprios
sentidos', ultrapassaram a sua funcionalidade primeira e criaram um novo universo
relacional cibrido (cibernético+hibrido)”> no qual aprendemos a nos expandir
sensorialmente, descobrimos a possibilidade de vivéncias simultaneas, de sobreposicdes
de diversas realidades para gerar novos espagos e ritmos.

Desde Graham Bell, inaugurando no final do séc. 19 um universo em tempo real
gracas ao advento do telefone, até J. C. R. Licklider, em meados do séc. 20,
desenvolvendo estudos em computagdo que culminaram com a criacdo da internet,
despertou-se na sociedade a nogdo de um universo multiplo de existéncias simultaneas.

Observamos nosso universo de maneira nao linear, aberto a edicéo e reconstrucéo,
onde abandonamos o sentido de leitura do tempo como uma Unica via em sentido
ascendente para mdltiplas vias, de leitura ndo hierarquica®®.

E necessario compreender com maior profundidade e amplitude as possibilidades
projetuais as quais designer é capaz de articular, orquestrando em universos multiplos,
ampliando as habilidades de atualizagdo do real, coisas que o método tradicional pouco

compreendia ou fornecia ferramentas para se situar neste mundo dindmico de relagdes.

O designer, recriado relagdes

Descortina-se entdo um campo de agéo para o designer, que extrapola o simples
objetivo de gerar produtos, objetos delimitados e pobre de conexdes.

O papel do designer € a partir de entdo projetar sob um método transdisciplinar de

relagbes e proliferacdo de leituras concomitantes, colapsando simultaneamente para

Y LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia.
> BEIGUELMAN, Giselle. 2006.
'® FLUSSER, Vilém. 1983.



gerar uma producdo de outra ordem, sensivel-reagente, agregando novas entradas de
informagcdo (inputs) para gerar novos construtos.

Pimenta constata que nosso planeta esta em processo irrefredvel de sobreposigao
dos saberes humanos, todos voltados a transdisciplinalidade:

O planeta caminhou no sentido da transdiciplinalidade.

Este quadro de turbuléncia, no sentido dinamico do termo, transcultural e
transnacional, estabelece novas leis matematicas, fisicas, biolégicas e
quimicas entre outras, revelando uma nova maneira humana de conhecer e
fazendo constantemente emergir antigas questoes.”*’

Despertar o interesse para este universo secreto significa desdobrar facetas ocultas
de nossa propria condigdo. Ao se propor um método, levantamos questdes que emergem
de forma natural do complexo social, explicitadas por questdes filosoficas e cientificas.
A filosofia de Deleuze e Guattari propdem agfes no intersticio que operem no intervalo
entre aquele que 1€ e aquilo que € lido, extraindo subjetividades de universos multiplos.

Esta nova configuragéo do real pode redefinir toda a nocdo de projeto, processo e
produto, e em uma investigagdo mais profunda de suas consequéncias, recriar o proprio
método de se “desenhar”, designando desejos outros, plurais, reacendendo questdes
fundamentais, mais além dos questionamentos metodoldgicos convencionais do design.
Estas questdes dizem respeito as noc¢des de realidade, verdade e mesmo sobre o que é
existir.

Esses assuntos perduraram por milénios, e voltam a ser pertinentes sob a Optica do
método de producdo de objetos interativos-reagentes, em um universo de linguagens
que digitaliza-se, onde a simulacdo e a emulagdo, presentes em agdes cotidianas em
nossa sociedade (redes sociais baseadas na internet, videogames, simuladores em geral,
softwares de realidade aumentada)ls, questionam o que é ser real, correto, finito,

verdadeiro.

CONSIDERACOES FINAIS
As articulagbes deste trabalho versam sobre literaturas contemporéneas de
pensadores que léem estas realidades mdultiplas, geradas por novos adventos

tecnoldgicos, de maneira muito plural e passivel de modificagbes, atualizagBes,

Y PIMENTA, Emanuel D. M. 1997a, p.1
8 Cf: XI SYMPOSIUM ON VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY, SVR 2009 - Acedido em 26
dezembro 2009 http://grv.inf.pucrs.br/svr2009/calls/calls.html




interagdes em tempo real, como nos modelos computacionais e nas redes sociais globais
mediadas eletronicamente.

Todos estes aparatos tecnoldgicos gerados por uma sociedade em crescente e
acelerado ritmo de relagbes emergem com questdes fundamentais, sob a perspectiva da
interatividade e atualizagdes da realidade. Essas ferramentas sdo geradoras de universos
inteiramente novos e férteis de possibilidades de criacéo.

Partindo de um cenério tecnoldgico, porém ndo se limitando ao suporte como
ferramenta mediadora da técnica, busca-se aqui expandir a consciéncia das
possibilidades de alteracdo cognitivas no ser humano, seu espectro de consciéncia e
cognicgdo que permitiram a geragdo dessas novas ferramentas.

Pensar novas possibilidades metodoldgicas em design é resgatar suas conexdes
ocultas.

Este trabalho se desdobra em multiplas direcbes, primeiramente delimitar e
fundamentar este contexto no qual o brincar subjetivo se situa, o segundo de apresentar
como isso se da e, terceiro, apresentar uma proposta de produto que relina estes
pensamentos.

E natural ao designer a faculdade do fazer. Entdo propomos ndo somente falar
sobre a coisa, mas explicita-la, tornar atual uma possibilidade de construcéo.

Assim, acreditamos construir ou ao menos apontar novos indices de uma
producdo que se apresente como design de relagdes.

Todas estas dobras propostas por este trabalho se ddo sem outro objetivo que néo
0 de mostrar o quanto de poténcia, de vida, estd contido no movimento lidico do
brincar. Se podemos criar tantos deuses quanto nos for licido fazer, entdo iremos
brincar também com estas conexdes teoricas para sacar alguns mais, e neste processo
teoldgico de significacBes desdobraremos tantos outros tedricos e pensadores que nos

mostrem ser este processo um continuum de vida, de pura laténcia criativa.
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