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RESUMO

Autora - Daniele Fernandes da Silva
Titulo - Caleidoscorpi: percepg¢do, diferenca e interagdo no design de midias digitais

Esta pesquisa tem por objetivo equacionar/criar qualidades signicas nas midias
digitais — na web, especificamente — que possam fazer de seu design uma linguagem
capaz de induzir a criacdo estética por meio de propriedades que emanam das préprias
qualidades. Definimos aqui design como designio, desejo (de continuidade), que ndo
cessa de estabelecer conexdes perceptivas e conceituais com o que estd fora, o outro, o
caos € a web como uma hipermidia que possibilita a comunica¢do nao-linear, sempre
inconclusa e interativa.

Na construgdo desse percurso, deparamo-nos com o problemético em si, o ser do
que ainda ndo foi sequer pensado (?-ser, para Deleuze). Entretanto, pensamos e nos
comunicamos por meio da linguagem. De acordo com a teoria peirceana, a percepgao
presume a interacao presente do pensamento com aquilo que estd fora. A interacdo foi
entdo pensada como método, extraido do suporte tedrico peirceano para conectar formas
distintas de existéncia. Para Prigogine, a criagdo de complexidade ocorre pela interagao
do sistema com seu ambiente entropico.

Assim, propusemos a dilatacdo do presente pela tessitura de relacdes num
ambiente inconcluso como condi¢do bdsica para a criagdo do design em geral,
especificamente do design de midias digitais, sob a ética projetual. Assim, o estudo
tedrico da diferenca, da percepcdo e da interacdo foi aprofundado, mapeando/criando
condicdes capazes de desencadear o processo criativo em design pelo meio digital,
sendo esta a importancia investigativa de nossa pesquisa. Do ponto de vista empirico,
criamos um ambiente digital para a experimentacdo de design em tempo real, na
expectativa de que possa contribuir para o campo da comunicagdo por meio do ensino a

distancia de design.

Palavras-chave: design, semiética, interacdo, percepc¢do, diferenca, virtual, midias

digitais.



ABSTRACT

This research has as aim to map/create sign qualities in digital medias — in the
web, specifically — that can make its design becomes into a language capable to induce
an aesthetical creation by emerging properties from its own qualities. We define design
as desire (of continuity) that do not cease to establish perceptive and conceptual
connections with the outside, the other, the caos and the web as a hypermedia, that

makes possible the non-linear communication, always unconcluded and interactive.

In the construction of this route, we meet the problematic itself, the being of
what is not even thought (?-being, for Deleuze). However, we think and communicate
by the language. According to peircean theory, perception presumes interaction between
thought and outside. Then, interaction was thought as a method, extracted from the
peircean theoretical support to connect distinct ways of existence. For Prigogine,

complexity creation occurs by interaction between system and its entropic environment.

Therefore, we proposed a dilation of present by construction of relations into an
unconcluded environment as a basic condition to design creation in general, specifically
in digital media, under the point of view of project. Thus, the theoretical study of
difference, perception and interaction was made profound by mapping/creating
conditions capable to provoke a creative process in design by digital media; this is the
investigative importance of our research. Under the empiric point of view, we created a
digital environment for real time design experimentation, expecting it can contribute to

communication realm by distance education design.

Keywords: design, semeiotic, interaction, perception, difference, virtual, digital medias
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INTRODUCAO

1. O projeto do projeto

O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a Otica projetual, sob
a Gtica da criacdo; em especial, o design de midias digitais. Entendemos aqui a palavra
design como desejo (designio, inten¢ao). Definindo: desejo € aqui um sistema de signos
a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas,
por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto,
dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa de seu plano de
imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que
desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v.
3, p- 22). O design como desejo €, portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design
acaba sendo estudar a sua prépria producao. Nao hé design pronto, mas desejo sempre
em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas conexdes como interacdo
tanto de semsacoes, quanto de conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das
diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a
percepg¢do, na teoria peirceana e a interagdo na complexidade, em Prigogine.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensacgdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,

propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés



conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.



O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo “funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a

maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do



da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obtengdo de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocdo de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagado entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o

que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena



descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢oes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do

texto.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.



No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo
seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos

perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia

aparecer como Outro.

2. O percurso da pesquisa

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.

Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas

proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”



seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos

perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia



aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma
precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz

funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que



estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obtengdo de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é propria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagao entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.



Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢des
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do
texto. Portanto, dado o cardter nado-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um /ink, caso este texto fosse digital.
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CAPITULO 1

PERCEPCAO

ndo apresentar o visivel, mas tornar visivel.

Paul Klee

1. A percepcao e suas relacoes na teoria peirceana

Nossos sentidos sdao uma singularidade no continuum formado pelo nosso
pensamento e o mundo. A percepcdo € o que articula — distingue sem separar— nosso
pensamento com que € percebido como externo a ele. Esta articulacdo ndo estd pronta,
mas é um processo continuo de construcdo. Pensamos na percep¢do como construgdo de
uma relagdo que conecta heterogeneidades, as quais s6 se constituem pela propria
relacdo. Pretendemos aqui iniciar a investiga¢do do processo perceptivo, fazendo uso da
teoria peirceana - em especial da teoria da percepcao (no interior da Semidtica). Para
isso, esbocaremos algumas de suas possiveis relacdes com a Fenomenologia, o

Pragmatismo e a Metafisica.

O primeiro passo aqui serd investigar a relacdo da percepcdo com a
Fenomenologia e suas categorias. Fenomenologia ou Faneroscopia é o estudo dos
fendmenos e “... sem nenhum pressuposto de qualquer espécie, Peirce se voltou para a
experiéncia ela mesma. Como entidade experiencidvel (fendmeno ou phaneron),
considerou tudo aquilo que aparece a mente” (Santaella, 1995, p.16). Nas palavras de

Peirce:
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... por faneron eu entendo o total coletivo de tudo aquilo que estd de qualquer modo
presente na mente, sem qualquer consideragdo se isto corresponde a qualquer coisa real
ou ndo. (Peice, apud Ibri, 1992, p. 4)

Assim, em sua defini¢do de fendmeno, Peirce nao faz distin¢do entre algo
simplesmente imaginado ou algo que exista materialmente. Do ponto de vista
fenomenoldgico, Peirce ndo estabelece um limite entre sensivel e inteligivel: o conceito
€ insepardvel da sensacdo (cf. Santaella, 1998, p. 80). Com isto ndo queremos negar a
existéncia de uma realidade que nos seja externa (o que serd discutido posteriormente),
apenas queremos dizer que perceber ji é uma forma de pensar. Entretanto, podemos
perceber o que € externo a nés pelo que nos aparece a mente, ou seja, pelos fendmenos.
Peirce aponta que ha apenas trés tipos de fendmenos, isto €, trés maneiras como “as
coisas” aparecem a mente:

Onde quer que haja indefinicdo, acaso, espontaneidade, frescor, originalidade,
indeterminacdo, sentimento flutuante e desencarnado, ai haverd primeiridade. A
segunda categoria, chamada de secundidade, é diada, dualidade, matéria, oposicdo,
acdo-reacdo, comocdo, afeccdo, vividez, surpresa, divida, conflito, dependéncia,
negacdo. A terceira categoria ou terceiridade é continuidade, generalidade, crescimento,

mediagdo, inteligéncia, tempo. Em sintese, na primeiridade, temos o ser da possibilidade

qualitativa positiva; na secundidade, o ser do fato atual; na terceiridade, o ser da lei que

governara os fatos no futuro (Santaella, 1994, p.115).

Lembramos que separar os fendmenos em categorias € uma abstracdo. Em
verdade, elas estdo misturadas em todos os fendmenos. O que geralmente hi € a
predominancia de uma delas. Devemos nos voltar para os fendmenos de maneira a

distingui-las. Para Peirce, devemos ter trés faculdades para estudarmos Fenomenologia:

A primeira e principal é a qualidade rara de ver o que estd diante dos olhos, como se
presenta, nio substituido por alguma interpretacio (...). E esta a faculdade do artista que
vé as cores aparentes da natureza como elas realmente sdo. (...) O poder observacional
do artista é altamente desejdvel na fenomenologia. A segunda faculdade com que
devemos armar-nos é uma discriminacdo resoluta que se pendura como um bulldog
daquela caracteristica que estamos estudando, (...). A terceira faculdade de que
necessitamos € o poder generalizador do matemadtico que gera a férmula abstrata que

compreende a verdadeira esséncia da caracteristica em estudo, purificada de toda

mistura adventicia. (Peirce, 1974, p.17)

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e funcgoes;

estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ci€ncia, respectivamente.
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Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos
estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um
dentro de uma teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a
interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comecamos
estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas préprias
teorias para depois conectéd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida
a énfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja
sao construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no
ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias,

de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinagdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.
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O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo “funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a

maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
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da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obtengdo de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepc¢io sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocdo de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagado entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o

que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
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descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢oes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do
texto. Portanto, dado o cardter nao-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um /ink, caso este texto fosse digital.

Um Signo é qualquer coisa que estd relacionada a uma Segunda coisa, seu Objeto, com
respeito a uma Qualidade, de tal modo a trazer uma Terceira coisa, seu Interpretante,
para uma relagdo com o mesmo objeto, e isso de maneira tal a trazer uma Quarta para
uma relagdo com aquele Objeto da mesma forma, ad infinitum. Se a série é rompida, o
Signo, nesse ponto, perde seu cardter significante perfeito. (Peirce apud Santaella, 1995,
p- 29).

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas &
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.
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No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepgao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria

comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
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criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal

podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
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a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois

sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
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maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesiao do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.
E uma questdo dificil de responder se o principio serial nos permite desenhar rigidas
linhas divisdrias entre o percepto e a préxima antecipagdo, digamos, o antecepto, e entre
o0 percepto e a recente memoria (tenho eu permissio de chamar isto de ponecepto...), ou
se o percepto ja é, de saida, um caso extremo de um antecepto e um caso extremo de
ponecepto. Ou melhor, pego muitas desculpas ao leitor pela esquisitice da afirmacio — a
verdadeira questdo ndo se coloca sobre o percepto, mas sobre o percipuum, antecipuum
e ponecipuum, as interpretacdes diretas e incontroldveis do percepto, antecepto e
ponecepto. (Peirce apud Santaella, 1998, p. 78-79)
Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e funcgoes;
estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ci€ncia, respectivamente.
Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos
estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um
dentro de uma teoria distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca em Deleuze e a
interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comeg¢amos
estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas préprias
teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida
a énfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja
sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no
ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias,

de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinac¢des que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢ao por meio da teoria peirceana.

Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
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Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgao dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.
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O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fun¢do logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira

do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
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varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

z

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocdo de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbo¢carmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer nao foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.

Falar de um elemento hipotético nos leva direto aos tipos de raciocinio, ao
método cientifico e ao pragmatismo. Para Peirce, o tinico método coerente para a
fixacdo das crencas € o método cientifico, pois ele leva em conta a verificacdo dos
conceitos pela experiéncia. Nas palavras do autor, referindo-se ao método de Lavoisier

“... fazendo emergir uma nova concepg¢do de raciocinio em termos de algo que deve
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desenvolver-se estando os olhos abertos, com manipulacdo de coisas reais em vez de

manipulacdo de palavras e fantasias” (Peirce, 1975, p. 73)

Crencas sdo hébitos de raciocinio que conduzem nossos desejos € nossas acgoes.
Tendemos a nos apegar as nossas crengas, “nao apenas em crer, mas em crer no que
cremos”, ela nos conduz a um estado de tranqiiilidade e satisfacdo. A ddvida € um
estado incomodo, agindo como um estimulo para nos esfor¢carmos para atingir uma
crenca. Este esforco € a Investigagc@o. Esta tem por objetivo Unico o acordo de opinides,
independentemente de elas serem verdadeiras ou falsas. (cf. Ibid., p. 76-77). Entretanto,
o método cientifico diferencia uma forma errada de uma forma certa. Pela experiéncia,
podemos até observar o que pode contrariar o método que estd sendo adotado. Em
outras palavras, a crenga pode ser desbancada pela experiéncia. Podemos, pelo método
cientifico, partir de algo conhecido para chegar ao que ndo conhecemos. Método

cientifico envolve aplicagao do método para o teste da experiéncia. (cf. Ibid., p. 86)

Para que haja a convergéncia de opinides, Peirce se baseia ndo na fé, na
autoridade ou na existéncia da intui¢do, do gosto, mas na existéncia de algo real, que
possa afetar todas as pessoas, de maneira que, mesmo afetando as pessoas de formas
muito distintas, dependendo das condi¢des individuais, todas as pessoas possam atingir
as mesmas conclusdes. Este € o método cientifico. (cf. Ibid., p. 84-85). Vejamos nas
palavras de Peirce, a relacdo do método cientifico com a percepgao:

Ha coisas Reais, cujos caracteres independem por completo de nossas opinides a
respeito delas; esses Reais afetam nossos sentidos segundo leis regulares e conquanto
nossas sensagdes sejam tdo diversas quanto nossas relacdes com os objetos, poderemos,

valendo-nos das leis da percepcdo, averiguar, através do raciocinio, como efetiva e

verdadeiramente as coisas sao; e todo homem desde que tenha experi€ncia bastante e

N

raciocine suficientemente acerca do assunto, serd levado a conclusdo unica e

Verdadeira. (Ibid., p. 85)
Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e funcgoes;
estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ci€ncia, respectivamente.
Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos
estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um
dentro de uma teoria distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca em Deleuze e a
interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comecamos
estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas préprias

teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida
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a énfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja
sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no
ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias,

de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepgao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia

aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
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romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepgao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao propria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao

dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a

maneira como Deleuze usa os termos do calculo.

Segundo Peirce, a adocdo de certas tendéncias mentais tem a ver com uma
imediata atragdo pela idéia em si, por um poder de simpatia, por uma virtude da
continuidade da mente. (cf. Ibid., p. 197). Dai, concluimos que, para a evolugdo, para a
aquisicdo de novos hébitos ndo € necessario apenas o acaso, como fator de aproximagao
das idéias, mas o afetar do singular, que é como as idéias se “tocam” e o afeto que as

atrai por elas estarem num continuo. Além disso, s6 a generalidade do amor criativo é
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capaz de englobar até mesmo aquilo que lhe seria oposto, lembrando que s6 aprendemos

com as novas experiéncias, aquelas as quais ndo estamos habituados.

z

Portanto, nossa percep¢do € o que articula — distingue sem separar— nosso
pensamento com o que é percebido como externo a ele. Em primeiro lugar, a percepc¢ao
é, em si, um continuum entre sensibilidade e intelecto, entre o acaso dos encontros € 0s
nossos hdbitos mentais. Entretanto, sendo a percepcdo, predominantemente,
secundidade, no continuum da realidade, ou seja, no continuum entre pensamento e
matéria, ela surge como uma singularidade, como um limiar que permite que a
heterogeneidade entre matéria e pensamento se torne consciente, pois o continuo ndo é
homogéneo. E devido 2 heterogeneidade que podemos falar em interno e externo, em

pensamento e coisas.

A percepg¢ao ndo estd pronta, mas é um processo de construcdo. Tudo passa pela
percep¢ao. Ela € nossa maneira de experimentar o mundo. A percepcdo € aquilo que
demonstra tanto nossa imperfei¢cdo para um conhecimento total das coisas, garantia da
nossa diferenca em relagdo a elas, quanto nossa possibilidade de expandir nossas
percepgoes, expandindo nosso conhecimento das coisas, nossa maneira de nos conectar
a elas, de pensa-las. E nesse sentido que dizemos que a percepcdo também se constroi.
Este deve ser nosso empenho légico, se quisermos modificar nossas conexdes com 0

externo de maneira heddnica e amorosa.

Precisamos aceitar um universo evolutivo, aceitar aquilo que somos compelidos a
amar, ou seja, deliberadamente amar, voltando a atenc@o ao acaso do presente,
conforme a necessidade imposta pelas reacoes deste presente. Pensamos a percep¢ao
como um processo que inclui o agapismo. Nele o préprio processo perceptivo se
modifica em virtude da sua afeicdo por um percepto que possa lhe ser até mesmo
oposto. Uma percepcao que cresce para fazer com que o pensamento se modifique e nao

se torne conformado, isto €, prisioneiro de suas proprias formas.

27



2. Matriz sonora e matriz visual

A percep¢do constréi uma interface, por meio da qual podemos nos conectar
com o que estd a nossa volta. Entretanto, essa interface é “caleidoscépica” em virtude de
vivermos em um universo que cresce por meio de habitos mutantes. Assim, em ultima

instancia, existe a necessidade concreta de aprender para conseguir sobreviver.

O percipuum, ponto central da teoria peirceana da percepcao, articula o que nos
€ externo (percepto) com o que nos € interno (juizo perceptivo). O fato perceptivo ndo é
apenas humano, nem apenas pertencente a realidade dindmica, mas € interagao das duas
(cf. Rosenthal, 1994, p. 61). Ou seja, nossas percepgdes sdo, em parte, condicionadas
por habitos e nossos habitos, em parte, formados e transformados pela realidade. Para
Peirce,
os elementos de todo conceito entram no pensamento légico pelos portdes da percepcao
e dele saem pelos portdes da acdo deliberada; tudo aquilo que ndo puder exibir seu
passaporte em ambos esses portdes deve ser apreendido pela razdo como elemento nio
autorizado (Peirce apud Santaella, 2001, p. 55)
Na médxima pragmadtica citada acima, torna-se nitida a importancia da percep¢ao
para o conhecimento e, conseqiientemente para a nosso processo de aprendizagem da

relacdo com o mundo, nosso processo de pensamento como um todo.

Dada a importancia da percep¢do, inclusive para a compreensdao do
pragmatismo, pensamos discutir a Teoria das Matrizes por encararmos tal teoria sob o
aspecto de um desdobramento da teoria da percep¢ao peirceana. Esta teoria afirma que
existem somente trés matrizes (geradoras) de linguagem e pensamento, dado que, para
Peirce, pensamos somente por meio da linguagem e, portanto, ndo ha pensamento sem
signos. As trés matrizes sdo: sonora, visual e verbal. Segundo a autora da teoria, existem
pensamentos internos e pensamentos que podem estar materializados em suportes
externos; tipos diferentes de signo estdo ligados a formas de pensamento também
distintas. (cf. Santaella, 2001, p. 55-56). As obje¢des que poderiam ser feitas seriam as
seguintes: a) porque sO dois sentidos? b) o verbal ndo é uma forma de perceber. Quanto
a primeira objecdo, a autora ndo tem por objetivo discutir os sentidos em si, mas a
capacidade que eles possuem para gerar linguagem, concluindo que existe a necessidade

de:
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(...) atributos que, com exce¢do da ambigiiidade, o paladar, o olfato e nem mesmo o tato
podem exibir. Enfim, para funcionar como linguagem, um sistema perceptivo deve
conter legi-signos (organizagdo hierdrquica, sistematicidade), deve ser passivel de
registro, nem que seja o registro da memoria (recursividade) e, sobretudo, deve ser

capaz de metalinguagem (auto-referencialidade, metifora). (Ibid., p. 79)
O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a Otica projetual, sob
a Gtica da criacdo; em especial, o design de midias digitais. Entendemos aqui a palavra
design como desejo (designio, intenc¢ao). Definindo: desejo é aqui um sistema de signos
a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas,
por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto,
dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa de seu plano de
imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que
desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v.
3, p- 22). O design como desejo €, portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design
acaba sendo estudar a sua prépria producao. Nao hé design pronto, mas desejo sempre
em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas conexdes como interacdo
tanto de semsacoes, quanto de conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das
diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a

percepg¢do, na teoria peirceana e a interagdo na complexidade, em Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdao as condicdes que
possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddaria, como, através do préprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, fazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais podera ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, nao
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; nado

pretendemos, obviamente, determinar a prépria criagao.

Para criar em design, comegamos pensando o que € o design. Este, repetimos, é
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-

orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nido se faz apenas com o
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intelecto, mas com a sensacdo € com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢do de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢ido e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filosofico que faz conceituar. O plano de composicao é o plano da arte, que faz produzir
sensagdes. E o plano de referéncia, que € o plano cientifico, opera pela producdo de
funcdes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do préprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sao de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fun¢des (Ibid, p.
255). Dada a importincia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relac@o com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferenca, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. O plano de composicdo € o
plano da arte, que faz produzir sensagdes. E o plano de referéncia, que € o plano
cientifico, opera pela producdo de funcdes. O plano de composi¢do € o plano da arte,
que faz produzir sensa¢des. E o plano de referéncia, que € o plano cientifico, opera pela
producdo de fungdes. Ainda existem outros conceitos (rizoma, maquina de guerra,
espaco liso e estriado, dobra) ja bastante explorados por nds em relagdo a hipermidia na
dissertacdo de mestrado, os quais também nos servem de base tedrica. Entretanto, os
planos acima mencionados (imanéncia, composi¢do e referéncia) sdo anteriores aos
conceitos, as sensagdes e as funcdes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos
levaria a criar esse ambiente.

(...) os 6rgdos sensoriais sdo transdutores, ou seja, transformam sinais fisico-quimicos

em sinais elétricos que sdo transmitidos ao cérebro através dos nervos.

Os sentidos s@o dispositivos para a interagdo com o mundo externo que tém por funcio

receber informagdo necessdria a sobrevivéncia. (Ibid., p. 70).

No caso da visao e da audi¢do, o que captamos sdo sinais fisicos, ou seja,

energia luminosa e sonora respectivamente. Sinais elétricos sdo também freqii€ncias.
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Nossos 0rgdos sensoriais sdo mecanismos de captacdo de energia e analisadores de

freqiiéncia, as quais serdo transmitidas ao cérebro.

2.1. Percepcao sonora, virtualidade e acaso.

z

O que pretendemos discutir aqui € como ocorre a percepcdo sonora,
especialmente como ela se modifica por meio do acaso, apontando para a existéncia de
uma realidade complexa que existe como virtualidade. Para isso, estudaremos, mesmo
que brevemente, desde os aspectos neurofisiol6gicos do som — diretamente associado ao
acaso na Teoria das Matrizes da Linguagem e Pensamento — até as suas relacdes com a

metafisica, passando pela musica.

Primeiro, o timpano capta oscilacdes de pressao, dado que as ondas sonoras sao
energia eldstica que comprime e expande rapidamente as massas de ar; depois, no
ouvido interno, as vibragdes sdo traduzidas em impulsos nervosos elétricos, s6 depois,
quando esses impulsos sdo processados pelo cérebro, é que se tem a percepcao

consciente dos sons. (cf. Roederer, 2002, p. 18-19)

Uma vibragdo ¢ um movimento periddico, um movimento que segue um padrio
temporal que se repete sempre. Ele tem uma freqiiéncia. O tipo mais simples de
movimento periédico € o movimento harmdnico, o movimento dos péndulos, por
exemplo, € um movimento senoidal, pois pode ser representado analiticamente pela
funcdo trigonométrica chamada seno. Este também € o tipo de movimento das ondas
sonoras (e também luminosas). Dissemos que uma vibracdo possui uma freqiiéncia.
Freqiiéncia é a quantidade de ciclos por segundo e € medida em hertz. Percebemos
como som as vibragdes que estdo entre 20 Hz e 15000 Hz. E é exatamente a freqiiéncia
que nos dard a sensacao de altura de um som, ou seja, se ele é grave ou agudo. (cf. Ibid.,

p. 38-44)

No ouvido interno existe uma estrutura chamada membrana basilar. Ela tem
cerca de 34 mm em um adulto e, por causa da variagdo gradual de largura e de
espessura, hd um decréscimo de rigidez, desde sua base até o dpice, o que faz dela um

analisador de freqiiéncias. Por exemplo, para um som puro de certa freqiiéncia (claro
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que 0s sons naturais ou mesmo musicais nunca sdo puros, ou seja, simples, portadores
de uma unica freqiiéncia, mas complexos), as oscilacdes maximas ocorrem somente em
uma certa regido da membrana que depende da freqiiéncia. Esta regido, por sua vez, esta
conectada as células capilares que levarao o estimulo ao cérebro. As vibracdes do som
sao codificadas espacialmente. Dependendo da localizacdo espacial dos neurdnios
ativados, o som parecerd grave ou agudo. A variacdo desse deslocamento da regido da
membrana em relacio a variagcdo das freqii€ncias € descrita por uma func¢do logaritmica.
(cf. Ibid., p. 46-49) Maiores detalhes sobre esse tipo de fun¢do serdo dados no capitulo

sobre interacao.

O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a Otica projetual, sob
a Otica da criacdo; em especial, o design de midias digitais. Entendemos aqui a palavra
design como desejo (designio, intenc¢ao). Definindo: desejo € aqui um sistema de signos
a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas,
por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto,
dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa de seu plano de
imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que
desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v.
3, p- 22). O design como desejo €, portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design
acaba sendo estudar a sua prépria producao. Nao hé design pronto, mas desejo sempre
em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas conexdes como interacdo
tanto de semsacoes, quanto de conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das
diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a

percepg¢do, na teoria peirceana e a interagdo na complexidade, em Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdao as condicdes que
possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddaria, como, através do préprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, fazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de

cima. E a prépria criacdo jamais podera ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, ndo
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seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; nado

pretendemos, obviamente, determinar a préopria criagao.

Para criar em design, comegamos pensando o que € o design. Este, repetimos, é
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nio se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensagdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢ao de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia é o plano pré-
filoséfico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensacdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
fungdes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do proprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fungdes (Ibid, p.
255). Dada a importancia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relagdo com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferencga, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, mdquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por nds em relacdo a hipermidia na dissertacio de mestrado, os quais
também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes € as
fungdes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tracar esses

planos? O que nos levaria a crid-los?

Charles Sanders Peirce nos coloca a percep¢do como percepto, percipuum e
juizo perceptivo. Os dois primeiros correspondem ao objeto dindmico e ao objeto
imediato, respectivamente, portanto, a secundidade e a primeiridade respectivamente,

em sua fenomenologia; mas o terceiro ja é da ordem do interpretante, correspondendo a
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terceiridade, dependendo de nossos esquemas mentais, previamente existentes (cf.
Santaella, 1995, 69-72); esses conceitos serdo explicitados oportunamente. Assim,
parece-nos que a percepc¢do adquire, na teoria peirceana, a feicdo de uma porta de
entrada para o pensamento e, consequentemente, para a sua transformagdo. Como a
percep¢ao é nossa primeira conexdo com o mundo, dd inicio aos nossos processos
cognitivos e as nossas interagdes com ele. Enfim, tratamos aqui da percepg¢do como o
primeiro contato com o fora, como produtora de encontro com o outro € como matriz

produtora de linguagem.

Para Ilya Prigogine, a criacdo de complexidade ocorre pela interacdo do sistema
com seu ambiente entropico, por meio do estudo da relacdo do conceito de informagdo
com o de entropia, numa visdo complexa da ciéncia. O que nds percebemos, no meio
digital, em dltima instancia, sdo variagdes de estimulos sonoros e luminosos. Signos por
nés captados e interpretados. A redundancia percebida torna-se informacao, resolugcao
de uma incerteza. Pareceu-nos que a percepcao da informacdo pode ser entendida a
partir de sua obra como uma forma de interacao do sistema com o ambiente entrépico,
para que aquele possa se organizar. Mais do que isso: a organizacdo depende desse
contato com a ‘“desordem” (dissipacdo de energia) para se desenvolver. Somente por
meio dela acontecem interacdes e, portanto, complexidade e flexibilidade. O sistema,
por sua vez, ao se modificar, modifica o ambiente no qual se encontra, num circuito de
interacdo nao-linear criadora. Exemplo cldssico da produgao de complexidade por meio

da dissipacao de energia sdo os turbilhdes de Bénard (cf. Prigogine, s.d., p. 40-41).

As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

nao cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.

A contribui¢ido de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condig¢bes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do
ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de

design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
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para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagdo nado para
o design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nos
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, sé
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipétese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condicao para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhdo performitico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo sé em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em dire¢cdo ao futuro. Entretanto, o futuro ndo vem
depois, o futuro € agora, € atualizacdo da virtualidade presente. O ndmade constréi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que nao se refere a nada a nao ser a suas proprias relacoes
com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213). Ao insight esta associado um
repertdrio, entretanto, nada de original se forma se, em um unico instante, ndo subsista
todo esse passado de conhecimento para se associar de uma outra maneira, pela
invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos diante de um signo
estético, por exemplo, perguntando a que objeto ele se refere, mas construindo tal objeto

no presente (cf. Santaella, 1994, p. 177-181).

Se ndo nos colocarmos deliberadamente no presente, nao fruimos, o passado
coexiste com o presente (memoria em Bergson), mas é também poténcia criadora e nao
modelo a ser copiado, representado. Finalmente, de uma maneira muito &bvia,
inclusive, se ndo colocarmos nossa aten¢do no presente, nao seremos capazes de acolher
0 acaso e ele serd imperceptivel para sempre. Vemos o acaso como uma chance tnica
de modificar nossa maneira de conceber, sentir e interagir com a realidade. O acaso,
como singularidade, paradoxalmente nos parece a ‘“‘regra” para a producdo do
acontecimento. Além do mais, a relacdo perceptiva € predominantemente secundidade,
mas parece ser desencadeada por um presente de sensacOes casuais evanescentes

(primeiridade).
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O transformar em si ndo chega a ser percebido, mas € o que faz perceber — e s6
podemos conhecer suas condi¢des reais por meio de um encontro no aqui € no agora. SO
podemos perceber, por exemplo, que um liquido se transforma em vapor devido a
relacdo dele com a pressdo e a temperatura, porque essa relacdo entre os parametros
(no os préprios parametros isoladamente) coincidia no instante da passagem de estado.
Tivemos que estar presentes para saber o que de “estranho” havia em comum nesse
encontro; tivemos que “dilatar” o presente, “vigiando” e modificando os parametros que
nele suspeitamos estar intervindo; em outras palavras, percebendo e intervindo para
tentar extrair o acontecimento incorporal que estava ali efetuado. Ou seja, para produzir
design, pretendemos demonstrar a necessidade de uma dilatagdo do presente por meio
de um espaco-tempo interativo, em que o presente exista como virtualidade cadtica. E
na relagdo do pensamento com o caos — relagdo necessdria para que possa emergir o
novo, relacdo que ocorre no presente, em favor de um porvir — ndo adianta nos
voltarmos ao passado; como diria Nietzsche, ndo adianta pedir conselho a histéria para

saber como se deve sentir agora (cf. Nietzsche, 2000, p. 279).

O método em si ja € uma constru¢do, uma criacdo. Quando pensamos em um
método para investigar o processo criativo, esbarramos num problema ontoldgico: as
coisas, independente da nossa percepcao, da nossa interven¢do nelas ou dos conceitos
que elaboramos, parecem produzidas por relagdes entre dispares. A principio, o
designer pode ser visto como aquele que corta o caos com o plano de composigdo para
produzir novas maneiras de sentir. Entretanto, isso diria respeito somente a arte.
Estamos falando de design. Assim, um designer € aquele que nio se esquece dos outros
planos — imanéncia e referéncia —, articulando os trés na universalidade concreta do
presente como puro por vir. O designer, na verdade, ndo traga nenhum dos trés planos,
ele os articula. O outro deixa aqui de ser apenas o outro estético, passando a ser um
outro conceitual e ontolégico. Assim, metodologicamente ndo pretendemos nos focar na
andlise tedrica de dados empiricos, ou seja, usar teorias pré-estabelecidas para analisar a
producdo de design ja existente; embora essa produgao evidentemente exerca influéncia
sobre nosso trabalho. Tampouco pretendemos inventar uma teoria e procurar
posteriormente casos aos quais ela possa se aplicar. Pretendemos sim fazer com que
nossas experimentacdes empiricas e o estudo tedrico da diferenca, da percepcdo e da
interacdo, possam relacionar-se de forma nao-hierdrquica, para que essa producdo

torne-se design. Em outras palavras: pretendemos produzir um ambiente experimental
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de interacdo para a construcdo do design em tempo real com base em um profundo
estudo do que pode ser o processo de constru¢do do design, especificamente nas midias
digitais. Isso exige um estudo conceitual, um experimento de sensacdes € um

desenvolvimento técnico (cientifico).

Enfim, vemos o presente como um virtual por exceléncia, onde aquilo que ndo se pensa
ainda € o que faz pensar (conceber, sentir e agir). Por isso a importancia de pensarmos
nossas relacdes com o caos, fazendo o corpo-cérebro interagir com este outro para
projetar. Se pensar o outro € pensar de outro jeito (cf. Deleuze, s.d., p. 160), se pensar
de outro jeito €, de alguma forma, conectar-se ao outro e se conectar-se € desejar — fazer
design — entdo, pensamos que nosso método € coerente. Pretendemos nos envolver na
tarefa de pensar o design por meio da constru¢do das conexdes entre trés maneiras
distintas de pensar, de abordar o caos, por meio de trés conceitos: percepcdo, diferenca
e interagdo complexa. Acreditam que esta seja a chave da percepcao e t€m por hipétese
que esta possa ser a base de como o cérebro responde com flexibilidade ao ambiente e

gera novas atividades e idéias. (cf. Freeman, 2006, p. 31)

Como ja dissemos anteriormente, o olfato é estimulado por substincias quimicas
que atingem os receptores das fossas nasais. O objeto de estudo de nossa pesquisa é o
design, visto sob a Otica projetual, sob a Otica da criagdo; em especial, o design de
midias digitais. Entendemos aqui a palavra design como desejo (designio, intenc¢do).
Definindo: desejo € aqui um sistema de signos a-significantes, que é sempre
revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas, por querer sempre outras
conexoes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto, dito de outra maneira, € o
design como desejo, que ndo se separa de seu plano de imanéncia: o corpo-sem-orgaos
(cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que desfaz o organismo, abrindo o corpo
a novas conexoes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v. 3, p. 22). O design como desejo é,
portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design acaba sendo estudar a sua prépria
producdo. Nao hd design pronto, mas desejo sempre em constru¢do, por meio de
conexodes. Entendemos estas conexdes como interacdo tanto de sensacoes, quanto de
conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das diferentes teorias presentes em nosso
corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a percepcdo, na teoria peirceana e a

interagdo na complexidade, em Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdo as condi¢des que

possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
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digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddria, como, através do proprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, tazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais poderd ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, ndo
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; nado
pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, come¢amos pensando o que € o design. Este, repetimos, é
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nao se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensagdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢ao de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensagdes. E o plano de referéncia, que € o plano cientifico, opera pela producdo de
funcodes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do proprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fun¢des (Ibid, p.
255). Dada a importancia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relac@o com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferencga, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, maquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por nés em relacdo a hipermidia na dissertacdo de mestrado, os quais

também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
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(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes e as
funcoes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tragar esses

planos? O que nos levaria a crid-los?

Charles Sanders Peirce nos coloca a percep¢do como percepto, percipuum e
juizo perceptivo. Os dois primeiros correspondem ao objeto dindmico e ao objeto
imediato, respectivamente, portanto, a secundidade e a primeiridade respectivamente,
em sua fenomenologia; mas o terceiro ja € da ordem do interpretante, correspondendo a
terceiridade, dependendo de nossos esquemas mentais, previamente existentes (cf.
Santaella, 1995, 69-72); esses conceitos serdo explicitados oportunamente. Assim,
parece-nos que a percepc¢do adquire, na teoria peirceana, a feicdo de uma porta de
entrada para o pensamento e, consequentemente, para a sua transformacdo. Como a
percep¢ao é nossa primeira conexdo com o mundo, dd inicio aos nossos processos
cognitivos e as nossas interacdes com ele. Enfim, tratamos aqui da percep¢ao como o
primeiro contato com o fora, como produtora de encontro com o outro € como matriz

produtora de linguagem.

Para Ilya Prigogine, a criacdo de complexidade ocorre pela interagdo do sistema
com seu ambiente entropico, por meio do estudo da relacdo do conceito de informacdo
com o de entropia, numa visdo complexa da ciéncia. O que nds percebemos, no meio
digital, em dltima instancia, sdo variagdes de estimulos sonoros e luminosos. Signos por
nés captados e interpretados. A redundancia percebida torna-se informacao, resolugcao
de uma incerteza. Pareceu-nos que a percepcao da informacdo pode ser entendida a
partir de sua obra como uma forma de interacao do sistema com o ambiente entrépico,
para que aquele possa se organizar. Mais do que isso: a organizacdo depende desse
contato com a ‘“desordem” (dissipacdo de energia) para se desenvolver. Somente por
meio dela acontecem interagdes e, portanto, complexidade e flexibilidade. O sistema,
por sua vez, ao se modificar, modifica o ambiente no qual se encontra, num circuito de
interacdo nao-linear criadora. Exemplo classico da produciao de complexidade por meio

da dissipacdo de energia sdo os turbilhdes de Bénard (cf. Prigogine, s.d., p. 40-41).

As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

ndo cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.
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A contribuicdo de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condig¢bes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do
ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de
design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagdo nado para
o design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nos
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, s6
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipdtese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condi¢cdo para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhdo performtico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo s6 em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em direcdo ao futuro. Entretanto, o futuro nao vem
depois, o futuro € agora, € atualizacdo da virtualidade presente. O ndmade constréi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que nao se refere a nada a nao ser a suas proprias relacoes
com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213). Ao insight estd associado um
repertdrio, entretanto, nada de original se forma se, em um unico instante, ndo subsista
todo esse passado de conhecimento para se associar de uma outra maneira, pela
invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos diante de um signo
estético, por exemplo, perguntando a que objeto ele se refere, mas construindo tal objeto

no presente (cf. Santaella, 1994, p. 177-181).

Se ndo nos colocarmos deliberadamente no presente, nao fruimos, o passado
coexiste com o presente (memoria em Bergson), mas é também poténcia criadora e ndo

modelo a ser copiado, representado. Finalmente, de uma maneira muito Obvia,
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inclusive, se ndo colocarmos nossa atengao no presente, nao seremos capazes de acolher
0 acaso e ele serd imperceptivel para sempre. Vemos o acaso como uma chance tnica
de modificar nossa maneira de conceber, sentir e interagir com a realidade. O acaso,
como singularidade, paradoxalmente nos parece a ‘“‘regra” para a producdo do
acontecimento. Além do mais, a relacdo perceptiva é predominantemente secundidade,
mas parece ser desencadeada por um presente de sensacOes casuais evanescentes

(primeiridade).

O transformar em si ndo chega a ser percebido, mas € o que faz perceber — e s6
podemos conhecer suas condi¢des reais por meio de um encontro no aqui € no agora. S6
podemos perceber, por exemplo, que um liquido se transforma em vapor devido a
relacdo dele com a pressdo e a temperatura, porque essa relagdo entre os parametros
(ndo os préprios parametros isoladamente) coincidia no instante da passagem de estado.
Tivemos que estar presentes para saber o que de “estranho” havia em comum nesse
encontro; tivemos que “dilatar” o presente, “vigiando” e modificando os parametros que
nele suspeitamos estar intervindo; em outras palavras, percebendo e intervindo para
tentar extrair o acontecimento incorporal que estava ali efetuado. Ou seja, para produzir
design, pretendemos demonstrar a necessidade de uma dilatagdo do presente por meio
de um espaco-tempo interativo, em que o presente exista como virtualidade cadtica. E
na relacdo do pensamento com o caos — relagdo necessdria para que possa emergir o
novo, relacdo que ocorre no presente, em favor de um porvir — ndo adianta nos
voltarmos ao passado; como diria Nietzsche, ndo adianta pedir conselho a histéria para

saber como se deve sentir agora (cf. Nietzsche, 2000, p. 279).

A teoria da percep¢do se encontra dentro da Semidtica peirceana. Entretanto,
quando falamos de sensagdo, estamos, falando de Estética, partindo do préprio

significado etimolégico do termo.

Deleuze fala, referindo-se a uma teoria de Pius Servien, de uma distin¢ao entre
as probabilidades, objeto de uma ciéncia possivel, e o acaso, como um tipo de escolha
ndo cientifica e nem ainda estética. Ele fala desta escolha ao acaso para falar de um
estado pré-pictorico ou a-pictorico. Esse acaso sé se tornard pictural quando se traduzir
sobre a tela no que ele chama de marcas livres, as quais sdo acidentais e devem ser
feitas rapidamente como forma de escapar a todos os clichés que j4 estdo sobre a tela.

Para ele, a tela nunca estd inicialmente em branco. (cf. Deleuze, 2007, p. 98-99)
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Evidentemente Deleuze estd falando sobre a pintura, portanto, sobre o que aqui
se coloca dentro da matriz visual. Entretanto, falar de acaso no visual, j4 ndo € trazer
algo de sonoro a ele? Ja ndo € trazer a tona um hibridismo? Em outra parte da obra, ele
dird que, na arte, pintura ou musica, nao se trata de inventar ou reproduzir formas e sim
de captar as forcas. Tornar visiveis as for¢as que sdo invisiveis e sonoras as que nao o
sdo. Fala também de fazer ouvir as cores (cf. Ibid., p. 62-63). Mas, ao chegarmos aqui,

j& estamos no limiar do que seria propriamente a matriz visual.

Concluindo, dissemos anteriormente que tanto Cage quanto Boulez trouxeram
do seu mergulho no caos a percep¢do de um aspecto virtual da realidade. Entenda-se
virtual como algo que existe como poténcia a ser atualizada. Como vimos
anteriormente, num sentido bem geral, dentro do processo de semiose (a¢cdo do signo), a
verdade ocuparia o lugar 16gico do interpretante final, aquele interpretante que sempre
estard in futuro e a realidade, por sua vez, o lugar 16gico do objeto dinamico, aquele que
também sempre se afasta e que sempre nos aparece mediado pelo objeto imediato. O
objeto dinamico, por ser algo inesgotavel devido ao fato de afastar-se infinitamente, sera
sempre um virtual (poténcia) a ser atualizado. Pelo fato de o objeto dinamico poder
estar no lugar da realidade, talvez possamos dizer que a realidade é virtual. Se o
percipuum é o percepto tal qual imediatamente interpretado pelo juizo perceptivo e se
ele ocupa o lugar do objeto imediato, ele € uma atualizacdo (sempre provisdria) de
virtualidades contidas no objeto dinamico. Uma atualizagao ndo é uma escolha entre
possiveis, mas uma criagdo. O percipuum € um ato criativo produzido na articulagio
entre percepto e juizo perceptivo. Vislumbramos como ideal estético a propria
experiéncia do processo criativo. E ela que expande nossa fronteira perceptiva na
medida em que inventa, jogando com o0 acaso, novas formas de se conectar ao universo
ao captar outras for¢as, na medida em que continua sua busca infindavel, sabemos, pela

coincidéncia entre realidade e verdade.

2. 2. Percepc¢ao visual, paradoxo e consciéncia.

Se a percepg¢do sonora, como matriz da linguagem, € associada a primeiridade e

ao acaso, a percep¢do visual traz em si a marca da secundidade e da existéncia.
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Lembremos que secundidade e existéncia se expressam por uma dualidade. Mas nela
ainda convivem os elementos de primeiridade, que aqui associamos as sensacoes

visuais, e também os de terceiridade, que associamos a consciéncia.

A percepcao visual surge do encontro entre objeto e interpretante, encontro este
construido, neste caso, pelos signos visuais. Ela se caracteriza pela emergéncia de uma
forma (gestalt) capaz de alterar o sistema perceptivo. Queremos propor a hipétese de
que esta emergéncia talvez possa ser entendida como a integracdo de qualidades
diferenciais inconscientes, integracdo que pode vir a tornar mais complexo o sistema

perceptivo e, em certos casos, a cognicao como um todo.

A chamada Teoria da Gestalt possui um uso extenso no design. Mas gostariamos
de propor uma abordagem distinta da que normalmente € feita: ndo queremos nos focar
na forma em si, mas na maneira como ela emerge e na maneira como se mantém
instavel. Pensamos isso porque a mera oscilagido entre duas ou mais possibilidade nao
da conta do processo criativo, sendo necessdria uma variagdao continua e imprevisivel da

forma, uma modulacdo.

Deleuze nos diz que a situagdo da percep¢ao nao € a proposta pela Gestalt, com
as leis da “boa forma”; mas € aquela relacionada a alucinacdo (cf. Deleuze, 1991, p.
141). O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a ética projetual, sob a
Otica da criacdo; em especial, o design de midias digitais. Entendemos aqui a palavra
design como desejo (designio, intenc¢ao). Definindo: desejo € aqui um sistema de signos
a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas,
por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto,
dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa de seu plano de
imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que
desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v.
3, p- 22). O design como desejo €, portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design
acaba sendo estudar a sua prépria producao. Nao hé design pronto, mas desejo sempre
em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas conexdes como interacdo
tanto de semsacoes, quanto de conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das
diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a

percepg¢do, na teoria peirceana e a interagdo na complexidade, em Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdo as condi¢des que

possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
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digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddria, como, através do proprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, tazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais poderd ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, ndo
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; nado
pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, come¢amos pensando o que € o design. Este, repetimos, é
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nao se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensagdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢ao de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensagdes. E o plano de referéncia, que € o plano cientifico, opera pela producdo de
funcodes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do proprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fun¢des (Ibid, p.
255). Dada a importancia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relac@o com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferencga, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, maquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por nés em relacdo a hipermidia na dissertacdo de mestrado, os quais

também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
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(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes € as
funcoes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tragar esses

planos? O que nos levaria a crid-los?

Charles Sanders Peirce nos coloca a percep¢do como percepto, percipuum e
juizo perceptivo. Os dois primeiros correspondem ao objeto dindmico e ao objeto
imediato, respectivamente, portanto, a secundidade e a primeiridade respectivamente,
em sua fenomenologia; mas o terceiro ja € da ordem do interpretante, correspondendo a
terceiridade, dependendo de nossos esquemas mentais, previamente existentes (cf.
Santaella, 1995, 69-72); esses conceitos serdo explicitados oportunamente. Assim,
parece-nos que a percepc¢do adquire, na teoria peirceana, a feicdo de uma porta de
entrada para o pensamento e, consequentemente, para a sua transformacdo. Como a
percep¢ao é nossa primeira conexdo com o mundo, dd inicio aos nossos processos
cognitivos e as nossas interacdes com ele. Enfim, tratamos aqui da percep¢ao como o
primeiro contato com o fora, como produtora de encontro com o outro € como matriz

produtora de linguagem.

Para Ilya Prigogine, a criacdo de complexidade ocorre pela interagdo do sistema
com seu ambiente entropico, por meio do estudo da relacdo do conceito de informacdo
com o de entropia, numa visdo complexa da ciéncia. O que nds percebemos, no meio
digital, em dltima instancia, sdo variagdes de estimulos sonoros e luminosos. Signos por
nés captados e interpretados. A redundancia percebida torna-se informacao, resolugcao
de uma incerteza. Pareceu-nos que a percepcdo da informacdo pode ser entendida a
partir de sua obra como uma forma de interacao do sistema com o ambiente entrépico,
para que aquele possa se organizar. Mais do que isso: a organizacdo depende desse
contato com a ‘“desordem” (dissipacdo de energia) para se desenvolver. Somente por
meio dela acontecem interagdes e, portanto, complexidade e flexibilidade. O sistema,
por sua vez, ao se modificar, modifica o ambiente no qual se encontra, num circuito de
interacdo ndo-linear criadora. Exemplo classico da produciao de complexidade por meio

da dissipacdo de energia sdo os turbilhdes de Bénard (cf. Prigogine, s.d., p. 40-41).

As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

ndo cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.
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A contribuicdo de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condig¢bes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do
ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de
design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagdo nado para
o design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nos
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, s6
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipdtese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condi¢cdo para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhdo performtico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo s6 em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em direcdo ao futuro. Entretanto, o futuro nao vem
depois, o futuro € agora, € atualizacdo da virtualidade presente. O ndmade constréi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que nao se refere a nada a nao ser a suas proprias relacoes
com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213). Ao insight estd associado um
repertdrio, entretanto, nada de original se forma se, em um unico instante, ndo subsista
todo esse passado de conhecimento para se associar de uma outra maneira, pela
invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos diante de um signo
estético, por exemplo, perguntando a que objeto ele se refere, mas construindo tal objeto

no presente (cf. Santaella, 1994, p. 177-181).

Se ndo nos colocarmos deliberadamente no presente, nao fruimos, o passado
coexiste com o presente (memoria em Bergson), mas é também poténcia criadora e ndo

modelo a ser copiado, representado. Finalmente, de uma maneira muito Obvia,
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inclusive, se ndo colocarmos nossa atengao no presente, nao seremos capazes de acolher
0 acaso e ele serd imperceptivel para sempre. Vemos o acaso como uma chance tnica
de modificar nossa maneira de conceber, sentir e interagir com a realidade. O acaso,
como singularidade, paradoxalmente nos parece a ‘“‘regra” para a producdo do
acontecimento. Além do mais, a relacdo perceptiva € predominantemente secundidade,
mas parece ser desencadeada por um presente de sensacOes casuais evanescentes

(primeiridade).

O transformar em si ndo chega a ser percebido, mas € o que faz perceber — e s6
podemos conhecer suas condi¢des reais por meio de um encontro no aqui € no agora. S6
podemos perceber, por exemplo, que um liquido se transforma em vapor devido a
relacdo dele com a pressdo e a temperatura, porque essa relagdo entre os parametros
(ndo os préprios parametros isoladamente) coincidia no instante da passagem de estado.
Tivemos que estar presentes para saber o que de “estranho” havia em comum nesse
encontro; tivemos que “dilatar” o presente, “vigiando” e modificando os parametros que
nele suspeitamos estar intervindo; em outras palavras, percebendo e intervindo para
tentar extrair o acontecimento incorporal que estava ali efetuado. Ou seja, para produzir
design, pretendemos demonstrar a necessidade de uma dilatagdo do presente por meio
de um espaco-tempo interativo, em que o presente exista como virtualidade cadtica. E
na relacdo do pensamento com o caos — relagdo necessdria para que possa emergir o
novo, relacdo que ocorre no presente, em favor de um porvir — ndo adianta nos
voltarmos ao passado; como diria Nietzsche, ndo adianta pedir conselho a histéria para

saber como se deve sentir agora (cf. Nietzsche, 2000, p. 279).

O método em si ja € uma constru¢do, uma criacdo. Quando pensamos em um
método para investigar o processo criativo, esbarramos num problema ontoldgico: as
coisas, independente da nossa percepcao, da nossa intervengao nelas ou dos conceitos
que elaboramos, parecem produzidas por relagdes entre dispares. A principio, o
designer pode ser visto como aquele que corta o caos com o plano de composigdo para
produzir novas maneiras de sentir. Entretanto, isso diria respeito somente a arte.
Estamos falando de design. Assim, um designer € aquele que nao se esquece dos outros
planos — imanéncia e referéncia —, articulando os trés na universalidade concreta do
presente como puro por vir. O designer, na verdade, ndo traga nenhum dos trés planos,
ele os articula. O outro deixa aqui de ser apenas o outro estético, passando a ser um

outro conceitual e ontoldgico. Assim, metodologicamente nao pretendemos nos focar na
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andlise tedrica de dados empiricos, ou seja, usar teorias pré-estabelecidas para analisar a
producdo de design jé existente; embora essa produgdo evidentemente exerca influéncia
sobre nosso trabalho. Tampouco pretendemos inventar uma teoria e procurar
posteriormente casos aos quais ela possa se aplicar. Pretendemos sim fazer com que
nossas experimentagdes empiricas e o estudo tedrico da diferenca, da percepcdo e da
interacdo, possam relacionar-se de forma nao-hierdrquica, para que essa producdo
torne-se design. Em outras palavras: pretendemos produzir um ambiente experimental
de interacdo para a construcdo do design em tempo real com base em um profundo
estudo do que pode ser o processo de constru¢ao do design, especificamente nas midias
digitais. Isso exige um estudo conceitual, um experimento de sensacdes € um

desenvolvimento técnico (cientifico).

Enfim, vemos o presente como um virtual por exceléncia, onde aquilo que ndo se pensa
ainda € o que faz pensar (conceber, sentir e agir). Por isso a importancia de pensarmos
nossas relacdes com o caos, fazendo o corpo-cérebro interagir com este outro para
projetar. Se pensar o outro € pensar de outro jeito (cf. Deleuze, s.d., p. 160), se pensar
de outro jeito €, de alguma forma, conectar-se ao outro e se conectar-se € desejar — fazer
design — entdo, pensamos que nosso método € coerente. Pretendemos nos envolver na
tarefa de pensar o design por meio da constru¢do das conexdes entre trés maneiras
distintas de pensar, de abordar o caos, por meio de trés conceitos: percep¢do, diferenca

e interagdo complexa. (cf. Logothetis, sd, p. 20-26)

O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a Otica projetual, sob a Otica
da criac@o; em especial, o design de midias digitais. Entendemos aqui a palavra design
como desejo (designio, inten¢@o). Definindo: desejo € aqui um sistema de signos a-
significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas,
por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto,
dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa de seu plano de
imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que
desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v.
3, p- 22). O design como desejo €, portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design
acaba sendo estudar a sua prépria producdo. Nao ha design pronto, mas desejo sempre
em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas conexdes como interacdo

tanto de semsacdes, quanto de conceitos, ou seja, conexdes entre conceitos das
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diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferenca, em Deleuze; a

percepg¢do, na teoria peirceana e a interagdo na complexidade, em Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdo as condi¢des que
possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddaria, como, através do proprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, tazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais poderd ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, ndo
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; nado

pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, come¢amos pensando o que € o design. Este, repetimos, é
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nao se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensagdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢ao de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensagdes. E o plano de referéncia, que € o plano cientifico, opera pela producdo de
funcodes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do proprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sao de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fun¢des (Ibid, p.
255). Dada a importincia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua

relacdo com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
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diferenca, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, maquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por ndés em relacdo a hipermidia na dissertacdo de mestrado, os quais
também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes € as
fungdes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tracar esses

planos? O que nos levaria a crid-los?

Charles Sanders Peirce nos coloca a percep¢do como percepto, percipuum e
juizo perceptivo. Os dois primeiros correspondem ao objeto dindmico e ao objeto
imediato, respectivamente, portanto, a secundidade e a primeiridade respectivamente,
em sua fenomenologia; mas o terceiro ja € da ordem do interpretante, correspondendo a
terceiridade, dependendo de nossos esquemas mentais, previamente existentes (cf.
Santaella, 1995, 69-72); esses conceitos serdo explicitados oportunamente. Assim,
parece-nos que a percepc¢do adquire, na teoria peirceana, a feicdo de uma porta de
entrada para o pensamento e, consequentemente, para a sua transformacdo. Como a
percep¢ao é nossa primeira conexdo com o mundo, dd inicio aos nossos processos
cognitivos e as nossas interacdes com ele. Enfim, tratamos aqui da percep¢cdao como o
primeiro contato com o fora, como produtora de encontro com o outro € como matriz

produtora de linguagem.

Para Ilya Prigogine, a criacdo de complexidade ocorre pela interagdo do sistema
com seu ambiente entropico, por meio do estudo da relacdo do conceito de informacdo
com o de entropia, numa visdo complexa da ciéncia. O que nds percebemos, no meio
digital, em dltima instancia, sdo variagdes de estimulos sonoros e luminosos. Signos por
nés captados e interpretados. A redundancia percebida torna-se informacao, resolugcao
de uma incerteza. Pareceu-nos que a percepcdo da informacdo pode ser entendida a
partir de sua obra como uma forma de interacdo do sistema com o ambiente entrépico,
para que aquele possa se organizar. Mais do que isso: a organizacdo depende desse
contato com a ‘“desordem” (dissipacdo de energia) para se desenvolver. Somente por
meio dela acontecem interacdes e, portanto, complexidade e flexibilidade. O sistema,
por sua vez, ao se modificar, modifica o ambiente no qual se encontra, num circuito de
interacdo nao-linear criadora. Exemplo classico da producao de complexidade por meio

da dissipacdo de energia sdo os turbilhdes de Bénard (cf. Prigogine, s.d., p. 40-41).
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As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

ndo cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.

A contribui¢ido de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condigcbes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do
ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de
design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagao nado para
0 design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nds
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, s6
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipétese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condicao para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhdo performtico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo sé em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em dire¢do ao futuro. Entretanto, o futuro ndo vem
depois, o futuro € agora, é atualizacdo da virtualidade presente. O nd6made constréi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que nao se refere a nada a nao ser a suas proprias relacoes

determinac¢do da nossa interacdo com o ambiente.

Depois mostramos como os conflitos da percep¢do visual tornam-se paradoxos
légicos e podem desestabilizar uma percep¢do automatizada; relacionamos essa

desestabilizacdo a elementos de primeiridade, devido ao fato de eles serem vagos o
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suficiente para permitirem a variacdo de suas proprias relagdes. Também encontramos

indicios neurolégicos de que derivamos segundo qualidades da sensacao.

Finalmente, mostramos como as ambigiiidades da percep¢do visual podem
ajudar a compreender qual € a diferenca entre sensacdo e percep¢ao e, entdo, ajudar a
entender como a consciéncia emerge das sensagdes inconscientes, dado que a
percep¢do, lembremos, ja possui um elemento de terceiridade (juizo perceptivo) e a

consciéncia €, predominantemente, terceiridade. Esta € continuidade, crescimento,

semiose, tempo.

Um paradoxo l6gico desestabiliza os hédbitos da percepcao. Ele faz perceber os
objetos como coexisténcia de contririos. Para que ele ocorra parece necessario que haja
memoria e atencdo. A memoria € 0 que conecta os instantes, o que faz ter consciéncia
da dualidade de um paradoxo e do aumento de complexidade do ambiente, do processo
de semiose e do proprio tempo, ji que, o tempo em Prigogine ndo € mais que o
desenrolar da semiose (cf. Santaella, 1992, p.144). O liame da semiose € a forma,
entretanto, em se tratando de complexidade, ndo podemos relacionar essa forma a rigida
estabilidade estrutural da “boa forma”. A forma, como liame do tempo complexo e da
semiose, parece dizer respeito a organizacdo de sistemas que tendem a crescer em
complexidade e ndo a ordenacdo de sistemas isolados. O fundo de onde a forma emerge
nunca passa a ser neutro e separado dela, nele hd sempre diferencas que tendem a

desestabiliza-la.

Podemos exercitar nossa memoria para tornd-la apta a conectar o tempo sempre
de maneira mais abrangente. Mas talvez o mais dificil seja mudar o foco da atengdo
consciente. Ao que tudo indica, relacionar diferencialmente os objetos conforme
qualidades de sensacdo pode ser a maneira mais eficiente de desestabilizar os habitos
l6gicos e fazer emergir uma outra forma ainda mais instdvel e complexa e,

conseqiientemente, um outro modo de estar consciente.

Entretanto, o que o foco nas qualidades faz € deixar a consciéncia ténue, é deix4-
la vulnerével as flutuagdes infinitesimais do fundo inconsciente, é uma atencdo que, em

verdade, conduz a uma desaten¢do, a um desprendimento. Assim, fizemos todo esse

3

trajeto para finalmente “ver” que a consciéncia nao € suficiente para desencadear o

N

insight que conduz a renovacdo de suas formas de maneira abrupta e imprevisivel.

Precisamos daquilo que torna o pensamento consciente sempre inconcluso e o faz

52



vacilar, precisamos daquilo que permanece impensado no pensamento, ou seja, O

inconsciente.
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Capitulo IT

DIFERENCA: ESTETICA, LOGICA E ONTOLOGIA

(...) os animais se dividem em: a) pertencentes ao imperador,
b) embalsamados,(...) h) incluidos na presente classificacdo,
i) que se agitam como loucos, (...) l) et cetera, m) que
acabam de quebrar a bilha, n) que de longe parecem
moscas’. No deslumbramento dessa taxinomia, o que de
subito atingimos, o que, gracas ao apologo nos é indicado
como o0 encanto exotico de um outro pensamento, é o limite

do nosso: a impossibilidade patente de pensar isso.

Michel Foucault

Percebemos. Perceber é uma maneira 16gica de pensar, pois envolve o juizo
perceptivo que ja é um elemento 16gico e consciente, mas a percep¢do tem sua base na
sensacdo. No instante em que ocorre a percep¢ao, instante ontoldgico, em que ocorre
nosso contato consciente com os signos que emanam das coisas, Estética e Ldgica
convivem. A sensacdo € a interface inconsciente do nosso processo de conexao
consciente com as coisas e, em ultima instancia, com o Ser, sendo, portanto, uma
interface ontoldgica. Dizemos processo porque a percepcdo ndo € algo pronto e
acabado, o objeto dinamico nunca é apreendido como um todo, sempre “sobra” algo

dele para além da nossa percepg¢ao; ele € sempre problemdtico e vai sendo percebido

num processo infinito, em que sempre surge dele um novo objeto imediato.
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Tudo isso comeca com a emergéncia de novas percepgdes por meio de encontros
fortuitos. Mas qual € a condi¢@o para que isso aconte¢a? Como absorver perceptos? Por
meio do acaso, ja o dissemos. O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob
a Otica projetual, sob a Otica da criacdo; em especial, o design de midias digitais.
Entendemos aqui a palavra design como desejo (designio, intencdo). Definindo: desejo
€ aqui um sistema de signos a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar
as estruturas estabelecidas, por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet,
1998, 94-95). Nosso objeto, dito de outra maneira, € o design como desejo, que nao se
separa de seu plano de imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v
3, p- 17), este que desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e
Guattari, 1996, v. 3, p. 22). O design como desejo é, portanto, sempre inconcluso;
assim, estudar o design acaba sendo estudar a sua prépria producdo. Nao ha design
pronto, mas desejo sempre em constru¢cdo, por meio de conexdes. Entendemos estas
conexdes como inferagdo tanto de sensacdes, quanto de conceitos, ou seja, conexoes
entre conceitos das diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferencga,
em Deleuze; a percepcdo, na teoria peirceana e a interacdo na complexidade, em

Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdo as condi¢des que
possibilitam o processo criativo para a produgdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacdo de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddria, como, através do proprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nds, significa
fazer tracar uma linha de fuga, tazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais poderd ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, ndo
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢cdes que induzem a ela; ndo

pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, comegamos pensando o que € o design. Este, repetimos, €
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problematico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design ndo se faz apenas com o

intelecto, mas com a sensacdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
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tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢do de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia é o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao é o plano da arte, que faz produzir
sensacdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
funcdes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do préprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacoes e de estados de coisas com suas fungdes (Ibid, p.
255). Dada a importincia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relacdo com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferenca, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, mdquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por ndés em relacdo a hipermidia na dissertacdo de mestrado, os quais
também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes € as
fungdes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tragar esses Elas
sdo a ilusdo de que qualquer diferenca s6 pode ser pensada quando enraizada na
representacio; caso contrdrio, ndo s6 ela ndo pode ser pensada (ele nos coloca a
percep¢ao como percepto, percipuum € juizo perceptivo, conceitua € idéntico a si

mesmo).

Essas quatro formas da ilusdo dizem respeito ao pensamento, a Idéia, ao ser e ao
sensivel (cf. Ibid., 424). Sao elas, respectivamente: “a identidade no conceito, a
oposi¢do no predicado, a analogia no juizo e a semelhanca na percepcdo.” (Ibid., p.
419). Elas sdo a ilusao de que qualquer diferenca s6 pode ser pensada quando enraizada
na representagdo; caso contrdrio, ndo sé ela nao pode ser pensada, mas nao pode ser,
dissipando-se no nao-ser e, assim, tornando-se maldita (cf. Ibid., p. 420). Comegaremos
falando de cada uma dessas ilusdes, dado que a retirada delas parece ser o que pode

tornar possivel o pensamento da Diferenca. Tentar falar dessas ilusdes, cada uma
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correspondendo a uma das faculdades, embora saibamos que elas estdo intrinsecamente

ligadas.

1. A identidade no conceito (pensamento filoséfico)

O pensamento tem uma imagem que precisa ser dissipada para que ele possa se
exercer em plenitude. Essa imagem dogmatica, ortodoxa e moral do pensamento tem
origem na Antigiiidade, no platonismo. Para Deleuze, o platonismo tinha como método
a divisdo. Nao apenas a divisdo entre esséncia e aparéncia, mas, especialmente, entre
copia e simulacro. O objetivo era distinguir o puro do impuro, o auténtico do
inauténtico, o que é bem fundado do que nao tem fundamento. O platonismo pretende
distinguir os verdadeiros pretendentes dos falsos pretendentes, mas propde esta
distingdo tomando como modelo o mito, que possui uma estrutura circular, sendo a
narrativa de uma fundacdo. E o mito que dd o modelo segundo o qual os pretendentes
sdo julgados, é ele que da o critério seletivo. No Fedro, por exemplo, o mito da
circulagdo da o modelo segundo o qual as almas que viram muito antes da encarnacao
sdo os pretendentes e as almas sensuais € com pouca memoria sdo taxadas como falsos

pretendentes.

Temos, entdo, trés coisas: o fundamento, o objeto da pretensdo e o pretendente.
Exemplo: a Justica ndo é nada além de justa, sé a Justica é justa em primeiro lugar. Se
algum pretendente € bem fundado, ele participa em segundo lugar, em terceiro, etc. Ha
toda uma hierarquia até chegar aos falsos pretendentes. Por isso € que se fala em re-
presentacao, sempre em segundo, pelo menos. O objeto de estudo de nossa pesquisa € o
design, visto sob a dtica projetual, sob a 6tica da criagdo; em especial, o design de
midias digitais. Entendemos aqui a palavra design como desejo (designio, intenc¢do).
Definindo: desejo € aqui um sistema de signos a-significantes, que € sempre
revoluciondrio por questionar as estruturas estabelecidas, por querer sempre outras
conexoes (cf. Deleuze e Parnet, 1998, 94-95). Nosso objeto, dito de outra maneira, € o
design como desejo, que ndo se separa de seu plano de imanéncia: o corpo-sem-orgaos
(cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p. 17), este que desfaz o organismo, abrindo o corpo

a novas conexoes (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v. 3, p. 22). O design como desejo &,

57



portanto, sempre inconcluso; assim, estudar o design acaba sendo estudar a sua propria
producdo. Nao hd design pronto, mas desejo sempre em constru¢do, por meio de

conexoes.

As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

ndo cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.

A contribuicdo de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condig¢bes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do
ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de
design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagao nado para
o design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nos
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, sé
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipdtese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condi¢cdo para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhdo performatico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo s6 em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em direcdo ao futuro. Entretanto, o futuro nao vem
depois, o futuro € agora, é atualizacdo da virtualidade presente. O ndomade constrdi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que ndo se refere a nada a ndo ser a suas proprias relacdes

com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213). Ao insight esta associado um
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A recognicdo € o exercicio concordante de todas as faculdades do pensamento
sobre um objeto suposto como sendo o mesmo nada de original se forma se, em um
unico instante, ndo subsista todo esse passado de conhecimento para se associar de uma
outra maneira, pela invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos
diante de um signo estético, por exemplo, perguntando a que objeto ele se refere, mas
construindo tal. O Cogito objeto no presente (cf. Santaella, 1994, p. 177-181). Se nao
nos colocarmos deliberadamente no presente, ndo fruimos, o passado coexiste com o
presente (memoria em Bergson), mas é também poténcia criadora e nao modelo a ser
copiado, representado. Finalmente, de uma maneira muito 6bvia, inclusive, se nao
colocarmos nossa aten¢do no presente, ndo seremos capazes de acolher o acaso e ele
serd imperceptivel para sempre. Vemos 0 acaso como uma precisa de um encontro

fortuito e violento.

Quando encontramos algo inesperado, ndo podemos identifica-lo, lembrar dele,
ndo temos um conceito pronto que lhe sirva. A violéncia desse encontro exige o
desenvolvimento de um novo conceito. Quando Descartes coloca o Cogito como
conceito primeiro, supde que todos sabem o que é pensar. O saber, contrariamente ao
aprender, parte de uma recogni¢do, da posse de um conhecimento e, portanto, de uma
capacidade de re-conhecer ndo apenas algo (objeto), como possuidor de uma identidade
fixa e que tem um correspondente em cada faculdade; mas, por meio desta
correspondéncia, a capacidade de re-conhecer-se como uma unidade idéntica a si
mesma (EU), que sente, imagina, lembra e conceitua o mesmo objeto. Dai a importancia
do objeto do encontro sensivel que faz nascer a sensibilidade, primeira das faculdades a

viver a violéncia do encontro com o acaso. Falemos do sensivel.

2. A semelhanca na percepcao (sensivel)

Como pode ser compreendido pela simples leitura do subtitulo acima, o que
Deleuze chama de sensivel diz respeito a percep¢ao; ele ndo entende percepcdo como
um continuo entre sensa¢do e intelecto, mas simplesmente como sensivel. Assim,
quando falamos de percepcio em Deleuze, estamos, na verdade, falando sobre sensacao.

E quando ele fala de qualidade, também ndao é no sentido peirceano; qualidade é
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entendida simplesmente como uma propriedade espaco-temporal das coisas. Feitos
esses esclarecimentos, com o objetivo de evitar confusdes terminoldgicas, podemos

prosseguir.

Esta ilusdao diz respeito a subordinacdo da diferenca a semelhanca. Nao
exatamente a semelhanca entre o original e a cdpia, mas a semelhanca do sensivel
consigo mesmo. E assim que a identidade do conceito pode ser aplicada a ela, podendo
ser especificada. Isso acontece porque a diferenca de fato é anulada na qualidade que a
recobre e o desigual também € igualizado na extensdo em que se reparte. Mas a
diferenca no sensivel € intensiva e sua natureza nao ¢ a mesma da qualidade e da
extensdo. Ela € spatium intensivo, matriz do desigual e do diferente, € o ser do sensivel
(cf. Ibid., p. 425). A diferenca ndo € o diverso, este € dado. A diferencga € aquilo pelo
qual o dado € dado. Nao é o fendomeno. A condicdo do mundo € a injustiga,
desigualdade no calculo, resto. E a desigualdade que condiciona o fenémeno. A
desigualdade remete para a diferenca que € sua razdo suficiente. Tudo o que aparece é
correlativo de ordens de diferencas: de nivel, de temperatura, de intensidade, etc. Na
verdade, toda intensidade é diferencial, um acoplamento de séries heterogéneas. O signo
€ o fenomeno que fulgura gracas a comunicagdo dessas séries. Sendo a Disparidade, a
razdo suficiente do fendmeno. A infensidade ¢ a forma da diferenca como razdo do
sensivel. A condicdo daquilo que aparece ndo € o espaco e o tempo, mas o desigual em
si, intensidade como diferenca. Mas s6 conhecemos a intensidade desenvolvida na

qualidade e na extensao, onde ela tende a anular-se. (cf. Ibid., p. 361-363)

Quando pensamos o objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a
Otica projetual, sob a oOtica da criacdo; em especial, o design de midias digitais.
Entendemos aqui a palavra design como desejo (designio, intencdo). Definindo: desejo
€ aqui um sistema de signos a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar
as estruturas estabelecidas, por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet,
1998, 94-95). Nosso objeto, dito de outra maneira, € o design como desejo, que ndo se
separa de seu plano de imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v
3, p. 17), este que desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e
Guattari, 1996, v. 3, p. 22). O design como desejo é, portanto, sempre inconcluso;
assim, estudar o design acaba sendo estudar a sua prépria producdo. Nao ha design
pronto, mas desejo sempre em constru¢do, por meio de conexdes. Entendemos estas

conexodes como interagdo tanto de sensacoes, quanto de conceitos, ou seja, conexoes
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entre conceitos das diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferencga,
em Deleuze; a percepcdo, na teoria peirceana € a interacdo na complexidade, em

Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdao as condicdes que
possibilitam o processo criativo para a producdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacao de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddaria, como, através do préprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nos, significa
fazer tracar uma linha de fuga, fazer continuar estabelecendo novas conexdes com o
fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
cima. E a prépria criacdo jamais podera ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, nao
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢cdes que induzem a ela; nado

pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, comegamos pensando o que € o design. Este, repetimos, €
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problemadtico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design ndo se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensagdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢do de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensacdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
funcodes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensacdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do proprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacgoes e de estados de coisas com suas fungdes da ciéncia.

Identidade fixa e sejam encarados como devires.
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O ser do sensivel diz repeito por exceléncia, onde aquilo que ndo se pensa ainda
€ o que faz pensar (conceber, sentir e agir). Por isso a importancia de pensarmos nossas
relagdes com o caos, fazendo o corpo-cérebro interagir com este outro para projetar. Se
pensar o outro € pensar de outro jeito (cf. Deleuze, s.d., p. 160), se pensar de outro jeito
¢, de alguma forma, conectar-se ao outro e se conectar-se ¢ desejar — fazer design —
entdo, pensamos que nosso método € coerente. Pretendemos nos envolver na tarefa de

filosofia, tornando inteligivel o virtual.

Entrar nessa zona de indeterminacdo quer dizer tornar-se o sujeito larvar, nao
mais ser o sujeito atualizado, mas tornar-se um sujeito intensivo, que tem como
“mesmo” o devir. O processo intensivo precede a atualizacdo. A Disparidade, o desigual
em si, atualizado na qualidade e na extensdo, ndo tem lugar no espaco nem no tempo,
mas € ela que permite a emergéncia do fendmeno, da sensacdo. Esse é o aspecto
ontoldégico da sensagdo, o ser do sensivel, o spatium intensivo, a intensidade, diferenca
como razdo suficiente do sensivel, do fenoménico; esta é a diferenca no sensivel,
diferenca mais profunda que a diferenga qualitativa e extensa, o que faz sentir e, ao
mesmo tempo, o que ndo pode ser sentido empiricamente, porque se anula quando
explicada na qualidade e na extensdo. Atingir essa zona indeterminada, intensiva e nao
atualizada destréi a semelhanga na percep¢do na mesma medida em que destréi a
identidade de um sujeito idéntico a si mesmo, ao tornd-lo sujeito intensivo, capaz de
contrair elementos de outra maneira e entrar em outros devires. H4 uma ordem no
encadeamento das faculdades e a sensibilidade € a primeira a sofrer o choque de um
encontro fortuito. Veremos que o objeto do encontro sensivel é o signo da sensibilidade
e que o choque € transmitido as outras faculdades, até chegar ao intelecto, por meio das

Idéias.

3. A oposic¢ao no predicado (Idéia)

E a ilusdo do negativo que subordina a diferenca A negacio, tanto sob a forma da
limita¢do, como sob a forma da oposicdo, mas sempre por meio da quantidade e da
qualidade. O negativo diz respeito primeiramente a Idéia. As Idéias possuem elementos,

relacdes diferenciais € um modo especifico — o problemético. Assim, o problema nao
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designa qualquer ignorancia do sujeito pensante, nenhum conflito, mas faz parte da
natureza da Idéia. Existe um (ndo)-ser do problemdtico — ser dos problemas e das
questdes — e ndo um ndo-ser do negativo. Embora preceda toda afirmacgdo, o problema é
positivo. A Idéia-problema € inconsciente, € extraproposicional e sub-representativa.
Nao se assemelha as proposi¢cdes da consciéncia. A valorizacdo do negativo nos desvia
da nossa mais elevada tarefa: determinar os problemas e neles inscrever nosso poder
criador. Por isso, os conflitos, as oposicdes e as contradicdes sdo epifendmenos da
consciéncia; o inconsciente vive de problemas e diferencas. O que ha € um processo
positivo de determinacdo na Idéia, ndo um processo de oposicdo de predicados

contrérios ou de limitacdo de predicados primeiros. (cf. Deleuze, 2000, p. 425-428)

H4 uma O objeto de estudo de nossa pesquisa € o design, visto sob a Otica
projetual, sob a ética da criacdo; em especial, o design de midias digitais. Entendemos
aqui a palavra design como desejo (designio, intencdo). Definindo: desejo é aqui um
sistema de signos a-significantes, que € sempre revoluciondrio por questionar as
estruturas estabelecidas, por querer sempre outras conexdes (cf. Deleuze e Parnet, 1998,
94-95). Nosso objeto, dito de outra maneira, é o design como desejo, que ndo se separa
de seu plano de imanéncia: o corpo-sem-orgdos (cf. Deleuze e Guattari, 1996, v 3, p.
17), este que desfaz o organismo, abrindo o corpo a novas conexdes (cf. Deleuze e
Guattari, 1996, v. 3, p. 22). O design como desejo é, portanto, sempre inconcluso;
assim, estudar o design acaba sendo estudar a sua prépria producdo. Nao ha design
pronto, mas desejo sempre em constru¢cdo, por meio de conexdes. Entendemos estas
conexodes como inferagdo tanto de sensacdes, quanto de conceitos, ou seja, conexoes
entre conceitos das diferentes teorias presentes em nosso corpus de andlise: a diferencga,

em Deleuze; a percepcdo, na teoria peirceana e a interacdo na complexidade, em

Prigogine.

A questdo que esta pesquisa se coloca € a seguinte: Quais sdo as condi¢des que
possibilitam o processo criativo para a produgdo de design? Especificamente, como o
digital, aqui visto como linguagem, por meio das qualidades que lhe sdo intrinsecas,
pode ser utilizado como forma de experimentacdo de design em tempo real? E ainda, de
forma secunddaria, como, através do préprio design digital, educar para a criagdo em
design? Educar (do latim: educere, levar para fora, elevar, conduzir) para nds, significa
fazer tracar uma linha de fuga, fazer continuar estabelecendo novas conexdes com o

fora, mas sempre a partir de uma poténcia percebida, nunca de uma idéia imposta de
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cima. E a prépria criacdo jamais podera ser pré-determinada, pois, se assim o fosse, nao
seria criacdo. Questionamos, portanto, as condi¢des que induzem a ela; ndo

pretendemos, obviamente, determinar a propria criagao.

Para criar em design, comegamos pensando o que € o design. Este, repetimos, €
visto como desejo, que € infinitamente criativo, revoluciondrio e, portanto,
problematico, formando, ao mesmo tempo em que € formado por um corpo-sem-
orgdos, que clama por novas conexdes. Entretanto, design nio se faz apenas com o
intelecto, mas com a sensacdo e com a técnica — técnica vista como ciéncia, como
tecnologia da inteligéncia e ndo meramente como software, por exemplo. Desta forma,
encaramos a criagdo em design como a constru¢do de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia é o plano pré-
filoséfico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensacdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
func¢des. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,
sensagdes e funcdes podem se compor, de maneira a formar um plano complexo,
traduzido em linguagem capaz até mesmo de educar para o design através do préprio

design em tempo real?

Gilles Deleuze e Felix Guattari parecem ter-se preocupado, em sua obra, com o
estabelecimento de planos, através dos quais o cérebro mergulha no caos (cf. Deleuze e
Guattari, 1992, p. 269), como criadores que sdo de acontecimentos com seus conceitos,
de monumentos com suas sensacdes e de estados de coisas com suas fun¢des (Ibid, p.
255). Dada a importincia desses planos para a criagdo, gostariamos de investigar sua
relagdo com outros conceitos presentes na obra de Deleuze, em especial, os conceitos de
diferencga, repeticdo, acontecimento e corpo-sem-orgdos. Ainda existem outros
conceitos (rizoma, mdquina de guerra, espaco liso e estriado, dobra) ja bastante
explorados por ndés em relacdo a hipermidia na dissertacdo de mestrado, os quais
também nos servem de base tedrica. Entretanto, os planos acima mencionados
(imanéncia, composicdo e referéncia) sdo anteriores aos conceitos, as sensagdes € as
fungdes. Eles se constroem conforme se pensa. E o que nos levaria a tracar esses

planos? O que nos levaria a crid-los?

Charles Sanders Peirce nos coloca a percep¢do como percepto, percipuum e
juizo perceptivo. Os dois primeiros correspondem ao objeto dindmico e ao objeto

imediato, respectivamente, portanto, a secundidade e a primeiridade respectivamente,
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em sua fenomenologia; mas o terceiro ja € da ordem do interpretante, correspondendo a
terceiridade, dependendo de nossos esquemas mentais, previamente existentes (cf.
Santaella, 1995, 69-72); esses conceitos serdo explicitados oportunamente. Assim,
parece-nos que a percepc¢do adquire, na teoria peirceana, a feicdo de uma porta de
entrada para o pensamento e, consequentemente, para a sua transformagdo. Como a
percepcdo € nossa primeira conexdo com o mundo, dd inicio aos NOSSOS Processos
cognitivos e as nossas interagdes com ele. Enfim, tratamos aqui da percepg¢do como o
primeiro contato com o fora, como produtora de encontro com o outro € como matriz

produtora de linguagem.

Para Ilya Prigogine, a criacdo de complexidade ocorre pela interagdo do sistema
com seu ambiente entropico, por meio do estudo da relacdo do conceito de informagdo
com o de entropia, numa visdo complexa da ci€ncia. O que nds percebemos, no meio
digital, em dltima instancia, sdo variagdes de estimulos sonoros e luminosos. Signos por
nds captados e interpretados. A redundéancia percebida torna-se informacdo, resolucdo
de uma incerteza. Pareceu-nos que a percepcao da informacdo pode ser entendida a
partir de sua obra como uma forma de interacdo do sistema com o ambiente entropico,
para que aquele possa se organizar. Mais do que isso: a organizacdo depende desse
contato com a ‘“desordem” (dissipacdo de energia) para se desenvolver. Somente por
meio dela acontecem interacdes e, portanto, complexidade e flexibilidade. O sistema,
por sua vez, ao se modificar, modifica o ambiente no qual se encontra, num circuito de
interacdo nao-linear criadora. Exemplo cldssico da produ¢ao de complexidade por meio

da dissipacdo de energia sdo os turbilhdes de Bénard (cf. Prigogine, s.d., p. 40-41).

As trés teorias parecem preocupadas em apontar para uma mudanca continua
através de conexdes com o outro (0 caos), em virtude da inesgotabilidade desse outro,
no qual vivemos e do qual dependemos. Paremos, entdo, para lembrar que nossa
pesquisa versa sobre a criacdo em design € que pensamos este como desejo, algo que

nao cessa de fazer conexdes sejam elas conceituais, perceptivas ou funcionais.

A contribuicdo de nossa pesquisa € de ordem tedrico-pratica. Do ponto de vista
tedrico, guarda sua importancia no pensar a producdo de design por meio da articulagdo
de principalmente trés conceitos: a diferenca, a percepcdo e a interagdo complexa.
Visamos a conexdo deles por pensarmos que ela pode apontar/criar condicoes que
permitem ou desencadeiam a criagdo projetual, especialmente nas midias digitais. Do

ponto de vista pratico, pretendemos produzir um ambiente digital de experimentacao de
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design em tempo real na web. Assim, a presente pesquisa tem importancia ndo apenas
para o design de midias digitais em si, mas talvez até mesmo para a educagdo ndo para
o design, mas por meio do proprio design, ainda que o experimento por nds
desenvolvido, ndo possua uma aplicabilidade direta. Afinal, segundo Nietzsche, sé
conseguimos ouvir, inclusive nos livros, o que vivenciamos (cf. Nietzsche, 2000, p.

424).

Temos por hipétese bdsica que o processo criativo em design pode ser
desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espago-tempo interativo. A
principal condicao para a articulacdo de sensacdes, conceitos e fungdes € jogar-se (e
jogar) no turbilhio performatico do presente, onde perceber é interagir. E, antes de tudo,
manter-se suspenso no presente — instante ndo sé em que se condensam o passado e o
futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro. Secundariamente, temos
que alguns fatores relacionados a criag¢do: o tracado de uma linha de fuga, o insight e o
acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de fuga, linha do desejo, sem
estarmos no presente, mas sempre em dire¢do ao futuro. Entretanto, o futuro ndo vem
depois, o futuro € agora, é atualizacdo da virtualidade presente. O ndomade constrdi seu
espaco liso conforme se move, conforme sente a cada instante que deve construir. E a
fuga traca uma linha abstrata que ndo se refere a nada a ndo ser a suas proprias relacdes
com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213). Ao insight estd associado um
repertdrio, entretanto, nada de original se forma se, em um unico instante, ndo subsista
todo esse passado de conhecimento para se associar de uma outra maneira, pela
invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos diante de um signo
estético, por exemplo, perguntando a que objeto ele se refere, mas construindo tal objeto

no presente (cf. Santaella, 1994, p. 177-181).

Se ndo nos colocarmos deliberadamente no presente, nao fruimos, o passado
coexiste com o presente (memoria em Bergson), mas é também poténcia criadora e ndo
modelo a ser copiado, representado. Finalmente, de uma maneira muito &bvia,
inclusive, se ndo colocarmos nossa aten¢ao no presente, nao seremos capazes de acolher
0 acaso e ele serd imperceptivel para sempre. Vemos o acaso como uma chance tnica
de modificar nossa maneira de conceber, sentir e interagir com a realidade. O acaso,
como singularidade, paradoxalmente nos parece a ‘“‘regra” para a producdo do

acontecimento. Além do mais, a relacdo perceptiva é predominantemente secundidade,
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mas parece ser desencadeada por um presente de sensagdes casuais evanescentes

(primeiridade).

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e fungdes;
estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente.
Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos
estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um
dentro de uma teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a
interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comecamos
estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas préprias
teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida
a énfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja
sao construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no
ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias,

de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinag¢des que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filos6fica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a

secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
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comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgao dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matematicas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido

estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
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pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos

também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
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o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,

proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer nao foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢des
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do
texto. Portanto, dado o cardter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.

Sobre a oposicdo: seja como o limite de uma degradacdo (Leibniz), seja como
tese/antitese (Hegel), continuard dizendo respeito somente ao conceito € j4 vimos que a
Idéia € anterior a qualquer significacao conceitual. Nao existe um nao-ser oposto ao ser.
O que ha € um ?-ser, que € o ser do problematico. Talvez possamos dizer que nao se
trata sequer do ser, mas do devir. Na Idéia ndo ha opostos, ela é coexisténcia de todas as
relacdes e distribuicdes de pontos notdveis. As variedades se encarnam em espécies
distintas: Idéia de cor (luz branca) e a encarnagdo de todas as relagdes nas diversas
cores. Onde estd a oposi¢do? A Idéia € diferencada (virtual, Dialética), mas nado ¢é
diferenciada (atual, Estética). Nao se tratando também de partes-todo: o todo pode estar
presente hd anos, mas nada vir a consciéncia. A diferenciacdo dd o limiar da consciéncia
e atualiza a condensacdo de singularidades da Idéia. Isso € extremamente importante
para a nossa pesquisa, pois nos faz ver a Idéia inconsciente como poténcia que faz

emergir a consciéncia, especificamente, a percepcao. E as Idéias? Possuem origem?

A origem das Idéias é o acaso, um ponto aleatério onde tudo se a-funda.
Nenhum fundamento sélido. Nao um arbitrdrio, mas um acaso imperativamente

afirmado (cf. Ibid., p. 329). Imperativos sdo sempre de aventura, aprender como
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experimentacao, lance de dados, que afirma todo o acaso de uma s6 vez, caosmos de
onde o cosmos sai, exercicio transcendente, impoténcia que vira poténcia inconsciente
(cf. Ibid.,, p. 325-330). O problema pertence ao inconsciente, que € diferencial e
iterativo; nunca negativo (cf. Ibid., p. 192-194). Assim como em Peirce, novamente o

acaso como poténcia de producao.

4. A analogia no juizo (ser)

Esta ilusdo, por fim, diz respeito a subordinacdo da diferenca a analogia do
juizo. A identidade do conceito € indeterminada (Ser ou Eu sou), a identidade ndo da
uma regra de determinacio concreta. E preciso que haja conceitos dltimos ou
predicados primeiros, origindrios, que sejam determindveis. Eles sdo reconhecidos por
manterem um com o outro uma relagdo interior, é por isso que dizemos que sdo
andlogos (e ndo iguais) ou que o Ser é andlogo a eles. E preciso que a prépria identidade
ndo seja simplesmente fundada num conceito indeterminado, mas seja representada em
conceitos determindveis. Conceitos em relacdo aos quais o Ser € distributivo (senso
comum) e ordinal (bom senso): sdo os géneros do Ser ou categorias. Sob a condi¢do
destes, os conceitos especificos podem ser determinados por um método de divisdo, por
um jogo de predicados contrarios em cada género. Assim, temos: conceitos a priori e
conceitos empiricos, conceitos determindveis origindrios e conceitos derivados
determinados, os andlogos e os opostos, os grandes géneros e as espécies. Esta
distribuicao da Diferenca, comandada pelas categorias, é analdgica e trai a natureza do
Ser (como conceito coletivo e cardinal), a natureza das préprias distribui¢cdes (ndmades
e ndo sedentdrias ou fixas) e a natureza da diferenca (diferenca individuante). (cf. Ibid.,

p. 428-429)

H4 duas caracteristicas do conceito de ser: ter apenas distributivamente um
sentido comum e ter, hierarquicamente, um sentido primeiro. O juizo € a instancia que
tem por funcdo essencial a distribui¢@o, pela partilha do conceito (senso comum) e a
hierarquizacdo, pela medida dos sujeitos (bom senso ou sentido primeiro). As duas
faculdades formam a justa medida, a justica, como valor do juizo. Existe uma partilha

do ser, maneira como ele se distribui aos entes, ser como sentido comum. Existe
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também uma substancia como sentido primeiro, conceito serial que se relaciona com um

termo principal. (cf. Ibid., p. 89)

Entretanto, o ser € univoco. O essencial como um processo criativo, o design
conecta sensagdes, conceitos e funcdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a
filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do
ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relagdes entre teorias. Selecionamos
inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢do em
Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de
maneira mais especifica. Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros
conceitos no interior dessas préprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora
nos capitulos “especificos” seja mantida a énfase nas conexdes internas as respectivas
teorias, algumas conexdes com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo
sobre interagdo. Mas € posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de
conexOes mais densa entre essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de
pensar o design do ponto de vista da sua génese. No primeiro tépico desta introducao,
“o projeto do projeto”, foram apresentados os principais pontos de partida que
nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso, muito do que se segue neste trabalho
teria sua compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo,
sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico, a hipdtese e o
método construido. Embora haja algumas diferencas entre o projeto, tal como acima
proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos por nao modificar a proposicao,
dado que as diferengas podem apontar para as novas determinacdes que foram brotando
no decorrer do processo. Entdo, passamos a criticar a identidade no conceito
(pensamento filoséfico), a semelhanca na percepc¢do (sensibilidade), a oposicio no
predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao chegarmos a analogia do juizo, vimos

que o Ser € univoco e imanente. Isso nos conduziu ao estudo da Repeti¢cdo como Ser.

Existe um unico Ser; mas ele € univoco. O que quer dizer isso? Nao é que
existam divisdes hierdrquicas pré-estabelecidas e o Sem isso, muito do que se segue
neste trabalho teria sua compreensao comprometida por ndo ser possivel apreender, por
exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico, a
hipétese e o método construido. neste trabalho teria sua compreensdo comprometida por
nao ser possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o

motivo do recorte teérico, a Embora haja algumas poténcia e ndo a se manter como as
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mesmas. Os entes ndo sao 0s mesmos entre si, mas o Ser € o mesmo para todos eles. Os
entes se distinguem entre si no ser, mas o Ser ndo se distingue deles. O Ser se Repete

como Diferenca.

5. Diferenca e Repeticao

A Diferenca nao é uma diferenca entre coisas, que seria somente uma diferenca
empirica. Ela é A determinagdo, que relaciona o determinado com o indeterminado e o
seu Ser € a Repeticao. Vejamos o que Deleuze nos diz sobre a diferenca em si.

A diferenca € esse estado em que se pode falar DA determinacdo. Mas, em vez de uma
coisa que se distingue de outra, imaginemos algo que se distingue — e, todavia, aquilo
de que ele se distingue ndo se distingue dele. (...) Dir-se-ia que o fundo sobe a
superficie sem deixar de ser fundo. (...) A diferenca € esse estado de determina¢do como
distin¢do unilateral. (...) A diferenca, ou A determinagdo, é igualmente a crueldade.(...)
Para dizer a verdade, s@o todas as formas que se dissipam quando se refletem neste

fundo que sobe. (...) o pensamento € este momento em que a determinacdo se faz una a

forca de manter uma rela¢do unilateral e precisa com o indeterminado. O pensamento

z z

“faz” a diferenca, mas a diferenca € o monstro. (...) a crueldade é somente A
determinag@o, o ponto preciso em que o determinado entretém a sua relacdo precisa
com o indeterminado. (Deleuze, 2000, p. 81-83)

Aqui nos damos conta de que a Diferenca estd diretamente relacionada a
univocidade do Ser e, veremos, a Repeticdo (repeticdo ontolégica) como Eterno
Retorno, em que o ser univoco é efetivamente realizado. Neste trabalho teria sua
compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo, sequer a
especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico. neste trabalho teria sua
compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo, sequer a
especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico. neste trabalho teria sua
compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo, sequer a

especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte a relacdo da Diferenca com a

Repeticao

Assim como a Diferenca ndo ¢ uma diferenca entre coisas, a Repeticdo nao é

repeticdo de uma coisa, mas a retomada de singularidades pré-individuais, que supde a
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dissolucdo de qualquer identidade. Se o ente é diferenca e comeco, o ser € repeti¢do,
recomeco do ente (cf. Ibid., p. 332). E a poténcia da diferenca e da diferenciago. (cf.

Ibid., p. 359)

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢do em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas ¢é
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o

paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
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diferenga (cf. Ibid., p. 92-93). Deleuze utiliza a nocao de ser univoco (uma s6é voz do
ser) de Duns Scott que, segundo ele, ¢ um desdobramento da teoria peirceana da
percepcao. Para isso, tecemos comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos,
com base tanto nos conceitos da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do
capitulo, como da introducao ja de alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a
serem desenvolvidos nos capitulo seguintes. O capitulo dois é sobre a Diferenca em
Deleuze. N6s a estudamos em relacdo a estética, a légica e a ontologia. Pelo que
haviamos estudado no capitulo anterior, a sensacdo € a base do processo perceptivo e,
este, por ja possuir um elemento 16gico, faria a conexao com um pensamento conceitual.
Entdo, iniciamos o capitulo nos perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou
seja, como 0o Mesmo poderia aparecer como Outro. Lancamos a hipdtese de que seria
atingindo a Diferenca, pois ela romperia com a crenca na re-presentagdo da esséncia —

principal empecilho para o pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade,

coisa que repete € a diferenca. O que ocorre é o retornar da Diferenca

O eterno retorno ndo é, portanto, o retorno do Mesmo, do Semelhante, do Igual,
nio pressupde qualquer identidade. Mundo sem identidade, sem semelhanca e sem
igualdade, mundo cujo proprio fundo é a diferenca. O eterno retorno se diz da
Diferenca. E o idéntico que se diz do diferente. Sem-fundo, caos afirmado (cf. Ibid., p.
390-393). Mas o sem-fundo tem diferencas que formigam nele, ou seja, ele €
diferencado, mas nao identificado (cf. Ibid., p. 440). O eterno retorno € identidade
interna do mundo e do caos, € o caosmos, ele afirma a diferenca, a dessemelhanga, o
dispar, o acaso, o multiplo e o devir (cf. Ibid., p. 471-472). O eterno retorno nao
pressupde o Mesmo e o Semelhante, pelo contrério, ele € o tnico mesmo daquilo que

difere, o ser para todos os entes. (cf. Deleuze, 1998, p. 266-271)

A Repeticdo € o Ser das metamorfoses. A enésima poténcia do agora que afirma
a coexisténcia virtual dos divergentes. Isso permite que se desfaca a semelhanca e a
identidade. Atingimos, entdo, um infinito que cabe no agora, ou melhor, o Agora

infinito.

75



6. Acontecimento e Linguagem

A Diferenca é o que engendra pensar no pensamento; mas ela é constituida pela
forma vazia do tempo. E a diferenca, ou forma do determindvel, que faz funcionar o
pensamento, que faz funcionar toda a maquina do indeterminado e da determinacao (cf.
Ibid., p. 438). Veremos mais a frente que o tempo da diferenca é um tempo que enfatiza
o futuro, o porvir. Entretanto, veremos também que o tempo paradoxal, cuja énfase estd
no presente, € o 16cus do acontecimento. O que chamamos aqui tempo paradoxal, nao
se refere ainda ao Agora infinito, tempo da diferenca; mas possui importancia na

dissolu¢do da identidade no conceito. E uma nocdo de tempo mais proxima dos

estoicos.

Falemos do tempo como Aion. Ele é a forma vazia, o paradoxo, ndo-senso, que
rompe o bom senso da flecha do tempo. Infinitivo puro, ponto zero do pensamento,
ponto aleatorio, energia dessexualizada, fissura cerebral, no limite da qual aparece o
acontecimento. Acontecimento € o efeito incorporal produzido pela mistura dos corpos,
e, como sentido, efetua-se nas coisas e exprime-se nas proposi¢cdes. No acontecimento
puro, algo vai se passar e acaba de se passar, mas nunca se passa. Cada acontecimento é
paradoxal também por ser menor que o minimo de tempo continuo pensavel, dividindo-
se em passado préximo e futuro iminente; mas também € mais longo que o maximo de
tempo continuo pensavel porque ele nao cessa de ser dividido pelo Aion. Os dois
sentidos a0 mesmo tempo: ndo trés tempos sucessivos (presente, passado e futuro), mas
dois simultaneos (presente infinitamente dividido em passado e futuro). E veremos que
¢ ele quem permite a emergéncia da linguagem (cf. Deleuze, 1998, p. 6, 65-66, 249).
Nesse “tempo aidnico”, ponto infinitamente subdividido — singularidade como atrator
das séries temporais — encontramos a relacio entre tempo, paradoxo e singularidade. E

esse o tempo do acontecimento.

Exemplificando: quando alguém cresce, a0 mesmo tempo se torna maior do que
era e menor do que se tornou; ndo é a0 mesmo tempo em que se € maior € menor, mas €
ao mesmo tempo e pela mesma relagdo que se torna um e outro. Os acontecimentos sao
efeitos incorporais causados pela misturas entre os corpos. Nao sdo expressos nem por

substantivos nem por adjetivos, mas por verbos; sdo infinitivos; ndo sdo agentes nem
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pacientes, mas resultados de a¢des e paixdes. Quando se corta a carne com o escalpelo,
produz-se um atributo novo: o de ser cortado, atributo sempre expresso por um verbo. O
acontecimento € um efeito inclassificavel entre os seres, ndo € um ser, mas uma maneira

de ser, que estd no limite do ser. (cf. Ibid., p. 1-7)

O acontecimento Concebido como um processo criativo, o design conecta
sensacgdes, conceitos e funcgdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia
e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de
vista tedrico, propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente
trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca
em Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢cdo do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a

percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
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paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que

visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas

primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo “funcdo” dizer que
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de, a0 mesmo tempo, fazer emergir uma vez que a complexidade da explicacdao
requerida atrapalharia a coesdo do texto. Portanto, dado o carater nao-linear da tese, que
conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar fazer
também emergir. A linguagem forma as coisas ao mesmo tempo em que € formada por

elas.

Diferentemente de Peirce, Deleuze fala da linguagem no livro Logica do sentido
apenas como sistema de proposicdes. Entretanto, se em Peirce, ndo hd pensamento sem
linguagem porque ela € um sistema de signos, em Deleuze, também nao ha pensamento
sem signo. O conceito de signo, embora nao seja 0 mesmo, possui convergéncias nas
duas obras, talvez porque Deleuze tenha sido leitor de Peirce. A mais forte delas talvez
seja a relacdo reciproca e a auséncia de referente. O conceito de signo em Deleuze esta
ligado a nocdo de canal de informagcdo. Esta € utilizada por Deleuze como modelo para
o estabelecimento de relacdes entre séries divergentes e séries convergentes no interior
de uma multiplicidade virtual. Em Diferenca e Repeticdo, o signo, tomado como signo
da sensibilidade, tem um papel peculiar no processo de pensamento como um todo: ele
€ o que desperta o processo, por meio de uma “reacdo em cadeia”, levando a mudanca

intelectual, ou seja, a produgdo de conceitos.

7. O signo

Vemos que Deleuze define linguagem como ‘“‘sistema de proposi¢cdes” e ndo
como sistema de signos. Vejamos, por meio de uma série de trechos, o que ele fala

sobre 0 signo.

Signo € o que se passa num sistema dotado de dissimetria, provido de ordens de
grandeza discordantes (esse sistema se chama sinal), € o que fulgura no intervalo, como
uma comunicagao entre os discordantes. O signo € um efeito que tem dois aspectos: por
um lado, exprime a dissimetria produtora e, por outro, tende a fazer com que ela se
anule, ao estabelecer a comunicacdo entre as séries. A chamada “falta de simetria”
designa, na verdade, a origem e positividade do processo causal; sem o processo fisico
da sinalizacdo, a causalidade permaneceria hipotética, simples categoria légica, ndo

passaria ao ato (cf. Deleuze, 2000, p. 69). Em outro ponto Deleuze nos diz algo
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parecido: diz que o fendbmeno € um signo, ou seja, aquilo que fulgura num sistema
constituido por duas séries heterogéneas capazes de se comunicar. Diz ainda que a
disparidade ou a diferenca de intensidade € a razdo suficiente do fendmeno, condi¢do

daquilo que aparece. (cf. Ibid., p. 362)

Segundo Delanda, concebido como um processo criativo, o design conecta
sensacgdes, conceitos e fungdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia
e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de
vista tedrico, propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente
trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca
em Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢cdo do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a

percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
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paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que

visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas

primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
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respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relacioni-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma
precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a func¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros

conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
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o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢des
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do
texto. Portanto, dado o cardter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢do em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes

com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é

posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
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essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinagdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percepcio possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o

pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
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estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a producao dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados

de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obtengdo de informacdo do ambiente esta

profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
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Isso tudo nos leva novamente a ontologia, desta funcdo estd diretamente
relacionada, portanto, a obtencdo de informacdo do ambiente por parte dos sistemas,
levando ao aumento da complexidade e também a prépria emergéncia de sistemas por
recursividade. A recursividade diz respeito a uma interagdo ndo-linear. Se essa nao-
linearidade for gerada reciprocamente por trés elementos varidveis, tem-se o que
estamos chamando de interagdo complexa. Ela € prépria dos sistemas que Prigogine
chamou de sistemas afastados do equilibrio. O pensamento, assim como um sistema
vivo, € um tipo de sistema como esse, que retira do contado como o ambiente cadtico o
Nao hd semelhanca e sim ressonancia entre as séries do alfinete e do nosso corpo, por
exemplo. A percepcao surge dessa ressonancia.

Queremos dizer que nosso corpo também € uma série a ressoar com as outras
séries (coisas), assim, a sensibilidade, sendo o que conecta as coisas € 0 pensamento
filosofico, possui em si mesma dois aspectos que a tornam paradoxal. A sensibilidade é
produzida por signos, frutos da disparidade das coisas; mas ela em si também € signo
por ser um fulgor entre a série das coisas e a do pensamento; ou seja, ela surge pela
disparidade e também € em si disparidade entre duas séries. Talvez também por isso, na
sensibilidade, o objeto do encontro seja também o objeto limite da sensibilidade. A

sensibilidade €, portanto, a base vertiginosa e paradoxal da percepgao.

Enfim, a sensacdo nao € 16gica; mas for¢a o pensamento l6gico a se deslocar. No
momento preciso do encontro, o objeto do encontro sensivel ndo pode ser conceituado,
lembrado nem imaginado, mas deve suscitar outra maneira de sentir, gerando uma
cascata por meio das Idéias e produzindo novas maneiras de imaginar, lembrar e
conceber. O signo da sensibilidade € o objeto de um encontro sensorial fortuito entre as
coisas e nossos transdutores e que faz o pensamento como um todo se mover. Ele é
produzido pelas diferencgas de intensidade ou intensidade como diferenca, que é o ser do
sensivel. As assimetrias da sensibilidade dizem respeito a Estética; ja as relacdes
diferenciais dizem respeito a Dialética. A intensidade € o que conecta o virtual e o atual,
produzindo, pela individuacdo (ato da intensidade), individuos que, devido a sua
metaestabilidade, afirmam a dissimetria que os produziu. E a individuagio que faz com
que a intensidade se desenvolva em qualidade e extensdo. Mas a intensidade, em si, €
relacionada as quantidades intensivas, inextensas, aquelas que sé se dividem mudando
de natureza. Como vimos no inicio deste item, a comunicagdo entre séries heterogéneas

ocorre quando hd uma mudanca na distribui¢cdo de singularidades, o que ocorre, por
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exemplo, numa transicao de fase, em que uma substincia tem a sua densidade alterada;
a densidade é um exemplo tipico de quantidade intensiva. Concluindo, esta é a ligacdo
mais direta entre o signo e o pensamento filoséfico: as Idéias se efetuam nos signos,
conceitos ou funcdes; mas, em contrapartida, o signo, como objeto de um encontro
sensivel, inicia o processo que conduz, por meio das Idéias, ao pensamento conceitual,

proprio da filosofia.

8. O conceito

O pensamento filos6fico comega com os conceitos. A criagdo propriamente
filosofica € a produc@o conceitual. Mas o que é um conceito? Quando pensamos num
conceito, geralmente pensamos em um termo capaz dizer qual é a esséncia de uma
coisa, a identidade dela, seu limite, isto €, as propriedades que delimitam determinada
coisa, distinguindo-a de outras; pensamos em predicados, qualidades que fazem com

que ela seja o que ela é ou que seja de certo tipo.

Podemos iniciar dizendo que o conceito diz o acontecimento, ndo a esséncia ou a
coisa (cf. Deleuze e Guattari, 1992, p. 33). O conceito é também uma multiplicidade,
um todo fragmentério; ele tem um contorno irregular, dado pela cifra dos seus
componentes; desde Platdo conceito € questdo de articulagdo, corte e superposi¢ao. Nao
ha conceito simples, todo conceito tem componentes e se define por meio deles. Mas
possui componentes finitos porque se possuisse todos os componentes, seria 0 puro
caos. O conceito € uma multiplicidade, embora nem toda multiplicidade seja conceitual.
E ele sempre remete a um problema, sem o qual ndo teria sentido (cf. Ibid., p. 27). Um

7z

conceito € uma heterogénese, ordenacdo de componentes finitos por ordem de
vizinhanca. O conceito € incorporal, embora se efetue nos corpos, ¢ um ato do
pensamento; ele ndo tem referéncia, € auto-referente. Nao € discursivo, proposicional,
pois as proposi¢des se referem aos estados de coisas. Os conceitos sao centros de
vibragdo; com seus contornos irregulares, ndo se correspondem, como pegas de um
quebra-cabeca, mas ressoam. O conceito ndo tem por objeto sendo a inseparabilidade de
variacOes distintas. Ele se define pela inseparabilidade de um nimero finito de

componentes heterogéneos percorridos por um ponto em sobrevoo absoluto, a
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velocidade infinita (cf. Ibid., p. 33-35). Um novo conceito faz ouvir variacdes e
ressonancias desconhecidas, opera recortes insdlitos, suscita um acontecimento que nos

sobrevoa. (cf. Ibid., p. 41)

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas &
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o

paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
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Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepgao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz

respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
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exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relacioni-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a prépria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

7z

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar o0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocdo de desejo, a qual relacionamos

o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
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orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer nao foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesiao do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas &
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.
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No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepgao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria

comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
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criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao propria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o calculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal

podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
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a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € propria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois

sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra

94



maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesiao do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e funcoes;
estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ci€ncia, respectivamente.
Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos
estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um
dentro de uma teoria distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca em Deleuze e a
interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comeg¢amos
estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas préprias
teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida
a énfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja
sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no
ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias,

de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o

paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de senso e
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no senso comum. O paradoxo logico da simultaneidade temporal presente do
acontecimento nos conduz a multiplicidade virtual da Diferenca, que afirma o futuro
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo
seguintes. O capitulo dois € sobre a Diferenca em Deleuze. N6s a estudamos em relagdao
podemos decidir, escolher. E a escolha necessdria da consciéncia nesse tal processo é,

paradoxalmente, a inconsciéncia.

O inconsciente (Idéia) aparece a consciéncia como diferenca. E por isso mesmo
¢ virtualidade, poténcia criativa. Se toda vez que alguma coisa tentasse saltar dele a
consciéncia, ela fosse bloqueada, o proprio inconsciente produziria “travas’, mesmo que
nunca fosse possivel nos livrar dele. Entretanto, talvez seja mais fécil atingir o
inconsciente quando nos propomos conscientemente a atingi-lo. Nao somos capazes de
sentir de outra maneira se ndo nos propomos a nos libertar dos conceitos prévios da
consciéncia: a sensibilidade pode engendrar o pensamento conceitual, mas este precisa
permitir-se a-fundar na sensibilidade, fazendo a consciéncia esquecer de si mesma por
um instante, quando € arrastada pela Idéia (inconsciente) até o seu objeto limite, o
cogitandum, impensado que, entretanto, deve ser pensado. Que fique claro também que
o pensamento, como Diferenca, ndo é uma simples tomada de consciéncia, mas o
processo que surge da eterna e conturbada relagdo entre consciente e inconsciente. A
auséncia do fundamento, da consciéncia, da memoria, etc. ndo nos conduz a um nada,
mas a poténcia vertiginosa de uma multiplicidade virtual diferencada. Devemos temer
essa poténcia impensada que surge quando o pensamento afronta o caos? Ou a vontade

moral de exclui-la?

Em sintese, nosso pensamento, é um sistema aberto que afronta o caos e interage
com as coisas, por meio de todo o aparato cognitivo. As coisas, como séries
heterogéneas, produzem signos. Alguns deles sdo capazes de nos afetar, produzindo
sensagdes, que sao percebidas e integradas em conceitos cada vez mais complexos,
conceitos que devem permanecer abertos, embora sejam consistentes. Esses conceitos,
por sua vez, modificam a prépria maneira de sentir (por modificar o foco da atencdo
consciente nos signos) e de produzir estados de coisas. Estes acabam por produzir
outros signos e outras sensacdes... infinitamente. O que o pensamento cria sdo:

sensacgdes, conceitos ou fungdes. E se cabe a Filosofia produzir conceitos e a Arte,
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produzir sensagdes, € justamente dos estados de coisas que a Ciéncia trata, por meio da

producdo de func¢des. Mas isso € tema do préximo capitulo.
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Capitulo I1I

INTERACAO COMPLEXA

A melhor maneira de prever o futuro é inventd-lo.

Alan Kay

Cientificamente, o pensamento se desenvolve por meio da criacdo de funcoes.
Estas se comportam como um crivo no que, antes dele, aparecia como homogeneidade.
As fungdes s@o estruturas que nos fornecem leis de correlagdo entre varidveis. Elas sdo
um padrdo estdvel de relacdes entre coisas cambiantes, mesmo que essa estabilidade
dure por pouco tempo, devido a incerteza de um acaso ontolégico. O que mais nos
interessa aqui € pensarmos como podemos conectar de maneira heterogénea sensagdes,
conceitos e fungdes, para produzirmos design por meio de computadores — ferramentas

primordialmente matematicas.

Em especial, interessa-nos entender a interacdo, sob um ponto de vista
matematico, dado que ela parece estar diretamente relacionada a producao de perceptos
e a resposta consciente ou nao que damos a eles. A interacdo € o que nos permite efetuar
nas coisas um pensamento. Nao falamos de uma interagdo qualquer com o ambiente,
mas daquela que é propria dos sistemas afastados do equilibrio. As estruturas
dissipativas, segundo Ilya Prigogine, parecem-nos mais coerentes para a abordagem da
criacdo de ambientes (ndo s6) digitais e da modificacdo das nossas préprias estruturas
mentais e da nossa relacdo com esses ambientes. Pensamos que esse tipo especifico de
interacdo € uma das condi¢Oes para desencadear o processo criativo em design, por ser

um modelo apto a fazer compreender a produgdo de diferenciais no pensamento, sem o
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apelo a certeza determinista dos sistemas integraveis. A criacdo talvez possa ser

condicionada de fora; mas nunca determinada.

Para investigar o processo de interacao nas estruturas dissipativas, precisaremos
entender alguns conceitos matematicos: cdlculo diferencial, logaritmo e fractais. Eles
possuem vinculo direto com outros conceitos que nos sao bastante caros nesta tese:

diferenga, percepg¢do, semiose, informacao, recursividade e espaco liso.

1. O Calculo Diferencial

Primeiramente, podemos dizer que o Cdélculo Diferencial é a parte da
matemadtica que lida com fluxos. Na verdade, é a ferramenta trivialmente usada para
comparar fluxos para encontrar algo invaridvel. Todas as vezes que fazemos uso dele,
na verdade, estamos procurando leis de relacdo entre valores cambiantes, ou seja, entre
varidveis. Criado durante o periodo barroco, ele possui duas “partes” que se
complementam: a derivada e a integral. Exemplo mais trivial desta complementagdo e
também do fato de o célculo ter suas influéncias em tempos remotos € o habito da
humanidade, desde Arquimedes, a dividir uma circunferéncia em uma série de pequenos
segmentos de reta e depois somar esses segmentos para obter o comprimento da
circunferéncia. A divisdo da circunferéncia remete ao processo de derivacdo, enquanto
a soma dos segmentos remete a integracao. O processo ainda é o mesmo adotado por
programadores quando produzem ferramentas para o desenho de objetos curvos em

softwares 3D, por exemplo.

Comecemos pelo estudo do processo de derivacdo. Concebido como um
processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e funcoes; estes, segundo
Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o
processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relagdes
entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria
distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na complexidade,
em Prigogine, de maneira mais especifica. Comegamos estabelecendo algumas
conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois conecté-

las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas conexdes
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internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sdo construidas,
especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no ultimo capitulo,
que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de modo a

construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepgao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.
y=f(x) y=2x+4 y=2.3+4 y=10
y=t(3)

E chegada a hora de definirmos o que € a derivada. Derivada € o limite da razao
de uma funcdo, ou seja, € a razao limite entre duas variagdes. Exemplifiquemos

simbolicamente:

Lim _Ay =_dy
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Ax — 0 Ax dx

Explicando: a derivada é também uma funcdo e é dada pela razdo (quociente)
entre as duas variacdes Ay (y - y’) e Ax (x — x’), sendo que Ax tende a 0 (zero). Sua

representacao simbdlica é _dy_.
dx

A razdo limite entre variagOes serve para determinar valores instantaneos, para
sensacgdes, conceitos e fungdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia
e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de
vista tedrico, propomo-nos estabelecer relagdes entre teorias. Selecionamos inicialmente
tr€s conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca
em Deleuze e a interagdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes
com as outras ja sao construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é

Se um movel demora 5 segundos para percorrer 30 metros, sendo que no ultimo
segundo ele percorreu 10 metros, qual a sua aceleracao? Qual é a velocidade que ele
atinge em t = 5s? Onde ele estard no instante t = 3s?

Em vez de prosseguirmos por equacdes, evidentemente conhecidas para a
resolucdo da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do texto. Portanto, dado o
carater ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de
paciéncia para esperar a hora propicia talvez voltar no espago percorrido em cada

segundo poderiamos relacionar funcionalmente os dados. Teriamos o seguinte:

Espacgo (metros) 0 2 6 12 20 30
Variagdo de espago (As) 2m 4m 6m 8m 10m
Variagdo de tempo (At) 1s 1s 1s 1s 1s
Tempo (segundos) 0 1 2 3 4 5

A pergunta é sempre: que relacdo funcional existe entre esses nimeros? Os

nimeros de cima indicam a posicdo nos instantes sucessivos. Os de baixo, por sua vez,
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indicam os instantes sucessivos. Concebido como um processo criativo, o design
conecta sensagdes, conceitos e funcgdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a
filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do
ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relagdes entre teorias. Selecionamos
inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em
Peirce, a diferenca em Deleuze e a interagdo na complexidade, em Prigogine, de
maneira mais especifica. Come¢amos estabelecendo algumas conexdes com outros
conceitos no interior dessas préprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora
nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas
teorias, algumas conexdes com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo

sobre interacao.

Ao compararmos os valores desta ndo ter uma estrutura linear, prépria da
linguagem verbal escrita e impressa, o seu fazer nao foi tao fiel a essa linearidade. Por
1Sso pensamos que a sua leitura também ndo deva ser tdo linear quanto parece. Tem-se:

a integral, que nos permite determinar o espago em funcdo do tempo: f(x) = x2 + x. f(x)

66,9 £

=y. O *“y”; é o espaco e 0 “x” € o tempo.

Poderiamos proceder da mesma maneira para encontrarmos a funcdo para a
velocidade, que é a primeira derivada, jd& que esta sequéncia de nimero € bastante
simples. Mas utilizaremos o célculo diferencial na nota¢cdo convencionalmente utilizada.
O que precisamos fazer € produzir um quociente entre a variagdo de espago (Ay) e a

variacdo de tempo (Ax), fazendo com que a dltima tenda zero.

f(x) =x2+x (Integral)
y=x(Xx+1)
y+Ay=(X+Ax) (x+Ax + 1)
(Y+Ay) -y=+Ax) x+Ax+1)—x (x +1)
Ay =x2 4+ xAX + X + XAX + Ax2 + Ax - X2 - X
Ay = 2xAx + Ax? + AX
_Ay =2x + AX

AX
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Lim _Ay =_dy

Ax — 0 Ax dx

e_dy =2x+1 — 1* derivada — velocidade instantanea

dx

O processo para a obtengao da segunda derivada é o mesmo, utilizando-se outra
notacao:

dy =2x+1
dx

dy_ +A_dy =2x+Ax)+1
dx dx

dy_ +A dy - dy =2&x+Ax)+1-(2x+1)

dx dx dx

A_dy =2x+4+2Ax +1-2x-1
dx

A _dy =2Ax
dx

Lim A dy
Ax — 0 dx d?y
AX dx?
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Teriamos uma tabela assim:

e dy =2 — 2%derivada — aceleracdo constante

dx2

Tempo 0 1 3 4 5

Espaco 0 2 12 | 20 | 30 Variagdo ndo-linear Integral f(x)
Velocid 1 3 7 9 11 Var. linear uniforme | 1* Derivada f(x)
Aceler. 2 2 2 2 2 Invaridvel (constante) | 2*Derivada f(x)

O grifico do espaco descreve uma pardbola (equacdo do segundo grau, um

espaco bidimensional) porque varia de forma nao-linear; o da velocidade descreve uma

reta inclinada porque varia uniformemente; o da aceleracdo, uma reta horizontal porque

ndo varia no tempo. A representacdo geométrica da primeira derivada € a inclinacdo da

tangente de uma curva em determinado ponto e a da segunda € a curvatura da mesma.

Ao se derivar uma constante o resultado € zero.

Todas as grandezas estdo em funcdo do tempo. Todas as fungdes acima sdo

gerais, pois servem até mesmo para valores quebrados: as linhas de seus graficos sdo

atratores (estudaremos isto mais a frente). J4 podemos, assim, ir dividindo o dltimo

segundo, em que o mével percorre os 10 metros finais, em fragmentos de segundo, para

entender a relacdo da derivada com o limite.

Acréscimo de tempo 1 +0.5 +0.25 | +0.125 | +0.062 | +0.031 +0.015 +0.007

Instante (segundos) 4 4.5 4.75 4.87 4.94 4.97 4.985 4.987

Posicdo (metros) 20 24.75 | 27.31 28.58 29.34 29.67 29.83 29.85

Velocidade instantinea 9 10 10.5 10.74 10.88 10.94 10.97 10.974
(m/s)

Conforme vamos dividindo o tempo (fragmentos de 1 segundo), vemos que o

espaco vai tendendo a 30. A velocidade, por sua vez, tende a um valor limite que € 11,

sem, na verdade nunca atingi-lo. Mas as aproximag¢des vao ficando tdo precisas que

podemos tomar o valor 11 m/s como velocidade instantanea do mével no instante t = 5s.
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Obviamente, a velocidade média no tultimo segundo, em que o mdvel percorre 10

metros € de 10m/s, mas velocidade instantanea nao é a mesma coisa que média.

O que fizemos foi o processo de derivacdo. A integracdo seria O Processo
inverso. Integrar € juntar partes infinitamente pequenas para compor um todo. Newton
fez o processo de integracdo. Ele sup0s uma constante gravitacional e integrou a
varidvel para encontrar o espaco, com base em tal hipétese. O nosso problema seria
dado inversamente: um movel possui aceleracdo de 2m/s?, que espaco ele percorre em 5

segundos? !

2. O calculo e a Diferenca

Temos como um dos objetivos desta tese estudar o conceito de Diferenca
relacionando-o a percepcdo. Vamos, assim, procurar relacdes entre o cdlculo diferencial,

a percepcao e o conceito de Diferenca.

Deleuze concorda com a interpretacdo do calculo baseada nos infinitesimais, que
tem suas origens da interpretacdo dada por Leibniz, embora discorde da interpretacao
leibniziana, no que diz respeito a selecdo apenas de séries convergentes, excluindo as
divergentes. A interpretacdo de Newton e a de Leibniz do cédlculo, embora permitam
chegar a um mesmo resultado prético, sdo ontologicamente distintas: Leibniz tem a
hipétese de um novo tipo de niimero, o nimero infinitesimal, enquanto para Newton, os
nimeros sdo sempre reais, por menores que sejam. (cf. Duffy, 2006, p. 123-124). Por
outro lado, a divergéncia das séries marca a fronteira entre mundos incompossiveis para
Leibniz; mas, segundo Deleuze, para muitos filésofos contemporaneos, as bifurcagdes,
as divergéncias, as incompossibilidades e os desacordos fazem parte de um mesmo
mundo variegado, caosmos, mundo de capturas, ndo mais de clausuras. Na literatura
Joyce e Borges, por exemplo (cf. Deleuze, 1991, p. 125). Esses dois pontos —
infinitesimais e divergéncia de séries — vao balizar boa parte do nosso estudo da

interpretacdo deleuzeana do célculo.

" A interpretagio do calculo apresentada até aqui foi feita por nés com base no trabalho de Kasner e
Newman (1968, p. 283-322)
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Deleuze dé ao calculo um papel primordial na filosofia, relacionando-o a nocao
de Idéia:

Se a idéia é a diferencial do pensamento, hd um célculo diferencial correspondente a
indetermina¢do, sentimento flutuante e desencarnado, ai haverd primeiridade. A
segunda categoria, chamada de secundidade, é diada, dualidade, matéria, oposicdo,
acdo-reacdo, comogao, afeccdo, vividez, surpresa, divida, conflito, dependéncia de algo
- 0 tnico célculo “para além do bem e do mal”. (Deleuze, 2000, p. 120)

O cadlculo parece ser, portanto, a maneira como conseguimos levantar problemas,
ter idéias, pensar. Mas vamos comegar reportando-nos a um outro conceito do mesmo
autor: o conceito de dobra. Conceito que diz respeito a Leibniz e ao barroco. Assim,
poderemos ligar os conceitos de dobra e de diferenca a exposicdo matematica realizada

anteriormente.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcodes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre

essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.
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No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de

alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecgar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.

Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
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de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a func¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolédgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O

pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
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do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢des
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital. Concebido
como um processo criativo, o design conecta sensacdes, conceitos e funcdes; estes,
segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para
pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer

relacOes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma
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teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na
complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comegamos estabelecendo
algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois
conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a énfase nas
conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sao
construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no tdltimo
capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de

modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepgao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a

N

estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
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sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecgar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepgao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao propria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.
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Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos

estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
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proporcionou-nos insights teéricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital. Concebido
como um processo criativo, o design conecta sensacdes, conceitos e funcdes; estes,
segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para
pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer
relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma
teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na
complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comegamos estabelecendo
algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois
conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a énfase nas
conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sao
construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é posteriormente, no tdltimo
capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de

modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinagdes que foram brotando no decorrer do processo.
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No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de

alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecgar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produc¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.

Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
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de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € propria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O

pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
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do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢oes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital. Concebido
como um processo criativo, o design conecta sensacdes, conceitos e funcdes; estes,
segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para
pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer

relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma
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teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na
complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comegamos estabelecendo
algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois
conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a énfase nas
conexodes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sao
construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no tdltimo
capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de

modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a

estética, a ldgica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, as duas
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que caracteriza uma fung¢do na ciéncia. Também nado se trata de relacdes constantes
entre varidveis, mas de variagdes diferenciais que tendam a manter em devir toda a e
uma quantidade distinta. Uma curva qualitativa sensivel, ou seja, como o Mesmo
poderia aparecer como Outro. Langcamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca,
pois ela romperia com a crenga na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho
para o pensamento da diferenga, principal bloqueio da criatividade, da génese no
pensamento — estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa
busca deveria comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo,
passamos a criticar a identidade no conceito (pensamento filoséfico), a semelhanga na
percepc¢do (sensibilidade), a oposi¢do no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser).
Ao chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco. Todas as singularidades

virtuais, produzidas por derivagdes; as curvas sao atuais, produzidas por integracdes.

As singularidades sdo invariantes topoldgicos, permitindo classificagdes nao
baseadas na esséncia, mas em processos dinamicos. Isso permite classificar algo ndo
mais com base em suas propriedades imutdveis, mas na capacidade de afetar e ser
afetado, isto €, com base na sua relagdo com outras coisas. Assim, filosoficamente, a
distribuicao de singularidades caracteriza acontecimentos numa multiplicidade, numa
Idéia. Por isso, o que importa na Idéia é a diferenca entre o singular e o ordinério, o
relevante e o irrelevante, pois sdo os pontos singulares que a determinam. Um ponto
singular se estende por uma série de pontos ordindrios até uma outra singularidade que
pode pertencer a uma outra multiplicidade, produzindo uma série divergente da
primeira. O continuo virtual ou plano de consisténcia € precisamente 0 que mantém
juntas as séries divergentes, como divergentes, ou seja, € o que mantém juntas

heterogeneidades, sem procurar homogeneiza-las.

3. Logaritmo e informacao

Existe uma funcdo bastante especifica que vai também falar de diferenca,
embora se trate de diferenca num sentido diverso do conceito deleuzeano: a fungdo
logaritmica. Entretanto, pensamos que essa outra diferenca possa estar associada

diretamente ao que € notdvel, singular. Isso acontece principalmente quando a pensamos
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na sua relacdo direta com a sensa¢do e com o conceito de informacao, bases do processo
perceptivo e da interagdo. Nas palavras de Gregory Bateson, “informacdo consta de

diferencas que formam uma diferenca” (Bateson, 1986, p. 107)

A funcdo logaritmica é uma funcdo que compara duas variacdes bem
especificas: uma progressdo aritmética e uma progressao geométrica. Tem como forma
geral x = log a b (1e-se: x é igual a log de b na base a) e como inversa a exponencial: b

= a’x (le-se: b é igual a a elevado a x). O logaritmo é o expoente da equacdo

exponencial. Se, por exemplo, temos 8 = 2 A 3, entdo, 3 = log 2 8. Pensemos na

seqiiéncia:
P. A. 0 1 2 3 4 5 6 7
P.G. 1 2 4 8 16 32 64 128

Na tabela acima, a base € 2; a progressao aritmética nos dd o logaritmo, ou seja,
0 x; a progressdao geométrica nos da a sua inversa, a exponencial. 22 0=1,2"1=2, 2
N2 =4,2"3 =8 e, assim, sucessivamente. Concebido como um processo criativo, o
design conecta sensacoes, conceitos e fungdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a
arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design
do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos
inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em
Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de
maneira mais especifica. Come¢amos estabelecendo algumas conexdes com outros
conceitos no interior dessas préprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora
nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas
teorias, algumas conexdes com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo
sobre interagdo. Mas € posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de
conexOes mais densa entre essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de

pensar o design do ponto de vista da sua gé€nese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo

do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
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conceitual, constituindo uma das bases do pragmatismo. No segundo item do capitulo,
exploramos a relacdo do acaso com a percepcao sonora e com a virtualidade e também a
relacdo da percepcdo visual com o paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por
vislumbrar na teoria, que propde a associa¢do do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos

da teoria peirceana, apresentada 50%, por exemplo. Sannon partiu de dois postulados:

1°. A quantidade de informacao como da introdugio ja de alguns conceitos deleuzeanos
e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo seguintes, menos informacgao

possui.

Ixi) oo __1 , passando de probabilidade para identidade: 1(xi) = f [p(x1)]

p(xi)

Que funcdo seria? Sabemos que € inversamente proporcional, mas inversamente

quanto? Dobra-se? Adiciona-se? E o segundo postulado que vai nos dar essa resposta.

2°. Parte da probabilidade condicional. Qual a probabilidade de um evento ocorrer dado
que outro ocorreu anteriormente? Ou seja, fala de regras gramaticais, um signo
interferindo no proximo: qual a probabilidade de aparecer uma letra H depois de um Z

em um texto escrito em lingua portuguesa? E de aparecer uma letra A depois do Z?

I(xieyj)=1[p )]+ [p (yj/xi)]

Pela teoria da probabilidade,

p(xieyj) =p xi)xp(y))

Por exemplo, qual é a probabilidade de retirarmos de um baralho um As? A
resposta é simples: 1/13 (ou 4/52). Mas qual é a probabilidade de tirarmos um As
vermelho. A probabilidade de tirarmos uma carta vermelha € %2, portanto, basta
multiplicarmos 1/13 por Y2, o que nos dard 1/26. Esta é a probabilidade da carta ser um

As vermelho.

Podemos perceber que, na primeira equagdo, hd um sinal de adicao; na segunda,
um de multiplicacdo. Como vimos anteriormente, a funcao logaritmica € a fung¢do que
possui a propriedade de transformar uma multiplicacio em uma soma, divisao em

subtragdo. Portanto, a funcao procurada era a funcao logaritmica:
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Ixi)=log __1__ =1logl —log p(xi)

p(xi)
[ (xi) =-log p(xi) (equagdo que nos d4 a informacao)

Uma maneira mais intuitiva de percebermos o porqué da fungdo ser logaritmica
estd no que dissemos do logaritmo ser a divisao da divisao da divisdo. Apesar desta tese
ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e impressa, o seu fazer nao
foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua leitura também ndo deva ser
tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes aos conceitos conforme eles
apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que normalmente se espera em
uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois sabiamos que isso ndo seria
suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra maneira, uma vez que a
complexidade da explicagdo requerida atrapalharia a coesao do texto. Portanto, dado o
carater ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de
paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez voltar ao ponto em que deveria
haver um link, caso este texto fosse digital. Tudo o que fizemos foi dividir 8 por 2,
pegar o resultado que € 4 e dividir novamente por 2, pegar o dltimo resultado, que € 2, e
dividir novamente por 2, o que dd 1. Divisdo da divisdo da divisdo... s6 que aqui
paramos no 1. Inicialmente, tinhamos a probabilidade de 1/8, depois %, depois %2 e,
finalmente, 1/1, que representa a reducdo completa da incerteza, o maximo de

informacao.

O log de 2 na base 2, cujo resultado € 1, é justamente a definicao de bit (binary
digit), a unidade de informacdo. Apesar desta tese ter uma estrutura linear, prépria da
linguagem verbal escrita e impressa, o seu fazer ndo foi tao fiel a essa linearidade. Por
isso pensamos que a sua leitura também ndo deva ser tdo linear quanto parece.
Procuramos dar sempre defini¢des aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que
superficialmente, conforme o que normalmente se espera em uma tese. Em alguns
momentos ndo o fizemos, pois sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, nao
seria possivel proceder de outra maneira, uma vez que a complexidade da explicacao
requerida atrapalharia a coesdo do texto. Portanto, dado o carater nao-linear da tese, que
conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora
desorganizacdo de um sistema. No exemplo acima, a quantidade necessdria para zerar a

entropia era 3 bits.
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A entropia, apesar do sistema ndo ter uma estrutura linear, prépria da linguagem
verbal escrita e impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso
pensamos que a sua leitura também ndo deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos
dar sempre defini¢des aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que
superficialmente, conforme o que normalmente se espera em uma tese. Em alguns
momentos ndo o fizemos, pois sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo
seria possivel proceder de outra maneira, uma vez que a complexidade da explicacdao
requerida atrapalharia a coesdo do texto. Portanto, dado o cardter nao-linear da tese, que
conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora
propicia e para talvez voltar ao ponto em que deveria haver um /ink, caso este texto
letra H nunca aparece (probabilidade zero), mas é bem provavel que apareca uma letra

A.

Na redundancia maxima tem-se um minimo de novidade; na redundincia
minima, tem-se um maximo de novidade. Por isso a informagdo é inversamente
proporcional a probabilidade do evento aparecer. Shannon queria o maximo de
informacao, portanto, tinha que zerar a redundancia, fazendo com que a probabilidade
de todos os eventos aparecerem fosse idéntica. Isso serve para a codificag¢do, quando ja
temos o conhecimento e queremos somente transmiti-lo.> Mas o universo,
principalmente no que se refere aos sistemas vivos, € organizado, tendo, ao que parece,
uma redundancia média, ou seja, que fica entre entropia minima (redundancia maxima)
e a entropia maxima (redundancia minima). “Entre o cristal e a fumacga”, segundo Atlan:

nem tdo rigido como o cristal, nem tdo aleatério quanto a fumaca (Atlan, 1992). A

noc¢do de organizacdo estd ligada a no¢do de sistemas e a complexidade.

4. Sistemas

Algumas vezes mencionamos a palavra sistema; mas agora € chegado o
momento de defini-la. Interessam-nos duas definicdes de sistema. A primeira, de

Bunge, interessa-nos por ter explicito um parametro sist€mico bdsico: o ambiente. Seja

? Toda a explicagdo mais técnica dada até aqui sobre Teoria da informagdo pode ser encontrada em
Epstein, 1988 e Edwards, sd. Os exemplos sdo nossos.
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um sistema S = <C, A, R>, onde C é uma determinada coisa, A € o0 meio ambiente tal
que CNA=@ eRéum conjunto de relagdes internas a C, agindo também em C U A.
(Cf. Vieira, 1994, 24) Quanto a segunda definicdo de sistema, que € de Uyemov, temos
que sistema € um agregado de elementos (m) relacionados por um conjunto de relacdes
R tal que possam partilhar propriedades P. Assim, temos, (m)S =df [R(m)]P. Esta tltima
defini¢do nos interessa devido a caracterizacdo de um sistema pela emergéncia de uma
propriedade partilhada, ou seja, uma propriedade que ndo existia nos elementos

individualmente. (cf. Vieira, 1994, 49)

Nas defini¢cdes acima, e em outros pontos desta tese aparece o conceito de
relacdo. Concebido como um processo criativo, o design conecta sensacoes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢do em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre

essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

A sensibilidade € uma das capacidades necessarias para que haja a emergéncia
de um sistema, foram apresentados os principais pontos de partida que nortearam o
desenvolvimento desta tese. Sem isso, muito do que se segue neste trabalho teria sua
compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo, sequer a
especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico, a hipétese e o método
construido. Embora haja algumas diferengas entre o projeto, tal como acima proposto, e
o que foi efetivamente realizado, optamos por ndo modificar a proposi¢ao, dado que as
diferencas podem apontar para as novas determinacdes que foram brotando no decorrer
do processo. No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria
peirceana. Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura

filosofica de Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros
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conceitos no interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a
metafisica. A percep¢do possui importancia preponderante para nossa interacdo com o
ambiente e para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a

secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢ao.

E a complexidade que faz diferir a respeito de vérios experimentos cientificos,
com base tanto nos conceitos da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do
capitulo, como da introducao ja de alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a
serem desenvolvidos nos capitulo seguintes. O capitulo dois é sobre a Diferenca em
Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a estética, a légica e a ontologia. Pelo que
haviamos estudado no capitulo anterior, a sensacdo ¢ a base do processo perceptivo e,
este, por ja possuir um elemento 16gico, faria a conexao com um pensamento conceitual.
Entdo, iniciamos o capitulo nos perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou
seja, como o Mesmo poderia aparecer como Outro. Lancamos a hipdtese de que seria
atingindo a Diferenca, pois ela romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia —
principal empecilho para o pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade,
da génese no pensamento — estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e
que essa busca deveria comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia.
Entdo, passamos a criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a
semelhanga na percepc¢do (sensibilidade), a oposi¢do no predicado (Idéia) e a analogia
prépria natureza (cf. Ibid., p. 110, 11, 116, 117 e 149). Nao seria isso uma forma de

retroacdo? De recursividade? Recursividade esté ligada ao caos.

“Em Fisica, caos e complexidade podem ser tomados com sindbnimo”. A partir
dai, passamos a pensar a diferenca relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido
e, assim, a producdo dos signos da sensibilidade e, finalmente, a producdo conceitual,
que é a produgdo propria da filosofia. Entretanto, embora os conceitos sejam auto-
referentes, ndo digam respeito aos estados de coisas nem as sensagdes, eles ndo deixam
de se conectar e fazer com que modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.
O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de encarar

mas certas caracteristicas ndo se alteram; assim, surgem restri¢cdes (leis). No caos
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determinista (processos imprevisiveis, mas regidos por leis) tem-se equacdes
diferenciais expressando processos cadticos continuos — fluxos — ou processos cadticos
discretos (ou tornados discretos) — mapas. Nos mapas, que sdo leis, geralmente aparece
a recursividade, sob a forma: Xn+1 = f(Xn). Ela € diferente da forma mais trivial da
funcdo y= f(x). Nesta, x é uma varidvel independente; naquela, x sofre f e o valor
obtido, torna-se x, que sofre novamente f. Surgem curvas bem definidas como
“atratores”, pardbolas, por exemplo; mas os pontos que formam a curva caem de forma
imprevisivel. A curva s6 pode ser percebida com o passar do tempo (Cf. Ibid., p. 35 e
73). Falaremos mais sobre esse tipo de equacdo recursiva, quando chegarmos ao item

sobre fractais.

E ainda: processos cadticos sdo ndo-lineares e, podem ser sinais intermitentes,
mostrando surtos de grande atividade intercalados com periodos de quietude, sua
distribuicao de incrementos segue uma lei exponencial (cf. Ibid., p. 79). Veremos mais
adiante que uma funcdo exponencial parece ser intrinsecamente recursiva. Assim, nos
dois casos citados acima, o que hd é sempre um tipo de recursividade. Parece que esta €
importante para o aumento da complexidade dos sistemas, ou seja, para a emergéncia de
sistemas ou subsistemas e para o favorecimento da permanéncia dos sistemas vivos

especialmente.

5. Recursividade

o

Se o aumento da complexidade estd ligado a recursividade, esta se liga
neguentropia. E curioso pensarmos que o receptor de uma informacio realiza a
operacdo reversa a do transmissor, reconstruindo a mensagem (cf. Ibid., p. 31). E
curioso pensarmos também que a equacdo para a determinacdo da quantidade de
informacdo média possui a mesma forma da equacdo da entropia. Isso permitiu a
Wiener generalizar o conceito de informacdo, pensando-o como o inverso da entropia.
Para ele, a entropia é uma medida de desorganizacdo e a informacdo uma medida de
organizacdo (cf. Wiener, sd, p. 21). Wiener diz que os organismos vivos e algumas
maquinas tém em comum o fato fazerem uso de mecanismos de realimentacdo

(feedback), que se baseiam nio no seu desempenho esperado, mas em seu desempenho
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efetivo no ambiente, permitindo corrigir tendéncias por meio de informagdes recolhidas
desse ambiente em que eles agiram. Os mecanismos de realimentacdo fazem esses
sistemas “nadarem contra a corrente” da entropia crescente, pois permitem aos sistemas
que os possuem ajustar sua conduta futura em fun¢do do desempenho passado (cf. Ibid.,
p. 24-33). Assim, a segunda lei da termodindmica, segundo a qual a entropia tende
sempre a crescer em um sistema isolado, ndo pode ser necessariamente vdlida para os
subsistemas nao-isolados. “H4 ilhas de entropia decrescente, num mundo em que a
entropia tende a aumentar globalmente.” (Ibid., p. 36). Na verdade, ndo € a entropia que

€ negativa, mas a sua variagao que €. Nos sistemas vivos isso produz homeostase.

Concebido como um processo criativo, o design conecta sensagdes, conceitos e
funcoes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes
com as outras jd sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre

essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinacgdes que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de

Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
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interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢ao. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de inferagir com as coisas.
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O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo d4 énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informagdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fun¢do logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira

do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a

128



varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

z

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocdo de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbo¢carmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez
voltar ao ponto em que deveria haver um link, caso este texto fosse digital. Concebido
como um processo criativo, o design conecta sensacdes, conceitos e funcdes; estes,
segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para
pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer
relacOes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma

teoria distinta: a percepcdo em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacdo na
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complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica. Comecamos estabelecendo
algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois
conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas
conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sao
construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é posteriormente, no dltimo
capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de

modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese.

No primeiro tépico desta introdugdo, “o projeto do projeto”, foram apresentados
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cdo, dado que as diferencas podem apontar para as novas

determinag¢des que foram brotando no decorrer do processo.

No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana.
Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a

sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
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faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepgao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produ¢ao dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao propria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo da
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

definida por Mihai Nadin, seria um processo por meio do qual a representagdao de um
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estado futuro determina um evento semidtico presente, implicando ai uma teleologia,
nao no sentido aristotélico, mas peirceano: um signo (De Tiene diz simbolo) é
teleologico por ser capaz de se desenvolver em novos interpretantes. Todo signo, ao
menos todo signo simbdlico, segundo ele, é antecipacdo de outro signo. No interior da
semiose ha trés influéncias simultaneas: uma que emana do objeto (extraformacgdo),
outra que emana do signo (transformacdo) e outra que emana do interpretante
(metaformacgdo). A combinacgdo dessas trés influéncias fala da informac¢do num segundo
sentido, um sentido processual: o que € comunicado do objeto para o signo para o
interpretante € a Forma. E o signo comunica a forma de acordo com sua prépria
capacidade (cf. De Tiene, 2005, p. 154-163). A diferenca aqui em relacdo ao exemplo
de Bateson sobre a adicdo de sinapse estd justamente na antecipag¢do: dois ndo sdo
suficientes; o terceiro tem também sua influéncia. Mas existe um encontro no que se
refere a adicdo produzir um efeito multiplicador, que € a informacdo. Tem-se, entdo,

uma primeira relacio da teoria peirceana com a funcao logaritmica.

6. Fractais

Caberia aqui um estudo mais profundo dos grafos existenciais de Peirce,
justamente por partir de uma légica de relacdes. Entretanto, daremos uma visao mais

superficial. Faremos isso por meio da no¢do de triades, a terceiridade peirceana.

Todos os fatos plurais podem ser reduzidos a fatos triplos. A é um fato sobre um
objeto; A se desfaz de B € um fato sobre dois objetos (relagc@o); C recebe B é também
um fato sobre dois objetos (relagdao); A dd B a C € um fato sobre trés objetos (sintese).
Para dar conta desse ultimo, ndo basta somar os dois fatos sobre dois objetos; tem-se
que fazer uma sintese desses dois fatos de modo a tornd-los um fato singular: B, ao
sofrer uma rejei¢do por parte de A, é recebido por C. Se B nio tivesse sofrido uma
rejeicdo por parte de A, nao teria sido recebido por C, os dois fatos dependem um do

outro.

Recordando o que foi dito antes, o terceiro nao é um mero efeito produzido pela
reacdo entre dois; mas uma antecipacdo sem a qual a reagdo niao ocorre. Uma estrada

com uma bifurcacdo € um fato triplo por colocar trés terminais em relagdo. Um fato
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duplo seria uma estrada sem bifurcacdo, ligando apenas dois terminais. Combinagao
nenhuma de estradas sem bifurcacdo pode apresentar mais do que dois terminais, mas
qualquer niimero de terminais pode ser conectado por estradas que possuem
cruzamento de trés direcoes. Assim, as trés categorias fundamentais do fato sdo: fato
sobre um objeto, fato sobre dois objetos (relacdo), fato sobre vérios objetos e outros

fatos ainda (fato sintético) (cf. Peirce, 1974 , p. 95-96).

A arquitetura filosofica de Peirce € triddica. Concebida como um processo
criativo, o design conecta sensacdes, conceitos e funcdes; estes, segundo Deleuze,
correspondem a arte, a filosofia e a ci€ncia, respectivamente. Para pensar o processo
criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relacdes entre
teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria
distinta: a percepcao em Peirce, a diferenca em Deleuze e a interacao na complexidade,
em Prigogine, de maneira mais especifica. Comegamos estabelecendo algumas
conexdes com outros conceitos no interior dessas proprias teorias para depois conecté-
las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas conexdes
internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sdo construidas,
especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no ultimo capitulo,
que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de modo a
construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese. No primeiro
tépico desta introdugio, “o projeto do projeto”, foram apresentados os principais pontos
de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso, muito do que se segue

log3 /log 1/3.

Para compreender o que dissemos, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas
determinagdes que foram brotando no decorrer do processo. No primeiro capitulo,
investigamos a percep¢do por meio da teoria peirceana. Procuramos dar um panorama,
mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de Peirce, para podermos tracar as
relacdes da percep¢do, seja com outros conceitos da iteragdo (repeticao). (cf. Ebeson,

2004, p. 53)

Falamos acima sobre a fenomenologia ou com a metafisica. A percepcao possui
importancia preponderante para nossa interacio com o ambiente e para a construcdo do
pensamento conceitual, constituindo uma das bases do pragmatismo. No segundo item

do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a percepcdo sonora € com a
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virtualidade e também a relagdo da percepcao visual com o paradoxo e a consciéncia.
Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de Santaella (2001), que propde a
associacdo do sonoro a primeiridade e do visual a secundidade, um desdobramento da
teoria peirceana da percepc¢do. Para isso, tecemos comentdrios a respeito de varios
experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos da teoria peirceana, apresentada
no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de alguns conceitos deleuzeanos e

da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo seguintes.

O capitulo dois € sobre a Diferenga em Deleuze. N6s a estudamos em relagdo a
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 1dgico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produc¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacOes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que
modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas. O capitulo trés trata
precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de encarar tal interacio como
interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo reciproca dos préprios
conceitos, sensacoes e funcoes; depois, pela conexao nao-linear das coisas e do sensivel.
1. Temos a demonstracdo da capacidade fundamental da 16gica recursiva de permitir

que A se torne ndo-A, com o passar do tempo. Como seria possivel conceber um ponto
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de dimensdo 1 e uma linha de dimensao 2, usando a légica teorematica? Abaixo, os trés

primeiros passos para a formagao da linha.

Uma ligacdo interessante pode ser feita aqui com o conceito de imanéncia em
Deleuze. Concebido como um processo criativo, o design conecta sensacdes, conceitos
e funcgdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia,
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas &
posteriormente, no Ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista
da sua génese.

Sobre a diferenca, nés a estudamos em relagdo a estética, a ldgica e a ontologia.
Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a sensacdo é a base do processo
perceptivo e, este, por ja possuir um elemento légico, faria a conexdo com um
pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos perguntando como produzir
diferencas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia aparecer como Outro. Langamos a
hipétese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela romperia com a crenga na re-
presentacao da essé€ncia — principal empecilho para o pensamento da diferenca, principal
bloqueio da criatividade, da génese no pensamento — estivesse ela na sensacdo, no
conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria comecgar pela proposta
consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a criticar a identidade no
conceito (pensamento filos6fico), a semelhanca na percepcao (sensibilidade), a oposi¢cao

no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao chegarmos a analogia do juizo,
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vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos conduziu ao estudo da Repeticdo como
Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos compreender melhor a diferenca em si. A partir
dai, passamos a pensar a diferenca relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido
e, assim, a producdo dos signos da sensibilidade e, finalmente, a producdo conceitual,
que é a produgdo prépria da filosofia. Entretanto, embora os conceitos sejam auto-
referentes, ndo digam respeito aos estados de coisas nem as sensacoes, eles ndo deixam

de se conectar e fazer com que modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.

Primordialmente matemaéticas, temos que entender que o termo “funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relacioni-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do
da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma

precisao.

Mas esse capitulo dd énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interagdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O

pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
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do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

afrontar o caos.

O quarto capitulo é aquele em que construimos uma proposta para pensar o
processo criativo em design, ou seja, pensar 0 proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
0 design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-
orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram

sendo construidos, o experimento foi sendo modificado.

Apesar desta tese ter uma estrutura linear, propria da linguagem verbal escrita e
impressa, o seu fazer nao foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tao linear quanto parece. Procuramos dar sempre defini¢oes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndo o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cariter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

voltar ao ponto em que deveria haver um n-1” (Deleuze e Guattari, 1995, p. 15)

Se, no inicio da tese, falamos dos planos (imanéncia, composicdo e referéncia)
como formas do pensamento, “mergulhar” no caos para dele extrair algo em vez de

nada, chegamos aqui, por meio da geometria fractal a algo que se tornou praticamente
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um simbolo da maneira como a tendéncia a homogeneidade cadtica pode ser dobrada

em direcdo A organizacdo: os turbilhdes. E deles que vamos falar agora.

7. Turbilhoes, interacio e complexidade

Os turbilhdes possuem uma forma espiralada. “Todas as espirais neste mundo,
com excecao dos remoinhos, galdxias e ventos espiralados, s@o, na verdade, formadas
por coisas vivas” (Bateson, 1986, p. 20). Gostariamos apenas de chamar a atenc¢ao para
o fato de que um dos tipos de espiral ser a espiral logaritmica, na qual os sucessivos
raios vao aumentando exponencialmente, conforme os angulos variam por adi¢do de
uma quantidade fixa. Um exemplo comum dessa espiral na natureza € a concha do
Nautilus pompilius’. Veremos ainda que, pelo menos, a vida e os redemoinhos tém em

comum nao apenas a forma, mas o fato de serem mais organizados do que aquilo que os

precedeu.

Pela primeira lei da termodinamica, a energia nao se cria, apenas se transforma.
A transformacdo € a destruicdo de uma diferenca (sensivel) e a producdo de uma outra.
Somente diferencas podem produzir efeitos de transformacdo; mas, entdo, ja pela
segunda lei da termodinamica, a cada conversdo de um tipo de diferenca em outra, as
diferenca vao diminuindo, rumando na dire¢io do equilibrio térmico, onde nao ha mais
diferenca alguma para que algum efeito seja produzido. Boltzmann relaciona a entropia
a probabilidade. Para ele, em sistemas compostos por um grande nimero de particulas,
todo estado diferente da equi-reparticdo € muito improvavel, a evolucdo da

termodinamica irreversivel é uma evolugdo para estados de probabilidade crescente.

Assim, a entropia méaxima € justamente a equiprobabilidade (cf. Prigogine e
Stengers, 1984, p. 90- 99). Isso quer dizer que o estado de desorganizacido do sistema,
cuja medida é conhecida como entropia, sempre aumenta, se o sistema for isolado. Este
€ o tipo de sistema em que o fluxo de entropia € nulo, que ndo troca nada com o
ambiente. ‘“Para todo sistema isolado, o futuro € a dire¢ao na qual a entropia aumenta.”

(cf. Ibid., p. 96). Entretanto, células, seres vivos, instituicdes, ndo se comportam como

3 Para maiores detalhes sobre essa concha e espirais logaritmica, consultar Huntley, 1985.
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sistemas isolados e sim como sistemas abertos, ou seja, sistemas que trocam matéria e
energia com o ambiente e s sobrevivem por causa dessa abertura para o exterior. O que

ndo se abre ao externo morre na homogeneidade térmica.

Nos sistemas em equilibrio, a produ¢ao de entropia é nula; proximo ao equilibrio
o fluxo € uma funcdo linear; nos sistemas afastados do equilibrio, entra-se no dominio
do nao-linear (cf. Ibid., p. 109). Torna-se impossivel encontrar um método geral de
definicdo quando as forcas estdo nesse dominio. Nao hd um estado atrativo como no
caso dos sistemas isolados, em que o atrator’ é o estado de equilibrio. Concebido como
um processo criativo, o design conecta sensacoes, conceitos e fungdes; estes, segundo
Deleuze, correspondem a arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o
processo criativo em design do ponto de vista tedrico, propomo-nos estabelecer relagdes
entre teorias. Selecionamos inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria

velocidade de escoamento, formam-se turbilhdes num fluido. (cf. ibid., p. 112)

Um dos primeiro exemplos estudados de turbilhdo foram as células de Bénard.
Uma instabilidade do estado estaciondrio no interior dessas préprias teorias para depois
conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos” seja mantida a énfase nas
conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes com as outras ja sao
construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas € posteriormente, no dltimo
capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre essas trés teorias, de
modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista da sua génese. No
primeiro tépico desta introducdo, o projeto do projeto, foram apresentados os principais
pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso, muito do que
se segue neste trabalho teria sua compreensdo comprometida por ndo ser possivel
apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo do

recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferengas entre

As estruturas dissipativas sdo aquelas em que a organizacdo local é produzida
por flutuacdes de energia, levandoa o aumento da entropia do ambiente, dissipacdo de

energia. Nelas hd o que se chama de coeréncia produzida pelas for¢as de longo alcance,

* J4 demos uma definicdo de atrator no item sobre sistemas. Apresentemos outra mais intuitiva. Atrator é
um tipo de fractal. De forma bem pouco rigorosa, um atrator € uma forma qualquer para a qual,
determinados valores tendem. Um rio comporta-se como um atrator porque tende a “atrair” a dgua de
regides sob sua influéncia topografica, que se comporta como a bacia do atrator. Para maiores
informacdes ver Gleick, 1990.
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como se cada molécula primeiro soubesse, investigamos a percep¢ao por meio da teoria
porém aparecer dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percepg¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percepg¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de

alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

seguintes.

Na quimica, a condi¢do fundamental para a instabilidade € a presenca de algas
de. N6s a estudamos em relagdo a estética, a l6gica e a ontologia. Pelo que haviamos
estudado no capitulo anterior, a sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja
possuir um elemento 16gico, faria a conexdo com um pensamento conceitual. Entdo,
iniciamos o capitulo nos perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como

0 Mesmo poderia aparecer como Outro (cf. Ibid., p. 115-117)

A discussdo deste pardgrafo sobre a representacdo da esséncia, principal
empecilho para o pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da
génese no pensamento — estivesse ela na sensac¢ao, no conceito, na Idéia ou no ser, e que
essa busca deveria comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo,
passamos a criticar a identidade no conceito (pensamento filoséfico), a semelhanca na
percepc¢do (sensibilidade), a oposi¢do no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser).
Ao chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser é univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da

sensibilidade e, finalmente, a producdo conceitual, que é a producdo propria

complexidade.
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Chama-se bifurcacdo o ponto critico dos estados de coisas nem as sensacoes,
eles ndo deixam de se conectar e fazer com que modifiquemos nossa maneira de
interagir com as coisas. O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a
necessidade de encarar tal interagdo como intera¢cdo complexa, primeiramente por meio
da conexao reciproca dos proprios conceitos, sensacoes e fungdes; depois, pela conexao
nao-linear das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexdo de varidveis matematicas,

dado que visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdao

Nos estados de nao equilibrio, ferramentas primordialmente mateméticas. Mas
temos que entender que o termo “fun¢do” diz respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a
matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso
do célculo diferencial num sentido estritamente matematico, para, em seguida,
relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu pensar mais a fundo o conceito da Diferenca.
Fizemos isso porque Deleuze inventa este conceito ao interpretar o clculo diferencial e
ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao dizer que ele € “a dlgebra do pensamento
puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a maneira como Deleuze usa os termos do
calculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do da ciéncia. Esperamos ter conseguido

estabelecer esse discernimento com alguma precisao.

Quando falamos em énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da interacdo na
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a fung¢do logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é propria dos sistemas. Aproximar s6 dd conta das situacOes habituais. (cf. Ibid.,

184, 187, 207-208)
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Aqui devemos lembrar que, do contado como o ambiente cadtico, o que precisa
para se auto-organizar, fazer a variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo.
Sistemas complexos criam ao afrontar o caos. O quarto capitulo é aquele em que
construimos uma proposta para pensar 0 processo criativo em design, ou seja, pensar o
proprio design como processo criativo. Tecemos uma rede de conexdes entre o0s
conceitos estudados nos trés capitulos anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o
design. Isso ndo quer dizer que outros conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos
a no¢ao de desejo, a qual relacionamos o design em capitulos precedentes, por meio do
estudo do conceito de corpo-sem-orgdos e por meio dos conceitos de corpo e de
imanéncia em Espinosa. Estabelecemos também uma comparacio entre os trés planos
do pensamento (o da arte, o da filosofia e o da ciéncia) para esbocarmos o plano do

produzem grandes mudancas como passar do tempo.

Uma bifurcagdo, segundo Deleuze, discutimos brevemente a relacdo do design
com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o que
Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,
proporcionou-nos insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos teéricos foram
sendo construidos, o experimento foi sendo modificado. Apesar desta tese ter uma
estrutura linear, prépria da linguagem verbal escrita e impressa, o seu fazer nao foi tao

singularidade no seu campo de vetores.

Quando pensamos em signo, objeto e interpretante, ndo ha como dizer que a
relacdo entre dois aparece. Procuramos dar sempre definicdes aos conceitos conforme
eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que normalmente se espera
em uma tese. Em alguns momentos nao o fizemos, pois sabiamos que isso ndo seria
suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra maneira, uma vez que a
complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdao do texto. Portanto, dado o
carater ndo-linear da tese, que conecta trés teorias bem diferentes, pedimos uma dose de
paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez voltar ao ponto em que deveria
haver um link, caso este texto fosse digital. Concebido como um processo criativo, o
design conecta sensacoes, conceitos e fungdes; estes, segundo Deleuze, correspondem a
arte, a filosofia e a ciéncia, respectivamente. Para pensar o processo criativo em design

do ponto de vista tedrico, propomo-nos ‘“cabo” na experi€ncia colateral. O signo
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inicialmente trés conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em
Peirce, a diferenca em Deleuze e a interagdo na complexidade, em Prigogine, de
maneira mais especifica. Come¢amos estabelecendo algumas conexdes com outros
conceitos no interior dessas préprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora
nos capitulos “especificos” seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas

teorias, algumas conexdes com as outras ja sao construidas.

Aqui vemos apresentados os principais pontos de partida que nortearam o
desenvolvimento desta tese. Sem isso, muito do que se segue neste trabalho teria sua
compreensdo comprometida por ndo ser possivel apreender, por exemplo, sequer a
especificidade do objeto de estudo, o motivo do recorte tedrico, a hipétese e o método
construido. Embora haja algumas diferengas entre o projeto, tal como acima proposto, e
o que foi efetivamente realizado, optamos por ndo modificar a proposi¢ao, dado que as
diferencas podem apontar para as novas determinacdes que foram brotando no decorrer
do processo. No primeiro capitulo, investigamos a percep¢do por meio da teoria
peirceana. Procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura
filosofica de Peirce, para podermos tracar as relacdes da percep¢ao, seja com outros
conceitos no interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a

informagdo, precisamente por ser percebida.

A teoria matemdtica da comunicacdo ndo dd conta nossa interacdo com O
ambiente e para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos
comentdrios a respeito de vérios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos
da teoria peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introdugdo ja de
alguns conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo
seguintes. O capitulo dois é sobre a Diferenca em Deleuze. N6s a estudamos em relagao
a estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos

intrinsecamente recursiva.
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Os sensores de qualquer sistema perguntando como produzir diferengas.
Compreendemos interacdo com o Mesmo poderia aparecer como Outro. Lancamos a
hipétese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela romperia com a crenga na re-
presentacao da esséncia — principal empecilho para o pensamento da diferenca, principal
bloqueio da criatividade, da génese no pensamento — estivesse ela na sensacdo, no
conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria comecar pela proposta
consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a criticar a identidade no
conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepcao (sensibilidade), a oposi¢cao
no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser).” Ao chegarmos 2 analogia do juizo,
vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos conduziu ao estudo da Repeticdo como
Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos compreender melhor a diferenca em si. A partir
dai, passamos a pensar a diferenca relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido
e, assim, a producdo dos signos da sensibilidade e, finalmente, a producdo conceitual,
que é a produgdo prépria da filosofia. Entretanto, embora os conceitos sejam auto-
referentes, ndo digam respeito aos estados de coisas nem as sensacoes, eles ndo deixam
de se conectar e fazer com que modifiquemos nossa maneira de interagir com as coisas.
O capitulo trés trata precisamente da interacdo. Defendemos a necessidade de encarar
tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo reciproca
dos préprios conceitos, sensagoes e fungdes; depois, pela conexao ndo-linear das coisas
e da sensibilidade; e ainda pela conexdo de varidveis matemadticas, dado que visamos a
producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas

primordialmente como seguindo este percurso. Fractais sdo recursivos.

A interacdo, que € expressa em geral e ndo apenas a matematicamente; existem
funcdes bioldgicas, por exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do célculo
diferencial num sentido estritamente matematico, para, em seguida, relaciona-lo a Idéia,
0 que nos permitiu pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque
Deleuze inventa este conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um
utilitarismo técnico ao dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso
olhar com cuidado a maneira como Deleuze usa os termos do calculo; geralmente, o uso
nao é o mesmo do da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento
com alguma precisdo. Mas esse capitulo da énfase a ciéncia, dedicando-se ao estudo da

interacdo na complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, € o plano que

5 ~ . . .. . " . g ~
Embora nao tenhamos aqui espaco para discutir isso de maneira aprofundada, fica a indicagdo. O que
chamamos aqui de crise € a crise sistémica, o que Werner Mende chama de Evolon.
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produz fungdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos percep¢cao (conceito e
sensacdo) Dizemos desintegrar prorque estd fortemente ligada a eles: a funcdo
logaritmica. Ela é uma das bases do conceito de informag¢do, na concepg¢ao do insensivel

e o impensado como poténcias de criagao.

Portanto, interagir, de modo nao-linear é a obten¢ao de informacao do ambiente
estd profundamente ligada a auto-organizacio de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neurolégico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é propria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos afrontam o

inconsciente.

Nos trés casos as “partes’envolvidas sdo reciprocamente constituidas por um
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-

modifica as coisas do ambiente, mas essa interacdo € sempre complexa.

Interagir de maneira complexa implica uma conexao (relacdo que envolve uma
acdo) nao-hierdrquica: ambiente e sistema se formam mutuamente ao longo do tempo.
Implica também a abertura do sistema ao acaso de tais conexdes. Mantemos a palavra
“integrar” quando falamos de uma nova maneira de sentir e conceber; entretanto, o
pensamento € um sistema aberto e ndo-integravel, pelo menos por envolver muito mais
do que trés corpos; assim, o que € “integrado” precisa manter uma conexao com a

desintegracdo; a diferenca se faz na relacdo do determinado com o indeterminado. No
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caso da percepcdo, o que € indeterminado e desintegrado sdo as flutuacdes

infinitesimais das freqiiéncias eletromagnéticas.

Se o fluxo energético das freqiiéncias que passarmos a sintonizar for capaz de
ultrapassar um certo limiar, teremos a quebra de um padrdo estético (padrio de
sensibilidade) e, por meio da Idéia, da maneira de conceituar e da maneira de interagir
para produzir estados de coisas. A proximidade desse limiar € um ponto de crise, ponto
singular, notavel, qualitativamente distinto, bifurcacdo ( Y ), em que uma decisdo deve
ser tomada para conectar funcionalmente um nimero qualquer de coisas no ambiente.
Desintegrar para integrar de outra maneira, mantendo a desintegragdo como poténcia da
propria “integragdo”, uma forma de agapismo. Para criar, € preciso induzir a uma crise
sistémica. Para criar na percep¢do € preciso uma crise no sistema perceptivo, uma crise,
portanto, na maneira de relacionar coisas, sensacdes e conceitos. E nesse ponto critico
que € preciso chegar, pois é onde ocorrem conexdes de longo alcance, capazes de

“integrar” coisas distantes em um insight.
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Capitulo IV

DESIGN

Com base nos estudos desenvolvidos nos capitulos precedentes, pudemos
desenvolver argumentos que sustentam nossa hipétese de que o processo criativo em
design pode ser desencadeado pela “dilatacdo” do presente, por meio de um espaco-
tempo interativo. Nosso foco estava no presente porque a ele estdo associados o acaso, o
insight e as linhas de fuga, fortemente ligados a criagdo. Apds o desenvolvimento dos
nossos argumentos, pudemos fazer um refinamento da nossa hipétese, pois, dessa
maneira ela nio nos diz, de fato, como fazer acontecer esse desencadeamento. Assim,
com base nos capitulos precedentes, pretendemos desenvolver neste capitulo a hipétese
de que o processo criativo em design pode sim ser desencadeado pela “dilatacao” do
presente, por meio de um espago-tempo interativo e que isso acontece efetivamente
quando se descobre que a unica coisa a descobrir € que ndo ha uma esséncia a ser
identificada pelo pensamento, mas uma poténcia a ser expressa, atualizada nas coisas e
incorporada nas qualidades dos corpos. Isso faz surgir uma crise no pensamento,
levando a busca de outras maneiras de conectar nossos proprios pensamentos, de
conectar nossos pensamentos as coisas e de conectar as coisas entre si. Novas maneiras

de conceber, sentir e interagir com a realidade.
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Design € processo por ser, a0 mesmo tempo, poténcia e ato de conexao.
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgao dos signos da

interagdo complexa das coisas, mediante suas capacidades de afetar e ser afetadas.

Nesta pesquisa pensamos o design, do ponto de vista tedrico, como conexdo de
“pontos singulares” de trés planos: plano de composicdo, plano de imanéncia e plano
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do
da ciéncia, garantindo a incerteza. A abertura ao caos insensivel e impensavel &
precisamente a poténcia que mantém o pensamento e, conseqiientemente, o design,

como processos eternos de construgao.

Tudo comeca com o agapismo, que leva a consciéncia a, paradoxalmente,
acolher o inconsciente. E preciso que nos voltemos a realidade como um todo com o
também uma comparagdo entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e
o da ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo
do termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do
design com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o
que Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
tracada. E, na verdade, quando dizemos que temos que nos tornar coisas € porque até o

Eu também € apenas um hébito, até o Eu devém Outro.
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O que queremos dizer é que ndo ha esséncia a ser identificada por um conceito.
Tanto a esséncia quanto a poténcia t€ém a ver com qualidades; entretanto, “qualidades”
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produgdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgdo conceitual, que € a producao propria da filosofia

seja uma modulagdo eterna, precisamente por se distinguir, sem se separar do fundo do

qual emergiu.

O conceito puro da diferenca é o virtual. Este ndo € sindbnimo de “qualquer
coisa”: estética, a ldgica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior,
a sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento légico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensag@o, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdo como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos
compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a produc¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
determinado e indeterminado (indeterminado, determindvel e determinagdo) € o

momento em que 0 pensamento se cria.

A relagdo fica mais clara quando pensamos o seguinte: a Idéia € virtual e tem
elementos que sao indeterminados em si, determindveis uns em relacdo aos outros e

encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
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reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por

qual nunca podera ser de fato alcancada.

As maiores divergéncias que poderiam ser apontadas entre Peirce e Deleuze
talvez digam respeito as categorias e a lei, conceitos intimamente relacionados.
complexidade. Como o plano cientifico, segundo Deleuze, é o plano que produz
funcdes, iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemaética) que
estd fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informacao, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informag¢do do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fun¢do estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é prépria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O

pensamento, assim como um sistema vivo, € um tipo de sistema que ndo estd “na frente”

mas em qualquer “lugar”.

Quanto as categorias, ndo € que Deleuze negue a existéncia delas; mas é que ele,
procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica de
Peirce, para podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o

paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes, que
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propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a secundidade, um
desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos comentdrios a
respeito de vdrios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos se pode

prever, deve-se criar.

O que isso tem a ver com design? Nosso problema, lembrando, era como encarar
tal interacdo como interagdo complexa, primeiramente por meio da conexdo reciproca
dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao ndo-linear das coisas
e da sensibilidade; e ainda pela conexdo de varidveis matemadticas, dado que visamos a
producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo “funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao

préprio pensamento”.

Mas o design nao fala s6 dos conceitos, ele fala da relagdo entre conceitos,
encarar tal interagdo como interacio complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matematico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retira-lo de um utilitarismo técnico ao
encarar tal interagcdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matematicas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz

respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
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exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relacioni-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
sensibilidade: ele produz uma reacdo em cadeia, conduzindo, por meio das Idéias, a

diferenca no pensamento conceitual.

Resumindo: conectamos mentalmente um agregado de qualidades funcoes,
iniciamos o estudo dos sistemas complexos por uma fun¢do (matemdtica) que estd
fortemente ligada a eles: a funcdo logaritmica. Ela € uma das bases do conceito de
informagdo, na concepcdo de Shannon. A obten¢do de informacdo do ambiente esta
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta funcdo estd diretamente relacionada, portanto, a deles também

e dos pensamentos entre si.

Mas se pensamos nas qualidades como capacidades dos corpos, estamos
ultrapassando a sensacdo em direcao as coisas, embora nds também sejamos uma coisa.
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos
perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenca, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percepgao
(sensibilidade), a oposicdo no predicado (Idéia) e a analogia no juizo (Ser). Ao
chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser € univoco e imanente. Isso nos
conduziu ao estudo da Repeticdio como Ser, o que, por sua vez, permitiu-nos

compreender melhor a diferenga em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
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relacionada ao acontecimento, a produc¢do do sentido e, assim, a producao dos signos do

objeto, para o signo, para o interpretante € a forma.

No que diz respeito aos signos sonoros € visuais, a forma de conexdo ¢é
sensibilidade e, finalmente, a produgao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer algumas dessas

terem por base a funcdo logaritmica?

A informacao, ou seja, a “diferenca que faz diferenga” para os nossos sensores
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes
com as outras ja sdo construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas &
posteriormente, no ultimo capitulo, que tecemos uma rede de conexdes mais densa entre
essas trés teorias, de modo a construir uma maneira de pensar o design do ponto de vista

evolui no sentido da homogeneidade.

A complexidade ndo exclui o acaso, muito pelo contrario, se alimenta dele; por
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés
conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexdes
uma interacdo ndo-linear entre pelo menos trés coisas que se determinam

reciprocamente.

O proprio design, conforme o pensamos aqui, relacdo entre trés planos, seria
respectivamente. Para pensar o processo criativo em design do ponto de vista tedrico,
propomo-nos estabelecer relacdes entre teorias. Selecionamos inicialmente trés

conceitos, cada um dentro de uma teoria distinta: a percep¢ao em Peirce, a diferenca em
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Deleuze e a interacdo na complexidade, em Prigogine, de maneira mais especifica.
Comecamos estabelecendo algumas conexdes com outros conceitos no interior dessas
proprias teorias para depois conectd-las entre si. Embora nos capitulos “especificos”
seja mantida a €nfase nas conexdes internas as respectivas teorias, algumas conexoes
com as outras ja sao construidas, especialmente no capitulo sobre interacdo. Mas é uma

maneira que sempre guarda algo de imprevisivel.

O que € ainda mais interessante € o seguinte: para que um sistema fisico passe os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por nao modificar a proposicdo, dado que as diferengas podem apontar para a nova

informacdo do ambiente por meio de energia sonora e luminosa.

Entdo, pensamos que a alteracdo qualitativa (de freqiiéncia), na conexdo os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Com isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, os itens

tecnoldgicos.

Quando o atrator desenhado por eletroencefalogramas muda mesmo quando se
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para a razao

concreta e a complexidade.
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Abrimos um paréntese para dar um exemplo de como isso funciona no cotidiano
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas
nossa maneira de pensar a situacdo, que é feita por processos inconscientes.

Subitamente a “saida” surge.

Uma experi€éncia bem simples mostrou como o uso habitual de um objeto os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas
tachinhas estavam dentro da caixa, ressaltando o uso habitual das caixas como

recipientes. (cf. Knoblich e Ollinger, p. 57-58)

Embora o experimento ndo diga exatamente respeito ao levantamento de
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel fazer com outras

tachinhas, mas que a impedem de envergar com o peso da vela.

A importancia de conseguirmos extrair as singularidades ideais de uma coisa
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-orgaos
e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos também

uma comparacao entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e o da
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ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo do
termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relagdo da poténcia

de um corpo.

Se nossa prépria conexao com os objetos nao for precisa, seja na nossa descri¢cao
de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos estudos
tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois €, muitas vezes, proporcionou-nos
insights tedricos. Por outro lado, conforme os estudos tedricos foram desejo, ndao

fazemos design.

Vejamos o que Deleuze tem a dizer sobre o desejo em si. Citando Foucault,
Deleuze diz que o desejo é o que permanece impensado no pensamento (cf. Deleuze,
2006, p. 125). Insistimos na necessidade de atingir o inconsciente porque o inconsciente
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o calculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico e a

poténcia inconsciente para se conectar, é o que faz pensar, mas continua impensado.

O desejo possui um plano de imanéncia que lhe € préprio: o corpo sem 6rgaos os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
matéria ndo formada. Zero como grandeza intensiva (cf. Deleuze; Guattari, 1996, v.3, p.
9-13).

O CsO € o campo de imanéncia do desejo, o plano de consisténcia proprio do desejo

(ali onde o desejo se define como processo de produgdo, sem referéncia a qualquer
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instancia exterior, falta que viria tornd-lo oco, prazer que viria preenché-lo). (Ibid., p.

15)

Ou seja, desejo (para nds design) € processo de produgdo, ndo falta nada a esse
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
mesmo. E por isso nada falta ao desejo (cf. Ibid., p. 10-12). “Desfazer isso, muito do
que se segue neste trabalho teria sua compreensdo comprometida por ndo ser possivel
apreender, por exemplo, fazer dessa forma” (Ibid., p. 30). Assim,

Nao é mais um organismo que funciona, mas um CsO que se constréi. Nao sdo mais
atos a serem explicados, sonhos ou fantasmas a serem interpretados, recordacdes de
infancia a serem lembradas, palavras para significar, mas cores e sons, devires e

intensidades (...) Nao € mais um eu que sente, age e se lembra, é ‘uma bruma brilhante,

um vapor amarelo e sombrio’ que tem afetos e experimenta movimentos e velocidades.

(bid., p. 12)

O CsO, plano de imanéncia do desejo, possui ele mesmo caracteristicas que se
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposicao. (Deleuze, 2002, p. 120). Ou seja, a hipdtese e o método
construido. Embora haja algumas diferencas entre o projeto, tal como ser executado

num futuro transcendente.

O grande livro sobre o CsO seria a Efica de Espinosa (cf. Deleuze e Guattari,
1996, v.3, p. 14). futuro, mas em que habita uma diferenca produtora de futuro.
Secundariamente, temos que alguns fatores relacionados a criacdo: o tragcado de uma
linha de fuga, o insight e o acaso dependem do presente. Nao tracamos uma linha de
fuga, linha do desejo, sem estarmos no presente, mas sempre em dire¢cdo ao futuro.
Entretanto, o futuro ndo vem depois, o futuro é agora, é atualizacdo da virtualidade
presente. O ndmade constrdi seu espaco liso conforme se move, conforme sente a cada
instante que deve construir. E a fuga traga uma linha abstrata que nao se refere a nada a
ndo ser a suas proprias relacdes com o fora (cf. Deleuze e Guattari, 1995, v. 5, p. 213).
Ao insight esta associado um repertério, entretanto, nada de original se forma se, em um
unico instante, ndo subsista todo esse passado de conhecimento para se associar de uma
outra maneira, pela invencdo de uma outra forma de consisténcia. Nao nos colocamos

individuantes da for¢a anonima.” (Ibid., p. 133).
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Corpos ndo sao substancias nem sujeitos, mas modos. Um modo € uma relacao
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipdtese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas o
projeto, tal como acima proposto, € o que foi efetivamente realizado, optamos ela

simetria era afetado por uma transformacao.

Lembramos aqui da dilatacdo do Umwelt, como maneira de aumentar a interior
da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A percep¢ao
possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e para a
constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do pragmatismo. No
segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a percep¢ao sonora € com
a virtualidade e também a relac@o da percepg¢do visual com o paradoxo e a consciéncia.
Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de que propde a associacdo do
sonoro a primeiridade e do visual a secundidade, um desdobramento da teoria peirceana
da percep¢do. Para isso, tecemos comentdrios a respeito de vdrios modos de se

contrapor as adversidades do ambiente.

Para entender melhor o que tudo isso tem a ver com o desejo, devemos entender
interior da prépria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a construcio do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢ao sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢ao visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a
secundidade, um desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos

tendéncia para manter e afirmar a existéncia. °

® Lembramos de Maimon quando diz que “A regra particular da produgio de um objeto, ou modo da sua
diferencial, eis o que faz um objeto particular, e as relagdes entre os diferentes objetos nascem das
relagdes das suas diferenciais.” (Maimon apud Deleuze, 2000, p. 292)
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Conatus € afirmacdo da esséncia na existéncia. Na substancia (una), o poder de
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A
percepcdo possul importancia preponderante para nossa interagdo com o ambiente e
para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relacio do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes de
Santaella (2001), que propde a associacao do sonoro a primeiridade e do visual aquele e,

correlativamente, do corpo afetante. (cf. Ibid., p. 56)

Um modo existente pode induzir as partes extensivas de outro a entrar sob uma
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a produ¢do de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu

separa do esfor¢o para aumentar o poder de ser afetado.

Mas, para Espinosa, é preciso organizar os encontros, pois o acaso dos encontros
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepc¢io sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente

poténcias, oposta a moral, teoria dos deveres. (cf. Ibid., p. 105-110)

Assim, desejo € apetite de existir que adquire consciéncia de si, sendo que uma
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear

das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
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para conhecer a poténcia antes de experimentar e os computadores sdao ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a

discernir entre o que aumenta e o que diminui a poténcia.

Espinosa diz que devemos organizar os encontros pela Razdo para ndo sermos
surpreendidos pelo acaso, que pode ser destrutivo. Mas, da nossa parte, afirmamos o
acaso como condi¢do para se criar, mesmo porque, o acaso € ontolégico. Nao ha como
nos livrarmos dele. O que a razdo pode garantir sdo “regides” com fronteiras nio muito
nitidas, ndo havendo como prever totalmente onde € seguro. Razdo, acdo e acaso estdo
juntos na experimentagdo; ela sempre envolve algum risco; podemos apenas minimiza-

lo.

O maximo da poténcia seria chegar a ter afetos ativos, ou seja, ser a causa dos
encarar tal interagdo como interacio complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matematicas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relacioni-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o célculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico

porque ndo se separam da poténcia da Natureza.

Quando dizemos para voltar a consciéncia para as qualidades, o que estamos
estética, a logica e a ontologia. Pelo que haviamos estudado no capitulo anterior, a
sensacdo € a base do processo perceptivo e, este, por ja possuir um elemento 16gico,
faria a conexdao com um pensamento conceitual. Entdo, iniciamos o capitulo nos

perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou seja, como o Mesmo poderia
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aparecer como Outro. Langamos a hipdtese de que seria atingindo a Diferenga, pois ela
romperia com a crenca na re-presentacdo da esséncia — principal empecilho para o
pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade, da génese no pensamento —
estivesse ela na sensagdo, no conceito, na Idéia ou no ser — e que essa busca deveria
comegar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia. Entdo, passamos a
criticar a identidade no conceito (pensamento filos6fico), a semelhanga na percep¢ao

(sensibilidade), a oposicdo no predicado Idéia e a analogia no juizo Ser. A

Univocidade: uma s6 forma para todas as escalas.

Aumentar a poténcia, dilatar o Umwelt, € tornar um sistema mais complexo.
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo funcdo diz respeito
a ciéncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por exemplo.
Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido estritamente
matematico, para, em seguida, relaciona-lo a Idéia, o que nos permitiu pensar mais a
fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este conceito ao
interpretar o calculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao dizer que ele
¢ a algebra do pensamento puro. Assim, € preciso olhar com cuidado o sistema ainda se

torna propenso a experimentagdao do ambiente, puro processo de aprendizagem.

Aprender a fazer Design, assim como aprender a nadar, é também conseguir
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua
leitura também nao deva ser tio linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cardter ndo-linear da tese, que conecta trés teorias relacionadas

a0 processo.

Portanto, experimentemos variar. As coisas ndo possuem uma esséncia, apenas
os principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,

muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
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possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos

design.

Design € um modo de pensar que inclui conceituar, sentir e agir no ambiente.
encaramos a criacdo em design como a constru¢do de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao é o plano da arte, que faz produzir
sensagdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
funcdes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,

sobre superficies ou volumes absolutos, tracando o plano de imanéncia secante.

A ciéncia traz do caos varidveis, tornadas independentes por desaceleragdo, pela
encaramos a criagdo em design como a constru¢ao de uma rede de conexdes de trés
planos: imanéncia, composi¢do e referéncia. O plano de imanéncia € o plano pré-
filos6fico que faz conceituar. O plano de composicao € o plano da arte, que faz produzir
sensacdes. E o plano de referéncia, que é o plano cientifico, opera pela producdo de
funcodes. Portanto, nossa questdo pode ser colocada na seguinte forma: como conceitos,

sensacOes e fungdes podem se compor, de maneira a formar um infinito. (cf. Ibid., p.
260)

Em relacdo a diferenca entre fung¢do e conceito, temos que a funcdo determina
um estado de coisas ou um corpo que atualizam um virtual num sistema de
coordenadas; o conceito exprime um acontecimento que dd ao virtual uma consisténcia
numa forma ordenada (cf. Ibid., p. 172). A estética, a 16gica e a ontologia. Pelo que
haviamos estudado no capitulo anterior, a sensacdo ¢ a base do processo perceptivo e,
este, por ja possuir um elemento 16gico, faria a conexao com um pensamento conceitual.
Entdo, iniciamos o capitulo nos perguntando como produzir diferengas sensiveis, ou
seja, como 0 Mesmo poderia aparecer como Outro. Lancamos a hipdtese de que seria
atingindo a Diferenca, pois ela romperia com a crenga na representacdo da esséncia
principal empecilho para o pensamento da diferenca, principal bloqueio da criatividade,
da génese no pensamento — estivesse ela na sensacdo, no conceito, na Idéia ou no ser e
que essa busca deveria comecar pela proposta consciente de abandonar a consciéncia.

intelectual. O conceito apreende o acontecimento. (cf. Ibid., p. 182 e 201-204)
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Para atingir o conceito € necessdrio atingir o mais rapido possivel objetos
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemaéticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matematico, para, em seguida, sob “uma razdo necessaria”. (cf. Ibid., p.

163)

Qual a diferenca da arte em relacdo a filosofia e a ciéncia? A arte, utilizando os
encarar tal interacdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos proprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este

conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao

material (ciéncia). (cf. Ibid., p. 216-217)

O percepto € a paisagem anterior ao homem (cf. Ibid., p. 219). Os afetos sdo os
encarar tal interacdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemaética; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu

pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze faz com ele
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conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao

acontecimento diz respeito a realidade do virtual. (cf. Ibid., p. 230)

Colocamos todas essas citacOes para podemos entender a diferenca entre os
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepc¢do sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacao do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma intera¢do ndo-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é propria dos sistemas que prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, € um tipo de sistema como esse, que retira

modificar. Isso, sem divida, ndo seria uma funcao.

7z

Que fique claro o seguinte: as coisas, em um universo que ¢ mental, t€tm a
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € propria dos sistemas que Prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
variacdo de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam,

suas previsodes serdo sempre insuficientes.

No que se refere a arte, o que estamos chamando de variedades sdo precisamente
impressa, o seu fazer ndo foi tdo fiel a essa linearidade. Por isso pensamos que a sua

leitura também nao deva ser tdo linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
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aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesiao do
texto. Portanto, dado o cardter nao-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

afasta da de Peirce: “paisagem anterior a0 homem”.

Na verdade, utilizamos a classificacio de Deleuze principalmente porque
concordamos que a filosofia, a arte e a ciéncia sdo maneiras distintas de pensar e que as
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemadticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do célculo; geralmente, o uso nao é o mesmo do

das coisas. Puros devires que ndo se separam, mas que se constroem mutuamente.

E € por isso que s6 podemos dizer que o design € uma pratica se esta for os
principais pontos de partida que nortearam o desenvolvimento desta tese. Sem isso,
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferencas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢cao, dado que as diferencas podem apontar para as novas

efetuacao.

Na criagdo em design ndo basta alterar o intelecto, ndo basta alterar as sensacoes
interior da propria semidtica, seja com a fenomenologia ou com a metaffsica. A

percep¢ao possui importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e
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para a constru¢do do pensamento conceitual, constituindo uma das bases do
pragmatismo. No segundo item do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a
percep¢do sonora e com a virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o
paradoxo e a consciéncia. Fizemos isso por vislumbrar na teoria das matrizes, que
propde a associagdo do sonoro a primeiridade e do visual a secundidade, um
desdobramento da teoria peirceana da percep¢do. Para isso, tecemos comentdrios a
respeito de varios experimentos cientificos, com base tanto nos conceitos da teoria
peirceana, apresentada no primeiro item do capitulo, como da introducdo ja de alguns

conceitos deleuzeanos e da complexidade, a serem desenvolvidos nos capitulo

reciprocamente.

Um designer ndo quer simplesmente desenhar o conceito de flor, por exemplo,
procuramos dar um panorama, mesmo que superficial, da arquitetura filoséfica, para
podermos tracar as relagdes da percep¢do, seja com outros conceitos no interior da
propria semiodtica, seja com a fenomenologia ou com a metafisica. A percep¢do possui
importancia preponderante para nossa interacdo com o ambiente e para a construcdo do
pensamento conceitual, constituindo uma das bases do pragmatismo. No segundo item
do capitulo, exploramos a relagdo do acaso com a percepcdo sonora € com a
virtualidade e também a relacdo da percep¢do visual com o uma consisténcia € ndo uma

identidade.

Essa “extracdo da consisténcia” ocorre no intelecto como um “entendimento” de
que ha algo além daquele estado de coisas que estd diante de nds. Esse “entendimento”
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexdo
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matematicas, dado que
visamos a produgdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este

consisténcia, para um outro incorporal.

Por isso, por envolver 1déias filosdficas, artisticas e cientificas, o design nao

deve ser entendido como design disso ou design daquilo. O acontecimento incorporal
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expresso pelo verbo divergir, por exemplo, pode se efetuar em um site, em uma
obtencdo de informacdo do ambiente estd profundamente ligada a auto-organizacdo de
sistemas, por meio da recursividade. A recursividade, por sua vez, pode estar ligada a
geometria fractal. Alguns tipos de fractal podem ter sua dimensdo definida por um
logaritmo. E, finalmente, a percep¢cao sonora e a visual podem ser estudadas por meio
da funcdo logaritmica, no que se refere ao seu aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd
diretamente relacionada, portanto, a obtencao de informacdo do ambiente por parte dos
sistemas, levando ao aumento da complexidade e também a propria emergéncia de
sistemas por recursividade. A recursividade diz respeito a uma interacao nao-linear. Se
essa nao-linearidade for gerada reciprocamente por trés elementos varidveis, tem-se o
que estamos chamando de interacdo complexa. Ela é propria dos sistemas que Prigogine
chamou de sistemas afastados do equilibrio. O pensamento, assim como um sistema
vivo, € um tipo de sistema como esse, que retira do contado como algo que € uma

questao de design.

Flusser fala da palavra “design” de maneira pejorativa. Segundo ele, a palavra
design em inglés funciona tanto como substantivo quanto como verbo. Como
substantivo significa: propdsito, plano, inten¢do, meta, esquema maligno, conspiragao,
forma, estrutura bésica, etc, o termo sempre estd associado a astdcia e a fraude. Como
verbo: tramar algo, simular, projetar, esquematizar, configurar, proceder de modo
estratégico. E por meio desse significado atrelado a fraudes e asticias que a palavra
design tem hoje ligagdes com a arte e a técnica. E também com ‘“méquina” e
“mecanica” (lembrando que o desejo maquina, ou seja, ele € maquina). Em grego,
mechos, € um mecanismo que tem por objetivo enganar, uma armadilha (o cavalo de
Tréia, por exemplo); mechos tem sua origem na raiz magh-, que, no alemao produz
macht e mogen, que significam poder, poténcia. Uma alavanca, por exemplo, € uma
maquina porque engana a gravidade. Técnica, do grego techné, esta relacionada com

tekton (carpinteiro), aquele que impde a madeira, um material amorfo, a forma.

Para Platdo, os técnicos (ou artistas) traem as idéias ao seduzirem as pessoas a
contemplar idéias deformadas. O equivalente latino de rechné é ars, que significa
“manobra”. O diminutivo é articulum e indica algo que gira ao redor; ars quer dizer:
articulabilidade, agilidade. Artiflex (artista) quer dizer “impostor”’. Tem relagdo também

com: artificial, artificio e até artilharia. Entretanto, também segundo o préprio Flusser,
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na sua origem latina, a palavra tem o termo signum, que quer dizer signo, desenho,

significando algo como de-signar. (cf. Flusser, 2007, p. 181-184)

Assim, embora o termo em inglés sugira uma maneira bastante impositiva diante
do mundo, a origem latina nos leva direto ao signo que, em verdade, ndo se impde sobre
0 seu objeto; ao contrario, emana dele ao mesmo tempo em que o produz ao produzir
um interpretante. Referindo-se ao design no Extremo Oriente, Flusser nos diz que “nao
se trata de uma idéia imposta sobre algo amorfo; trata-se de fazer surgir de si mesmo e
do mundo circundante uma forma que abarque ambos. O design seria pois — no sentido
do Extremo Oriente — uma espécie de imersdo no ndo-eu” (Ibid., p. 208-209). Essa
“forma que abarca ambos” a partir dessa “imersdo no ndo-eu” s6 pode ser produzida a
partir de uma percepcao que estabelece um continuum entre pensamento e matéria, em
que ambos sdo apenas extremos de um intervalo. Talvez possamos dizer que o processo
perceptivo em si seja uma incorpora¢do da Idéia de sinequismo e que isso se manifeste
no de-signo, como linguagem que efetua uma relacdo reciproca entre signo, objeto e
interpretante, relacdo que ndo estd em nenhum deles e que, a0 mesmo tempo, ndo existe

sem eles.

Vejamos outras nocdes etimoldgicas ligadas ao termo design:

Design, do Francés medievo designer, Ido latim Medieval designare (de- + signare)
significa diagrama, criagdo, invencdo, constructo, forma, ‘frame’, intengdo,
significagdo, propdsito, indicio, sinal, achar meios para, projeto. Por sua vez, a palavra
projeto (Project) particula modificada do francé€s medieval projeter, do inglés antigo
projeter (do Latim porro, do Grego pro, que significa para frente, adiante + jeter, atirar,
langar, arremessar, do latim projectus. Enfim, a correlacdo da palavra design ao étimo
projeto € muito mais proxima e concernente da palavra design, deriva-se a palavra
designio (do Portugués, inten¢do, projeto) e desire (do Franc€s medievo desirer, do
latim desiderare,de- + sider-, sidus (heavenly body), desejo. (Rossi, 2003, p. 47)
Partindo de uma rede de significados atrelados ao termo design, Rossi enfatiza a
etimologia de um deles — a de projeto — para construir uma nog¢do de design vinculada
ao virtual, ao incorporal, a Idéia, na concep¢do de Deleuze: “Portanto, a no¢do de
Design aliada a no¢ao de projeto encontra-se naquilo que a mente produz e lanca. Como

produtores de linguagem, devemos grifar o ato de langar, a idéia, o ‘por vir’ ”. (Ibid., p.

47)

Assim a palavra, em portugués, que melhor traduz o termo inglés design €

informacao, na concepc¢ao dele. Obter uma quantidade de informa¢do do ambiente esta
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profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepc¢io sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fun¢do logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa ndo-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela € propria dos sistemas que rigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a
varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

comunicar, mesmo que divirjam.

Alids, o mais importante é que a coisa construida aponte para um virtual
informacdo, na concep¢do do autor. A obteng¢do de informacdo do ambiente estd
profundamente ligada a auto-organizacdo de sistemas, por meio da recursividade. A
recursividade, por sua vez, pode estar ligada a geometria fractal. Alguns tipos de fractal
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percepcio sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fungdo logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencao de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente
por trés elementos varidveis, tem-se o que estamos chamando de interacdo complexa.
Ela é propria dos sistemas que prigogine chamou de sistemas afastados do equilibrio. O
pensamento, assim como um sistema vivo, é um tipo de sistema como esse, que retira
do contado como o ambiente cadtico o que precisa para se auto-organizar, fazer a

varia¢do de sua entropia decair durante um certo tempo. Sistemas complexos criam ao

implica nenhuma hierarquia ou dependéncia entre elas.

Novak nos da um “start” a respeito da tecnologia digital como linguagem capaz
de nos permitir pensar o divergente em si quando nos fala de uma distribuicdo de

espaco, de uma arquitetura transmissivel. Referindo-se a concep¢do deleuzeana da
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imagem, ele diz que a imagem-movimento grava posi¢des no espaco enquanto a
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos nao sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-orgaos
e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos também
uma comparacao entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e o da
ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo do
termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do design
com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o que
Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e até mesmo conseguir

dar a forma do cérebro dela. (cf. Novak, s.d., p. 261-269)

O que extraimos dai € o seguinte: o que temos como realidade é uma integracao
de fragmentos descontinuos; mas esses fragmentos ndo sdo dados por justaposi¢ao
processo criativo em design, ou seja, pensar o proprio design como processo criativo.
Tecemos uma rede de conexdes entre os conceitos estudados nos trés capitulos
anteriores, estabelecendo conexdes diretas com o design. Isso ndo quer dizer que outros
conceitos ndo sejam inseridos ai. Aprofundamos a nocao de desejo, a qual relacionamos
o design em capitulos precedentes, por meio do estudo do conceito de corpo-sem-orgaos
e por meio dos conceitos de corpo e de imanéncia em Espinosa. Estabelecemos também
uma comparacao entre os trés planos do pensamento (o da arte, o da filosofia e o da
ciéncia) para esbocarmos o plano do design. Também desenvolvemos um estudo do
termo design por meio de sua etimologia e discutimos brevemente a relacdo do design
com o que Marcos Novak chama de arquitetura transmissivel (liquida) e com o que
Steven Johnson chama de emergéncia. Tudo isso para chegarmos a uma pequena
descricdo de um experimento digital que foi se construindo concomitantemente aos
estudos tedricos. Este experimento ndo veio antes nem depois e, muitas vezes,

comportamento energético, mesmo quando material.

Tivemos oportunidade de explorar algumas qualidades do meio digital em

trabalho anterior, em especial, a nao-linearidade, a desterritorializacdo e ja a
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interatividade (cf. Fernandes, 2003). Entretanto, aqui buscamos qualidades por nds
muito do que se segue neste trabalho teria sua compreensdao comprometida por nao ser
possivel apreender, por exemplo, sequer a especificidade do objeto de estudo, o0 motivo
do recorte tedrico, a hipétese e o método construido. Embora haja algumas diferengas
entre o projeto, tal como acima proposto, e o que foi efetivamente realizado, optamos
por ndo modificar a proposi¢do, dado que as diferencas podem apontar para as novas

fazendo emergir deles o “acontecimento que os sobrevoa’.

H4é grande interesse nosso na idéia de emergéncia de Steven Johnson. Em termos
bem gerais, emergéncia para ele tem a ver com o surgimento espontdneo e imprevisto
de um comportamento de ordem superior a partir de interacdes complexas entre agentes
locais; esse comportamento emergente € adaptativo se for apropriado para responder as
necessidades especificas e mutantes do seu ambiente. O mais importante e perceptivel,
ja no subtitulo do livro (a dindmica da rede em formigas, cérebros, cidades e softwares),
€ que a emergéncia €, em verdade, uma Idéia de organizacdo (auto-organizacdo) que
independe de um lider, mas que emerge espontaneamente das préprias interagcdes
complexas entre elementos de uma rede, seja ela qual for, um sistema que ele chama de

botton-up, como contraposicao a top-down. (cf. Johnson, 2003, p. 14-15)

A emergéncia, portanto, ¢ um exemplo ndo de uma Idéia imposta de cima a uma
encarar tal interagdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos préprios conceitos, sensagdes e fungdes; depois, pela conexao nao-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matematicas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ci€éncia em geral e ndo apenas a matemadtica; existem funcdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do cdlculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu

transcendente imposta de cima, nada a descobrir, apenas a experimentar.

Da mesma maneira, dizemos que o design € isso ou aquilo por comodidade
compreender melhor a diferenca em si. A partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produgdo do sentido e, assim, a producdo dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao prépria da filosofia.

Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
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de coisas nem as sensagdes, eles nao deixam de se conectar e fazer com que permaneca

algo que ja estava 14; trata-se da constru¢do de uma conexao.

Projetar, entdo, torna-se processo a ser desenvolvido a partir do presente,
compreender melhor a diferenca em si. chegarmos a analogia do juizo, vimos que o Ser
€ univoco e imanente. Isso nos conduziu, a partir dai, passamos a pensar a diferenca
relacionada ao acontecimento, a produ¢do do sentido e, assim, a produ¢do dos signos da
sensibilidade e, finalmente, a producao conceitual, que € a producao propria da filosofia.
Entretanto, embora os conceitos sejam auto-referentes, ndo digam respeito aos estados
de coisas nem as sensacdes, eles ndo deixam de se conectar e fazer com que

conectarem.

Lembremos que as coisas da realidade também se ‘“desejam”. Fazer design,
leitura também nao deva ser tio linear quanto parece. Procuramos dar sempre definicdes
aos conceitos conforme eles apareciam, mesmo que superficialmente, conforme o que
normalmente se espera em uma tese. Em alguns momentos ndao o fizemos, pois
sabiamos que isso ndo seria suficiente. Entretanto, ndo seria possivel proceder de outra
maneira, uma vez que a complexidade da explicacdo requerida atrapalharia a coesdo do
texto. Portanto, dado o cardter nao-linear da tese, que conecta trés teorias bem
diferentes, pedimos uma dose de paciéncia para esperar a hora propicia e para talvez

apenas o que criar.

Os chineses tém uma palavra interessante para o lidico. Wan significa, dentre
encarar tal interacdo como interacdo complexa, primeiramente por meio da conexao
reciproca dos proprios conceitos, sensacdes e fungdes; depois, pela conexdo ndo-linear
das coisas e da sensibilidade; e ainda pela conexao de varidveis matemdticas, dado que
visamos a producdo de um experimento digital e os computadores sdo ferramentas
primordialmente matematicas. Mas temos que entender que o termo ‘“funcdo” diz
respeito a ciéncia em geral e ndo apenas a matematica; existem fungdes bioldgicas, por
exemplo. Iniciamos o capitulo fazendo uso do calculo diferencial num sentido
estritamente matemadtico, para, em seguida, relaciond-lo a Idéia, o que nos permitiu
pensar mais a fundo o conceito da Diferenca. Fizemos isso porque Deleuze inventa este
conceito ao interpretar o cdlculo diferencial e ao retird-lo de um utilitarismo técnico ao
dizer que ele € “a dlgebra do pensamento puro”. Assim, € preciso olhar com cuidado a
maneira como Deleuze usa os termos do cédlculo; geralmente, o uso ndo € o mesmo do

da ciéncia. Esperamos ter conseguido estabelecer esse discernimento com alguma
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experimentacdo imanente de fato. Cdpsula, corpo balsamico que faz a criatividade

tomar tudo.

-

E precisamente uma cédpsula desse tipo que estamos construindo. Cépsula que
podem ter sua dimensao definida por um logaritmo. E, finalmente, a percep¢ao sonora e
a visual podem ser estudadas por meio da fun¢do logaritmica, no que se refere ao seu
aspecto neuroldgico. Esta fungdo estd diretamente relacionada, portanto, a obtencdo de
informacdo do ambiente por parte dos sistemas, levando ao aumento da complexidade e
também a propria emergéncia de sistemas por recursividade. A recursividade diz
respeito a uma interagdo nao-linear. Se essa nao-linearidade for gerada reciprocamente

habitos de conexdo com as coisas, imposta por uma Idéia, tida como esséncia imutavel.

Temos por projeto o experimento de um espaco-tempo digital de encontro,
espaco sonoro-visual, produzido por ndo-linearidade triddica. Nao é um espaco-tempo
euclidiano, nem perspectivado, nem bidimensional, nem curvo, nem mesmo fractal ou
hiperdimensional, embora possua dimensdes. Nao pretendemos decalcar nenhum espaco
existente. Talvez esteja mais proximo do espaco reimanniano; talvez ndo se trate sequer
de um espago-tempo, mas de uma atmosfera de densidades mutantes. Espago liso
talvez: no sentido de que ndao ha como estar dentro ou fora, mas nele (cf. Deleuze;
Guattari, 1997, p. 204). Atmosfera que, primeiro, faz se perder de si mesmo pela perda
momentanea da no¢do de Eu; depois atenua lentamente os habitos de percepc¢do, depois
vai fazendo se envolver na busca de suas leis. Mas a principal lei que a rege s6 serd
“descoberta” quando ndo se procurar mais por ela, quando se tiver a consciéncia de que
jé estava se tornando a prépria atmosfera. Aprender a interagir com ela é uma questio
de “timing”, termo sem correlato em portugués, mas que quer dizer “escolha do
momento”. E preciso ajustar a freqiiéncia para conectar nossos pontos notiveis com os
dessa atmosfera. Mas nao hd certo ou errado. Essa maneira “estranha” de pensar o
espaco-tempo — fazendo-o — € apenas mais uma maneira de permitir que as pessoas se
encontrem para fazer design, encontrem-se em tempo real por meio do préprio espago
por desenhar. Esse espaco, essa atmosfera mutante, onde se faz design €, ela mesma, o
proprio processo de fazé-la. “Sala de aula” digital que se modula conforme o projeto

que se desenha coletivamente...

Continuar escrevendo sobre esse projeto nos parece enfadonho e indtil. S6 fara
estriar o processo de experimentagdo. O que tinhamos a escrever j4 foi escrito nas mais

de cem pdaginas precedentes. Assim, embora impressa, estas palavras deverdo ser um
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link para um ambiente digital. Ele estard disponivel apés o dia da banca, pois faz parte
da apresentacdo. Para encontra-lo, as seguintes palavras-chave deverao ser digitadas nos
sistemas de busca: caleidoscorpi, design, comunicac¢do, ambiente, digital, percep¢ao,

diferenca, interag¢do, semiotica, virtual, complexidade.

E, entdo, bastara desenhar.
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CONTINUACAO

Ndo hd conclusdo. O que se concluiu que possamos
concluir a seu respeito? Ndo hd sortes a tirar, nem

conselhos a dar. Adeus.

William James

Em verdade, ndo ha o que concluir. O que tinhamos a fazer era somente iniciar a
articulacdo dos pontos singulares que distinguimos na base tedrica triddica que
tinhamos, iniciar a construcdo da rede, o design dela. Era apenas isso. Como fruto do
préprio trabalho que desenvolvemos, podemos dizer que, em se tratando de um
pensamento que € virtualidade, processo de semiose infinita, sistema complexo, nunca

temos uma conclusdo e, precisamente por isso, sempre temos algo mais a dizer.

Nosso trabalho fala de processo criativo. Podemos iniciar dizendo que ndo ha
criatividade nenhuma em juntar filosofia, ciéncia e arte. Muitos ja o fizeram e o fazem
todos os dias, mesmo sem saber. A criatividade estd na rede construida pela conexao
dos pontos singulares de cada uma das teorias estudadas. Os pontos singulares aos quais
nos referimos sdo conceitos. Iniciamos a rede por trés desses pontos, um em cada teoria:
percepg¢ao, diferenca e interacdo; a partir dai fomos tecendo conexdes moveis, ao fazé-

los ressoar.

Sendo este um trabalho de design, e tendo ja afirmado que o designer ndo tem

por objetivo produzir nem conceitos, nem sensagdes € nem fungdes, mas pensar projeto;
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nio nos preocupamos em inventar nem conceitos, nem funcdes, mas talvez, um pouco

“sem querer”’, tenhamos inventado sensacdes. Talvez...

Esperamos ter deixado claro que o design ndo consegue “flutuar” sozinho, ele é
apenas a ponta do “iceberg”. Perdoem-nos o desabafo, mas € insuportdvel a mania que a
maioria dos designer tétm de achar que ndo precisa pensar, que niao precisa ajudar a
construir um pensamento contemporaneo, que ndo precisa entender mais nada a ndo ser
uma prética, pritica essa que ndo tem nada a ver com pragmdtica. E a famosa “filosofia
de vida”, segundo a qual, “nada se cria, tudo se copia”. E ndo falamos apenas do
chamado “mercado”, mas dos trabalhos académicos, em que isso € demonstrado em um
texto opinativo, com péginas “ricamente diagramadas”, com tipos maiores, espacos em
branco e muitas, muitas figuras. Especificamente, ndo temos nada contra nenhuma
dessas coisas, desde que elas sejam linguagem e nao uma maneira de encobrir
propositadamente deficiéncias tedricas graves que essas pessoas nao tém a menor
intencao de sanar. Infelizmente, isso ndo € uma caracteristica apenas dos designers, mas
limitamos aqui nossa critica a eles. Projeto também ndo tem nada a ver com vendas,
com publicidade, com marketing. E € preciso ainda acrescentar que a situagao melhora,
mas ndo o suficiente, quando se confunde o projetar com a histéria do design.
Esperamos que esta tese mostre, junto com algumas outras, que € possivel fazer de outra

maneira.

E quem nos autoriza a falar de filosofia, de arte e de ciéncia, se nao somos
filésofos, nem artistas, nem cientistas, mas designers? Deleuze nos autoriza quando nos
diz que “A filosofia estd numa relacdo essencial e positiva com a ndo-filosofia: ela se
dirige diretamente aos ndo filésofos”, quando nos diz que “dé-se um curso sobre aquilo
que se busca e ndo sobre o que se sabe” (Deleuze, 1992, 173-174) e ainda quando diz
que

Ao escrevermos, como evitar escrever sobre o que ndo sabemos ou que sabemos mal? E

necessariamente neste ponto que imaginamos ter algo a dizer. S6 escrevemos na

extremidade do nosso proprio saber, nesta ponta extrema que separa 0 nosso saber e a

nossa ignorancia e que faz passar um no outro. (Ibid., p. 38)

Se escolhemos articular essas trés coisas — filosofia, arte e ciéncia — que nao sdo
disciplinas, mas modos de pensar, ¢ porque nio vemos como projetar sem levar em

conta as coisas, nossas sensacoes € nosso proprio pensamento. Entretanto, ndo ha como
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saber que devir fard alguém comecar a pensar: devir-louco, devir-médico, devir-para-

quedista, devir-flor, devir-molécula, devir-poema, devir-onda, devir-digital.

Também nio pensamos que o digital seja o melhor dos meios, a melhor das
tecnologias da inteligéncia ou a Unica que possa fazer pensar design. Na verdade, vemos
o futuro do design conforme se segue. Iniciamos fazendo design nas coisas, primeiro
eram coisas materiais, depois passaram a ser em coisas mais t€nues (luz e som); isso € o
que temos agora de maneira generalizada e, portanto, 0 que temos a mao, ou seja, O
meio digital. Mas hoje ja se produz um “design ciborgue”, que ndo diz mais respeito as
coisas, mas a conexdo fisica do nosso corpo com as coisas, ou melhor, dos nossos
pensamentos com as coisas. Estamos falando de um design capaz de conectar
fisicamente sistemas ndo-vivos a sistemas vivos (humanos, inclusive) por meio de
impulsos elétricos, ligando os chamados objetos inteligentes ao sistema nervoso das
coisas vivas. Também ja se faz design com o préprio vivo, ndo por meio do cruzamento
de plantas e animais, isso se faz hd muito tempo; falamos do design do cerne
informacional do vivente, seu DNA. Também ja hd um design que permite a interacdo
com as coisas simplesmente por meio do pensamento. Haverd um tempo em que serd

possivel, de maneira generalizada, fazer design com pensamentos sem o uso da matéria?

Embora nio tenhamos criado conceito algum, apenas tenhamos feito uso de
conceitos existentes, para poder dar conta da Idéia de design que procuramos extrair do
encontro desses trés corpos tedricos, acabamos tendo que criar uma palavra, o nome
desta tese: Caleidoscorpi. Se ainda nao foi possivel entendé-la, aqui estd a explicacdo.
Kalos-eidos-corpi. Kalos, “admirdvel” em grego, foi a palavra escolhida por Peirce para
designar o ideal estético. Eidos, também do grego, quer dizer Idéia, aqui a intencdo é
relacionar o termo, como o entende Deleuze, isto é, como virtualidade, como poténcia e
nao como esséncia. Corpi, plural de corpus, do latim, corpo, faz uma referéncia direta
as coisas como corpos, ou seja, coisas como sistemas abertos com capacidade de se
conectarem entre si. Qualquer semelhanca da palavra Caleidoscorpi com aquele
conhecido brinquedo — cujo compartimento triangular espelhado nos faz entrar em (e
nao apenas olhar) um ambiente mutante e reciprocamente determinado pelo reflexo dos
trés espelhos, ambiente que experimentamos ao interagir — ndo € mera coincidéncia.
Quando colocamos trés corpus (tedricos ou ndo) em relagcdes reciprocamente
determindveis, talvez possamos, numa vertigem, vislumbrar o virtual em si na pura

diferenca e resvalar no Admirével.
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ANEXO
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Figura 1: Figura 2

Feche o olho direito, segure a imagem a cerca de 15cm do rosto
e a mova, olhando com o olho esquerdo para o quadradinho
branco: o circulo azul vai sumir a faixa verde ficard continua.

Figura 3b

Figura 4



Figura 6:
Os dois hemisférios sdo capazes de “ver” se as figuras retangulares estdo na posi¢do vertical (a) ou horizontal (b). Mas,
quando sdo adicionados contornos aos circulos, s6 o hemisfério direito continuard “vendo” a diferenca (c e d).



