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Resumo

A proposta deste artigo ¢ tentar equacionar o problema da crescente
complexidade dos problemas de design. Argumentamos que O processo
projetual tradicional, no qual a soluc¢@o nasce da reflexdo de um designer ou de
uma equipe ndo da conta de problemas que se inserem em contextos de
sistemas complexos. Através de uma comparacdo entre projeto e lingua falada,
apontamos para o possivel uso de técnicas de metadesign como metodologia
possivel para dar conta destes niveis de complexidade.

Palavras Chave: metodologia de design, sistemas complexos,
metadesign

Abstract

The objective of this article is to expose the problem of the increasing
complexity of design problems. We argue that the traditional design
process, in which the solution arises from the reflection of a designer
or a team, cannot handle the problems related to complex systems. By
comparing the dynamics of the design process and the spoken language,
we suggest the possible use of metadesign as a viable methodology that
can deal with these levels of complexity.

Keywords: design methodology, complex systems, metadesign
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Problemas complexos

A questdo que abordamos neste artigo ¢ a viabilidade do projeto
tradicional de design como instrumento de solugdo para problemas que
se configuram como sistemas complexos.

Na medida em que os problemas propostos aos designers ganham
cada vez mais complexidade e se tornam de carater sistémico — isto &,
ndo se remetem a um simples objeto, mas a um sistema — 0s projetos
aparentemente continuam seguindo a mesma dindmica que seguiam ha
décadas, falhando em sua tarefa de abordar o problema em toda sua
complexidade.

Sobre o reducionismo

Os problemas enfrentados tradicionalmente pelas éreas do
design, arquitetura e engenharia tem gerado solugdes baseadas no
conhecimento das abordagens prévias do problema (como foram
resolvidos outros problemas semelhantes?), do funcionamento das
circunstancias que envolvem o problema (as varidveis que envolvem um
certo projeto: topologias, materiais, mensagens etc) e na capacidade do
projetista de compreender o problema (capacidade de fazer um modelo
mental do problema). A partir destes elementos o projetista se coloca a
trabalhar para encontrar solugdes possiveis, articular partes do problema,
trabalhar com tipologias, deslocar, girar, articular fisica e mentalmente
suas partes constituintes para encontrar boas solugdes.

E frequente nestas operagdes a operagdo de simplificar o
problema de modo a facilitar sua abordagem: a operagdo cartesiana de
dividir o problema em partes trataveis para, posteriormente, uni-las
novamente. Esta estratégia tem funcionado historicamente e ¢ poderosa
quando tratamos de problemas relativamente simples. No entanto, na
medida em que estamos nos colocando problemas cada vez mais
complexos e dindmicos, corre-se o risco de se mascarar esta mesma
complexidade quando utilizamos o processo de simplificagao.

Ja dissemos que o nivel de complexidade dos problemas de
design cresce rapidamente. O problema, no entanto, ¢ que esta
complexidade se aproxima de um ponto no qual qualquer tipo de
abordagem pontual e linear ¢ ineficiente, pois deixa de abordar o
problema em sua complexidade. Em outras palavras, corre-se o risco
deste reducionismo afetar a eficacia das solugdes encontradas, pois reduz
um problema complexo a varios pequenos problemas ndo tdo
complexos. Ora, nos parece que se um problema ¢ realmente complexo
(e ndo apenas complicado), reduzi-lo ¢ deixar de resolvé-lo, ¢ desfigura-
lo. Da-se assim que o procedimento cartesiano ndo da conta de tais
problemas; apenas os evita. O filésofo Paul Cilliers aborda o problema
em seu livro Complexity and Postmodernism:

O modo tradicional (ou moderno) de confrontar a
complexidade era encontrar um ponto de referéncia
seguro que pudesse servir de fundagdo, um passe-
partout, uma chave-mestra da qual tudo o mais
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pudesse ser derivado. Qualquer que seja este ponto de
referéncia — um mundo transcendental de ideias
perfeitas, a mente radicalmente cética, o sujeito
fenomenologico — minha afirmagdo é que seguir
qualquer destas estratégias é evitar a complexidade.
(CILLIERS, 2000, p. 112)

Sdo poucas as ferramentas que temos hoje que nos permitem
enfrentar problemas de alta complexidade sem que tenhamos que reduzi-
los a problemas lineares e hierarquicamente estruturados. Assim como o
observador que, pelo simples fato de observar e medir um experimento o
modifica, também o modo pelo qual nos propomos a resolver um
problema pode nos levar a modificar o proprio problema. Nos casos em
que o problema se insere em um sistema complexo, reduzi-lo ¢ mata-lo,
¢ perder a sua principal caracteristica, que sdo as relacdes entre seus
agentes. Por vezes, ao chegar ao final do processo projetual, resolvemos
um problema, mas este ¢ muito mais simples que o originariamente
proposto, sendo a solucdo, portanto, ineficiente e inadequada para o
problema real.

Como entdo podemos enfrentar este tipo de complexidade?
Como resistir a tentacao de reduzir uma situagdo complexa a outra linear
e “bem comportada™?

Em nossa opinido, uma forma de abordar problemas sistémicos e
de grande complexidade sem ‘“cair na tentacdo” do reducionismo
cartesiano ¢ mapea-los e tratd-los como um sistema complexo, sem
desfigura-lo. Para isto, temos que entender suas caracteristicas.

Problema bottom-up, projeto top-down

Um sistema complexo, cendrio e objeto comum dos problemas
contemporaneos, tem como caracteristica a robustez, isto €, mesmo
quando provocado, abalado, desestabilizado, tende a voltar a seu estado
inicial (PAGE, 2009). O cotidiano de uma grande cidade abalado por um
terremoto ¢ retomado em pouco tempo, pois novas redes se formam e as
antigas sdao rapidamente reformadas. O mercado financeiro, quando
abalado, também tém demonstrado uma grande capacidade de auto-
regeneragdo e resiliéncia. Assim, ¢ muito dificil causar algum tipo de
mudanga significativa nestes tipos de sistemas, pois eles se adaptam
rapidamente as novas condig¢des: sdo sistemas complexos adaptativos.
Para lidar com estes problemas, a dedicacdo de um designer, por mais
capaz que seja, costuma ser pouco eficaz. Nas palavras de Bryan
Lawson, tedrico das metodologias de projeto,

Como podem umas poucas horas ou dias de esfor¢o
por parte de um designer substituir o resultado de

séculos de adapta¢do embutido no produto
vernacular? (2006, p. 27)

Impor uma solugdo fop-down (de cima para baixo, impositiva) a
um problema inserido profundamente em sistemas complexos cuja
caracteristica € bottom-up, nos parece indcuo. O sistema provavelmente
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vai se “recuperar” e voltar ao seu estado anterior. A sua dindmica ndo
permite que seja de outra forma. Estes tipos de sistemas se adaptam e se
reconstroem o tempo todo. Assim, hd que se enfrentar a questdo da
dindmica dos sistemas. Neste terreno, constatamos facilmente que os
projetos (sejam de arquitetura, engenharia, design de produto, grafico ou
digital) raramente levam em conta o uso continuado de suas propostas. O
problema proposto muda com o passar do tempo de acordo com
inimeras varidveis, mas o projeto ndo se preocupa em se preparar para
acompanhar esta dindmica.

Parece-nos, em resumo que estas caracteristicas (projeto fop-
down, incapacidade de lidar com a robustez e com a dindmica dos
sistemas) sdo entraves a uma abordagem mais eficiente dos problemas
de design contemporaneos que contenham elementos de alta
complexidade.

Quanto a estes problemas, nos parece interessante a comparagao
com o funcionamento de uma lingua falada, pois esta possui, como
outros sistemas complexos, estas caracteristicas: constru¢do bottom-up,
robustez e dindmica. Faremos, portanto, uma pequena digressdo para
mais a frente retornarmos a reflexdo do choque entre projeto tradicional
e problemas complexos.

Linguas artificiais

Em um simpatico livro de titulo Babel e Antibabel (1970), o
fil6logo Paulo Ronai teve o cuidado de listar e fazer uma breve andlise
de algumas dezenas de linguas artificiais criadas ao longo dos séculos.
Virios motivos impulsionaram seus criadores: as vezes a facilitagdo do
comércio internacional, as vezes a maior praticidade do exercicio
diplomatico, e mais frequentemente o ideal da paz mundial e da
harmonia entre os povos. O fator comum entre elas ¢ que foram
concebidas por um “criador”, que estabelecia suas linhas gerais, sua
sintaxe, e muitas vezes seu léxico. Tinham, portanto, um carater top-
down em contraste com as linguas “naturais”, de carater bottom-up.

O trabalho envolvido neste tipo de empreitada, pode-se imaginar,
ndo era pouco. Muitas vezes o criador de uma lingua passava sua vida
inteira aperfeicoando sua criagdo, revisando sua sintaxe, ampliando seu
léxico, fazendo sua divulgacdo e pregando suas qualidades. O resultado
¢ que foram publicados diciondrios inteiros de linguas as quais, muitas
vezes, nunca foram usadas de fato.

Entre as linguas abordadas por Ronai, estdo o famoso Esperanto,
o ndo tdo famoso Volapuque, e os desconhecidos Neolatino, Interlingua,
Fanagalo, Sistemfrater e algumas dezenas mais. Com a possivel exce¢do
do Esperanto, que conta ainda hoje com falantes, nenhuma obteve éxito
em perdurar no tempo mais que alguns anos e em atingir um grupo
significativo de falantes. Nenhuma, obviamente, conseguiu se tornar
uma lingua universal e vérias delas, conclui Ronai, ndo eram faladas ou
escritas sequer por seus criadores.

Ha, nos parece, uma razao para este fracasso.

Uma lingua natural ¢ estabelecida de baixo para cima, ou seja, de
seus falantes se inferem suas regras. E através de sua pratica que se cria
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sua sintaxe, que ¢ criada e recriada a toda hora, na mesma medida em
que ¢ usada. Nao existe uma instancia projetual e outra de uso. Existe a
convergéncia destas duas instancias no uso que se reinventa: a lingua se
auto-organiza. E apesar de ndo haver uma estrutura de poder centralizada
para organiza-la, seus falantes a utilizam largamente e, ao uséa-la, a
organiza. As normas existem, ¢ verdade, mas surgem em grande parte a
posteriori, como sistematizacdo do uso corrente. A lingua, portanto, ndo
¢ caotica, um amontoado de palavras e regras criadas sem conexdao com
o todo; ao contrario, ela engendra regras que sdo obtidas a partir do
“atrito” do proprio uso. Se uma palavra ¢ muito extensa ou complexa,
surge uma mais econdmica. Se uma constru¢do ¢ muito abstrata, surge
uma figura de linguagem que dé conta de sintetiza-la. Trata-se, portanto,
de uma estrutura que tem regras mas, para nossa surpresa, sao regras que
se criam de baixo para cima, e que sdo revisadas o tempo todo.

Se nos referirmos a lingua portuguesa falada no Brasil, veremos
que os pronomes mudam ao longo da passagem dos séculos, mudam as
expressoes e as construcdes verbais conforme a regido do pais, surgem
sotaques, surgem palavras e expressdoes novas, sendo cada um destes
eventos uma manifestacdo emergente na qual os agentes — os falantes
— se adaptam uns aos outros no tempo e no espago, gerando ordem da
desordem e vice-versa. Uma imagem que vem a mente quando se pensa
nesta dindmica ¢ o de uma enorme constru¢do que de um lado se
desgasta e desmorona e se reconstréi de outro com formas novas e
originais, ou como um ser vivo que troca sua pele periodicamente, se
desfazendo das células mortas e gerando novas estruturas.

Uma lingua em fun¢do tem as caracteristicas de algo dinamico,
que enquanto muda se mantém inteligivel, pois mantém grande parte de
sua estrutura relativamente intacta por longos periodos, mas aceita
mudangas tanto em suas palavras quanto em suas regras sem perder sua
organicidade, isto €, sem deixar de ser inteligivel e coerente.

A lingua ¢é, assim, uma solucdo coletiva e plural para um
problema que muda: representar um mundo que também muda. Se temos
agora novos objetos a designar (celulares, PDAs, implantes de
microchips, mouse, um monitor LCD), surgem novas palavras para dar
conta destas demandas. Se surgem novas agdes (enviar um SMS,
conectar a uma rede, teclar com vérios usudrios ao mesmo tempo),
surgem também novas palavras para dar conta destes novos usos. Nao
importa se, para designar uma expressao, usamos uma sigla, importamos
uma palavra estrangeira ou inventamos uma palavra nova: o importante
€ que, enquanto se move o que se quer representar, move-se a lingua em
resposta. A lingua ajusta-se ao mundo.

Uma lingua natural ¢ robusta, tem uma dinamica que se adequa
imediatamente as necessidades pois seus “projetistas” sdo seus usudrios.
Ja uma lingua artificial, projetada, ndo.

Metadesign como possibilidade

O pequeno livro de Ronai ¢ o registro daquilo que ja sabemos,
talvez intuitivamente: um testemunho de que as linguas artificiais,
criadas por projeto, estdo fadadas ao insucesso, ndo conseguem alcancar
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seus objetivos. Isto porque uma lingua gera, por suas caracteristicas
intrinsecas, uma rede de falantes em contato com os objetos a serem
representados por esta rede. Se aplicamos uma abordagem individual,
linear e pontual a um problema que se configura como rede, teremos,
novamente, o problema da robustez: a rede resiste a interven¢ao pontual.
Para funcionar, uma lingua tem de ser algo que ¢ renegociado enquanto ¢
usado, para que esteja a altura de cumprir sua funcdo: ser um sistema
dindmico o suficiente para representar um mundo igualmente dindmico.

Como foi dito acima, nao estamos acostumados a lidar com
regras que surgem de baixo para cima. Parece-nos paradoxal que regras
possam surgir deste modo. Sempre que pensamos no paradigma de
ordem, pensamos imediatamente em uma estrutura fop-down,
impositiva. Este ndo ¢ o caso, no entanto, dos fendomenos emergentes;
trata-se justamente do surgimento de ordem a partir da negociacdo entre
inimeros agentes que se comunicam e que sdo, de alguma forma,
interdependentes.

Apesar dos inumeros fenomenos complexos (incluindo o das
linguas naturais) serem bastante antigos, a compreensdo da perspectiva
dos sistemas auto-organizados ¢ relativamente nova; ela surge de forma
mais consistente a partir do estabelecimento de quatro novos dominios
da ciéncia no século XX: fractais, caos, auto-organizagdo e computagao
emergente (WHITE, 2006). Estas areas de pesquisa lidam com este
universo do impreciso, € comecam agora a vislumbrar algum tipo de
ordem que subsiste dentro da aparente desordem da multiplicidade tipica
dos sistemas complexos.

No campo do design, os trabalhos de Elisa Giaccardi (2007),

Alstyne e Logan (2007) e Caio Vassdo (2010), que abordam a
possibilidade do uso de uma estratégia indireta para lidar com problemas
complexos de design, parecem todos convergir para esta proposta: dar
mais poder e autonomia aos agentes envolvidos no problema. Estes
autores chamam esta perspectiva de metadesign.
A nossa pesquisa pretende focar em experiéncias de design que
permitem a erup¢do de fendOmenos emergentes, investigando como estes
projetos sdo gerenciados. Dentre eles, nos parecem de grande relevancia
os projetos de codigo aberto, comumente chamados de Open Source.
Trata-se de projetos de codigo (linguagens de programacao, softwares,
bancos de dados etc) que sdo gerenciados coletivamente e que sdo
responsaveis por alguns dos produtos lideres em seus nichos. Sado
projetos Open Source o sistema operacional LINUX, a linguagem PHP,
o servidor http Apache e o banco de dados MySQL. Nestes projetos
dezenas, as vezes centenas de pessoas se associam para montar o projeto,
sem, no entanto, haver um plano prévio de quais serdo os pardmetros a
serem alcancados. Pessoas aderem ao projeto enquanto ele acontece, e se
prendem a diferentes aspectos do projeto, onde se sentem mais a
vontade, em fun¢des mais adequadas a cada perfil. Alguns cuidam da
documentacdo do projeto, outros elaboram modulos funcionais, outros
desenvolvem rotinas genéricas. O resultado ¢ um software que, por estar
em constante desenvolvimento, tem o cardter dindmico que falta aos
projetos tradicionais: se mudam os requisitos de projeto, rapidamente
muda em resposta o projeto.
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E claro que o fato de ser um tipo de projeto no qual o produto é
intangivel — seu produto ¢ um software, que circula livremente na rede
— facilita a implementacdo de um grupo massivo de usudrios. Eles
trocam arquivos do projeto sem ter que se deslocar nem se encontrar em
um lugar fisico, tudo ocorre com o auxilio da rede. Mas algumas
iniciativas mostram que ¢ possivel também aplicar metodologias abertas
a projetos de objetos tangiveis. E o caso, por exemplo, da placa Arduino.

Falando mais amplamente, nos interessam os métodos projetuais
que podem dar vasdo a iniciativas que ndo se utilizem de etapas de
simplificacdo de problemas legitimamente complexos, para que
possamos dar conta deste tipo de contexto projetual.

O nosso desafio, nos parece, ¢ o de criar um paradigma de
projeto que, tal como a lingua, se adeque ao ambiente onde pretende
atuar e que, enquanto esteja atuando, seja tdo dinamico quando este
mesmo ambiente.

Nossa visdo € que necessitamos encontrar estes novos
paradigmas. Agora, que projetamos para realidades extremamente
complexas (redes de informagdo, sistemas vidrios metropolitanos,
eventos de carater mundiais, sites de intercimbio massivo de
informag¢do), temos, provavelmente, que tentar pensar como se
tivéssemos que criar uma lingua. Mas talvez tenhamos que nos privar de
projeta-la, e sim deixar seus usudrios se entenderem, atuando mais como
metadesigners do que como designers nos moldes tradicionais.
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