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Resumo

A pesquisa aqui exposta € um estudo de caso referente a revista
Vogue Brasil. Realizada através de pesquisas sitio e bibliograficas,
contém entrevistas com consumidoras e psicélogos a respeito de pa-
dronizacgao estética na escolha das modelos que estampam as capas
da revista. Como também, para esta pesquisa foi realizada a andlise
em tempo real durante seis meses de cada edi¢ao langada em dado
periodo. O estudo tem como objetivo fomentar o debate a respeito
de padronizagao estética e comportamental feminina, através das
analises citadas acima. Tem sua justificativa pautada em um contex-
to de diversidade, identidade e respeito as diferencas, discutindo in-
clusao social e padronizacao da figura feminina.
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Resumen

El concepto de disefio ha cambiado en las Ultimas décadas, mas pre-
cisamente después de su encuentro con tecnologias digitales que
alteran en gran medida nuestra forma de pensar, diseflar nuestros
objetos y la forma en que los distribuimos (en una red). Tenemos la
intencién de abordar esta cuestion poniendo el panorama y los as-
pectos centrales para pensar sobre el disefo contemporaneo a tra-
vés de una desterritorializacion hacia el proyecto moderno hacia una
reinvencion del presente, es decir, algo que se ha separado de sus
bases historicas y se ha emancipado en innumerables actuaciones
heterogéneas, Un desarrollo en areas de practica profesional nunca
antes pensado, una formacion histdérica muy curiosa y reconfigura-
ciones de lo social a partir de las nuevas tecnologias. Un nuevo disefo
gue se reconfigura lleno de posibilidades.

Palabras clave

Diseno, Filosofia, Complejidad, Teoria del Disefio, Proyecto.

Abstract

The design concept has changed in recent decades, more precisely
after its encounter with digital technologies that greatly alter our way
of thinking, designing our objects and the way we distribute them (in
a network). We intend to address this issue by putting the panorama
and the central aspects to think about contemporary design through
a deterritorialization towards the modern project towards a reinven-
tion of the present, that is, something that has been separated from
its historical bases and has been emancipated in innumerable hete-
rogeneous actions, A development in areas of professional practice
never before thought, a very curious historical formation and recon-
figurations of the social from new technologies. A new design that is
reconfigured full of possibilities.
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Introducao

Existe uma dificuldade em tratar sobre temas atuais pela proximida-
de histérica entre o acontecimento (ja virtualizado) e o atual —sempre
em movimento. Foucault (2017), para nao perder credibilidade em
suas analises discursivas, se manteve a histdria para adentrar um pa-
radigma cientificista, muito embora suas analises fossem verdadei-
ramente enderecadas ao presente momento. O que pretendemos
aqui, contudo, é esta facanha de desafiar o passado e dizer que o que
vivemos jamais aconteceu, nesta intensidade, na histdria da humani-
dade: redes de informagao, aceleracao tecnoldgica e social, consoli-
dagdo de um capital financeiro internacional e uma dobra do espaco
por viagens e conexdes entre maquinas. Os parametros de um pas-
sado nao se aplicam mais a realidade que podemos observar hoje.
Considerando os trés eixos que Foucault estabelece em suas analises
(Deleuze, 2017), saber, poder e subjetivacao, podemos entender que o
saber nao se consolida da mesma maneira quando se criam redes de
conhecimento e compartilhamento de informacgao, tampouco sao os
enunciados a respeito. A subjetivacao através de tecnologias digitais
altera sobremaneira tanto o social em escala macropolitica quanto os
proprios poderes que se constituem a partir destas subjetividades. Se
fazem necessarias criagdes de novos conceitos, novas representacdes
para processos abstratos que ocorrem, velados, em uma socieda-
de de controle, discursiva, tecnocratica, desigual, desumana, dentre
mMuitos outros adjetivos que uma visao complexa nos permite teorizar
sobre nossas sociedades.

O contemporaneo é um tempo de simultaneidades, entdo toda a his-
toéria se faz presente em nossas virtualidades. Ainda assim, na atua-
lidade, até mesmo as linhas de pensamento mais contraditérias se
mantém expressivas: os terraplanistas, os conservadores radicais —
pOois 0 hovo sempre vem —, 0s Amish, os contra-vacinagao... Vivemos
em momentos de contradicdes, existéncias das mais diversas coexis-
tem em diversos ambientes criados artificialmente pelas sociedades
do passado e mantidas pelas do presente. Os modelos de pensamen-
to, de projeto, de organizacao, se destroem e se refazem como nunca,
e num estado de liquidez, tudo que € solido desmancha no ar, tudo o
que é sagrado vira profano. Aby Warburg ja tratava no comeco do sé-
culo de certas formas de expressao e representacdo que sobrevivem
(naschleben) ao longo das eras através de formulas estéticas (pathos-
formeln) que evocariam certos acontecimentos (Didi-Huberman,
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2013). Temas da antiguidade paga reaparecem na Europa renascen-
tista, mesmo apds a era das trevas, que reprimia os saberes através
da inquisicdo. E existe muito mais do que simplesmente o proprio
pdathos que ressurge. Sao as emergéncias da prépria cultura huma-
na em seu desenvolvimento que fazem aflorar certas formulagdes
patoldgicas, ao invés de resgatar de um passado: emergéncias dos
movimentos subterraneos de um rizoma. A microfisica de nossa cul-
tura produz, inevitavelmente, certas formas que aparecem sucessiva-
mente ao longo da histéria. O contemporaneo, portanto, tem em si a
poténcia de atualizar qualquer formacao virtual do passado, reintro-
duzi-la no presente sob uma reapresentacao e que por fim permite
gue um enunciado reverbere e possa reconfigurar as visibilidades de
uma determinada sociedade. As analises arquetipicas de Jung resga-
tam os devires-animais (Deleuze, Guattari’, 1995), os porvires de uma
humanidade que mimetiza sua historia.

Tendo em mente essa dinamicidade que o conceito de contempora-
neo possui, queremos salientar que Design também nao é conceito
facil de domesticar, ndo. Design se expande, se contrai, desdobra e
redobra, e de repente podemos contabilizar, pelo menos, 30 atuacdes
diferentes, e atuacdes antes menosprezadas, como a técnica de fazer
bolos, sobrancelhas, entre outras atuagdes controvérsias, podem se
emancipar sob a égide do conceito de design. Oras, mas como expli-
car inUmeras atuagdes diferentes que se encontram sob o mesmo
guarda-chuva? Nossa saida foi expandir o conceito e nos agarrar a
tudo ao mesmo tempo, e, com lapis, demarcar o territério, para que
no dia seguinte o expandissemos mais um pouco. E neste movimen-
to fomos entendendo que o que interliga todas estas profissdes € o
carater organizacional pela manipulagcao técnica de maquinas e o
agenciamento de processos. E grande, é vago, mas faz o trabalho.
E, com este conceito, pudemos desenvolver diversas reflexdes que
extravasam disciplinas. Este ensaio, portanto, sera transdisciplinar.
Nosso objeto de estudo ndo € nem o design nem o contemporaneo
— eles sao somente as premissas para sustentar a argumentagcao —
mas sim toda uma conjuntura que pretendemos denotar para que
as mecanicas de uma realidade complexa se apresentem sob uma
epistemologia projetual.

3 Abreviaremos futuramente Deleuze e Guattari para D&GC.
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O Moderno, o Projeto do moderno e o Projeto -A
consciéncia histérica

A nogao de historia € algo decisivo quando se pensa em conceitos
como diferenca e repeticao, de Deleuze (2000), as duragdes e o tem-
po em Bergson (1999) com suas infinitas camadas, segmentos sobre-
poniveis; a nogao temporal de presente, passado e futuro sao todas
abstracoes, representacdes de um mesmo movimento, o da entropia,
e os estados de organizagao da informagao em sua constante perda
de energia. Isto significa que quando se pensa, no presente, sobre
o passado ou o futuro, todos estes tempos coexistem numa mesma
atualidade, se considerarmos o plano virtual como ontologia destas
matérias cognitivas. E o virtual ndao se constitui somente de lineari-
dades: aqui estamos falando de imagens potenciais. Aby Warburg ja
tratava das imagens de uma maneira anacrénica (Didi-Huberman,
2013), coisa que Flusser (2011) consegue colocar em palavras com seu
conceito de poés-histdria. As existéncias todas sao reais, podendo ser
elas atuais ou virtuais, mas sempre da ordem do real (Lévy, 2003). A
realidade se constrdi, assim, entre poténcias e suas determinacoes.

Significa que sempre entdo que criamos uma imagem sobre a reali-
dade, e dela tiramos linearidades, discursividades, sempre estaremos
trabalhando uma histéria em contracampo. E podemos usar varias
histdrias, contadas por pessoas diferentes, de visdes diferentes, para
justificar e fornecer pano de fundo para distinguir o recorte da ima-
gem referente. Implica em entender que para toda analise que se faz,
se conta uma histéria que permita que esse recorte exista e seja do-
tado de sentido. Enfim, tudo isso para poder situar o historicismo co-
Mo mMmaguina Mmuito importante para Nosso pensamento. A nocao de
eventos passados nos permite fazer juizo objetivo dos acontecimen-
tos e utiliza-los para tentar prever o futuro, ou pelos menos entender
mais ou Mmenos como se dara tudo isso. Foucault foi o pensador que
mais soube fazer uma arqueologia dos vivos. Ele conseguiu capturar
a energia dos discursos de diversos pensadores ao longo da histdria
e conseguiu analisar a propria estruturacao das enunciacdes sobre
determinados objetos. Desta interpretacao, ele tira as conclusdes ne-
cessarias e objetivadas a partir de propriedades comuns nas subjetivi-
dades que as emitiam. Assim, Foucault (1979) consegue reverter toda
uma légica dos acontecimentos sociais para uma no¢ao que parte da
intencionalidade de uma subjetividade e as perturbagdes que aquela
pode fazer — a dizer, a microfisica. Os fendmenos de massa sao eles
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proprios compostos e deslocados molecularmente. Ele enquanto
filésofo consegue conceber um método de anadlise que considera a
formacgao histérica do objeto, entende o pano de fundo nao pela li-
nearidade escolhida, mas pelo conjunto de enunciados e visibilidades
gue o constituem — hospitais gerais como pano de fundo dos enun-
ciados sobre loucura, ou as prisdes como pano de fundo da punicao.

Pela conceituagao do plano de imanéncia, de D&G (1995), podemos
trabalhar, como sobre uma mesa, diversas imagens e linearidades,
reunindo entdo, no caso de Foucault, diversas histérias sobre um
mesmo pano de fundo, e estabelecer a formacao histérica como o
contracampo de qualquer recorte de qualquer imagem que se faca
naguele periodo. Assim, podemos criar planos de imanéncia que sir-
vam de parametro objetivo de juizo para qualquer imagem. E isso
implica que podemos constituir um plano que nao seja histérico, mas
sim anacrénico, ou seja, a0 mesmo tempo que a histdria serve de pa-
no de fundo para o presente, podemos constituir outros fundos a par-
tir de montagens de conceitos, acontecimentos e epistemologias. O
agora pode ter infinitos sentidos. A premissa de pensar no passado
para entender o presente € valida, se ndo houvessem certos acon-
tecimentos no final do século XX, mais precisamente nos ultimos 20
anos, na qual as tecnologias digitais da informacao se desenvolveram
absurdamente e hoje, em 2019, revolucionaram nossa interagcao com
a prépria realidade, como o celular, o desenvolvimento de realidades
aumentadas e virtuais, a popularizagao do computador pessoal e
principalmente a internet como ambiéncia virtual para a informacao
e as sobrevidas de nossos avatares e perfis. Falando objetivamente, o
mundo nunca antes foi conectado por uma rede analdgica que per-
mite a existéncia de um mundo virtual no qual qualquer ponto geo-
grafico naterra se encontra lado a lado, como se ocorresse uma dobra
no espaco fisico e a distancia fosse irrisoria. Este fendbmeno fornece
agora um novo pano de fundo: a complexidade do saber foi interli-
gada, suas conexdes ocultas foram reveladas e a rede do saber sera,
num tempo infinito e de velocidades infinitas (D&G, 1995), o Unico pa-
no de fundo para qualquer imagem criada. As informacgdes em rede,
como paginas da Wikipédia, sites de informacao e noticias, permitem
que se perceba que uma linearidade histérica é insuficiente para lidar
com tamanha complexidade, e que somente na construcao de um
plano em que tudo Ihe é imanente, tudo Ihe pertence em poténcia, é
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gue podemos significar uma realidade com indmeras histérias con-
tadas sobre as mesma coisas.

Uma consciéncia histérica neste paradigma fica ludibriada a enxer-
gar nas repeticdes nunca antes apresentadas signos de um passado
gue nada se assemelha ao presente. Tende a fazer analogias dispa-
res, incoerentes com a atualidade. Desta forma, o questionamento
é valido e extremamente pertinente: quao valioso é o passado para
um presente em constante mutacado e cada vez de duracdo menor?
Queremos colocar este questionamento, pois a propria invengao de
palavras para fazer referéncia a fenébmenos, como selfie, flash mob
e rolezinho nos apontam para uma mudanca de comportamento, e
que diante da necessidade de fazer referéncia a eles, necessitou-se de
um trabalho de criagcao conceitual: criamos imagens dessas coisas.
Criamos museus para cultuar imagens do passado, criamos a escri-
ta como forma de eternizar a informag¢ao em um médio cronoldgico
(Flusser, 2002). As tecnologias sempre estiverem presentes na evo-
lugdo do ser humano, porém, precisamente nestes Ultimos 50 anos,
as tecnologias de ordem disruptiva quebraram com o passado nu-
ma revolucao informacional, portanto da ordem das realidades, e in-
auguraram um novo ponto de desenvolvimento da humanidade, o
que Milton Santos veio a chamar de cognoscibilidade do planeta. “O
periodo histdrico atual vai permitir o que nenhum outro periodo ofe-
receu ao homem, isto é, a possibilidade de conhecer o planeta exten-
siva e aprofundadamente” (2006, p. 15). Ou seja, através dos avangos
tecnoldgicos, cognitivos e do préprio saber humano, estamos forjan-
do novas formas de construir materiais e recursos que sustentem
empreitadas completamente artificiais, se comparadas a realidade
natural do mundo. “A cognoscibilidade do planeta constitui um dado
essencial a operacao das empresas € a producao do sistema historico
atual” (2006, p. 16). Desta forma, queremos responder esta pergunta
através de uma proposta de um devir-mundo.

A reinvencdo do presente

Quando o homem, superando a realidade iluminista e colocando sua
racionalidade como maquina chave para o progresso comeca a pen-
sar na possibilidade de um futuro melhor, ou em outros modelos de
presente, comega a projetar algo no futuro, uma imagem ideal de
uma ambiéncia e uma particularidade melhores, na qual maquinas
alavancarao a qualidade de vida e mudarao o rumo da humanidade.
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Estamos falando ao que comumente nos referimos como o projeto
do moderno. Este conceito de progresso através da fé nas maqui-
nas permite que interpretemos, através de textos como o de Walter
Benjamin (2013), da reprodutibilidade técnica, um certo paradigma
de perda definalidade. Adendncia da perda da aura significa que nao
existem mais signos de um trabalho humano nos objetos produzidos
dentro do modelo industrial. O trabalho da maquina, moldado atra-
vés de um ideal de trabalho, capacidade processual que o homem
descobre como modelador de realidades, representa o projeto do
moderno: perfeicao, precisao, funcionalidade, minimalismo. Poderia
se reduzir o ruido de qualguer processo, eliminar o elemento do erro
humano. O futuro se transforma de uma questao de indeterminagao
cadtica, para uma matematica de quantos passos até chegarmos la.

Esta crenca no controle do tempo, na capacidade de pensar em pro-
cessos de producgdo, inaugura uma nova habilidade do homem: o
desenho do tempo e a sequenciagao de processos heterogéneos que
culminam em um produto coeso. Bomfim (2005), diante da andlise
do idedrio moderno, aponta que no momento em que as finalidades
do design migram para a construcao dos processos produtivos, toda
uma mentalidade se altera em detrimento, exatamente, da promes-
sa de o design ser invisivel. Dele ndo aparecer no processo, COmo se
aquilo fosse naturalmente daquela maneira, ou ainda, que sua esté-
tica fosse tdo patoldgica a ponto de arrastar a fruicdo somente para
uma beleza da organizac¢ao polida, de curvas perfeitas, reconduzem
os olhares para admirar a perfeicao da criagdo humana através das
maquinas. Pelo pensamento nas maguinas e Nos processos, o ser hu-
mMano comega a construir um imaginario de um futuro. Este futuro
servira de guia para uma construcao constante de um presente em
transformacao, impermanente, processos seguidos de processos.

E, da presenga simultanea de um pensamento sobre utopias tecno-
l6gicas como diretrizes, e de um passado abarrotado de erros recon-
hecidos, surge o positivismo enquanto corrente filoséfica, ou, mais
especificamente, ético-estética, como o ideal de repensar as politicas
e as sociedades, visando uma ecologia humana mais harmoniosa.
Contudo, a falta de entendimento sobre a complexidade da realida-
de naquele momento, fez com que se construissem futuros sobre
um inconsciente colonial-capitalistico (produgdes sobre uma subje-
tividade fascista), como diria Suely Rolnik (2018), promovendo uma
perpetuacdo de estruturas de poder, visiveis somente nas quinas
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dos encaixes entre cada bloco cultural constituinte da natureza hu-
mana. Os movimentos do aparelho do Estado (D&G, 1995), enquan-
to maquina de permanéncia das estruturas de poder, sempre se
apropriaram de qualquer disrupgdo das massas € promoveram uma
reviravolta macropolitica em direcao a uma nova maqguina fascista.
Analisando o holocausto, Flusser diz que “o que é tao incomparavel,
inaudito, jamais visto, e, portanto, incompreensivel em Auschwitz, é
que |a a cultura ocidental revelou uma das virtualidades a ela ineren-
tes. Auschwitz € a realizagao caracteristica da nossa cultura.” (2011, p.
21) Nossa formacao histoérica evidencia que as bases culturais de nos-
sas sociedades ocidentais possuem uma poténcia latente que corre
para um futuro tenebroso. “Pela primeira vez na nossa histdria pode-
MOos vivenciar que a utopia, em nao importa que forma, para a qual
tendemos é o campo de exterminio.” (2011, p. 25). O nazismo surgiu
numa formacao histérica muito caracteristica, e ela nasce num con-
texto de crise. Emergindo como solugdo aos problemas, como forma
de renovar, de reinventar o presente, Hitler com seu carisma cativa a
populacao alema e transforma seu governo numa ditadura que ser-
viu de evidéncia para os fantasmas macabros de nossa sociedade. As
mesmas maquinas que permitiam uma vida melhor foram utilizadas
sob outra organizag¢ao, sob outro pano de fundo, o do holocausto, e
permitiram que mecanismos de exterminio, como a camara de gas,
fossem criados.

O regime discursivo das ciéncias na histdéria (Foucault, 1992) permitia a
perpetuacdao de um modelo de verdade como diretriz para qualquer
investigagdao humana. Desde o principio da incerteza de Heisenberg,
o ser humano se viu perdido, sem ter o que mirar como finalidade
a nao ser aquela antiga verdade divina, um pleno entendimento da
realidade. O paradigma simplificador que Edgar Morin (2015) denun-
cia em suas produgdes. Neste novo paradigma contemporaneo, a
consciéncia historica se transforma em fardo. O holocausto fragilizou
qualguer sistema de crengas do mundo ocidental que se orientas-
sem minimamente por uma ética. Nao se pode pensar novos mode-
los sob a semelhanca com os antigos. Desde o pods-estruturalismo,
se desenvolve uma corrente, tanto nas ciéncias humanas, como nas
exatas, sobre a desconstrugdo das singularidades. Tanto a linguistica
como a fisica perceberam a relatividade geral de tudo para com tudo.
Todos os processos se determinam por si préprios, dependendo de
um conjunto conceitual como parametro para qualquer significagao.
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A realidade deixou de se adequar a uma criagcdo antropomorfica, na
figura de Deus, para se tornar fruto de determinagdes de processos
estocasticos micro e macroscopicos de uma memoria, de um passa-
do césmico.

Assim, percebemos as problematicas de significar um presente por
um passado. Temos de criar meios de reinventar o presente no deco-
rrer de seu movimento de tornar-se. O devir-mundo existe na fisica
enguanto sistema aberto, com perda de energia, constante movi-
mento e transformacgdo, agao-reagao. O reconhecimento do movi-
mento da realidade impede que uma consciéncia histdria consiga
entender o presente em sua dinamicidade acelerada, numa socie-
dade que faz da informacao e da inovagao seu insumo. Assim D&GC
propdem uma nova instrumentagao para o filésofo: a criacao de con-
ceitos. Somente para poder colocar mecanicas da realidade em pala-
vras, através de metaforas, movimentos de mundos e particulas. Toda
a instrumentalizacao da filosofia para tirar o atraso metafisico e voltar
a falar do mundo real possibilita que criemos mecanismos para en-
tender o presente por ele mesmo, e que estejamos livres para poder
falar de um futuro sem compromissos com os erros do passado.

A estrutura do possivel

Logicamente que todas as construgdes histéricas nos permitiram
atingir o patamar atual, contudo, € somente através de uma disrupg¢ao
gue novas realidades se formam. “Um periodo sucede ao outro, mas
ndo podemos esquecer que os periodos sao, também, antecedidos e
sucedidos por crises, isto €, momentos em que a ordem estabeleci-
da entre as variaveis, mediante uma organizacao, € comprometida”
(Santos, 2006, p. 16) Foi somente um processo antigo, lento e inova-
dor, que culminou nos movimentos globais de 68, que permitiu toda
uma mudanca epistémica do mundo ocidental para a abertura de
nossas percepcdes a uma complexidade macroscdpica e a uma pos-
sibilidade de novas perspectivas. Em resumo, a histdéria sé faz senti-
do quando se pensa em uma linearidade, em uma discursividade do
tempo. Mas Aby Warburg e Flusser perceberam que o anacronismo
existe apenas na imagem e sua disposicao simultanea de elemen-
tos, disposicao nao-linear. Mudancga tao simples, mas que constitui o
cerne da nova episteme: nao existem linhas de pensamento, apenas
percepcdes de uma mesma paisagem onde passado, presente e fu-
turo coexistem num Unico espaco virtual. Esta nogao quebra com a
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possibilidade de linearizar a histéria de somente uma maneira, o que
a enrijece e Nao permite uma livre manipulagao dos acontecimentos.
A historia é a sintaxe do tempo. Somente quando pensamos numa
paisagem da histéria humana, com todos os elementos lado a lado,
todos Nno mesmo espaco existindo mutuamente, que se libera o pen-
samento para uma nova forma de légica: a dialégica. Nao é simples
toda esta mudanca pois suas implicacdes sao imensuraveis, mas de-
notam apenas que os modelos de pensamento estavam equivoca-
dos em suas bases, e ndo em suas conclusoes.

Enfim, ao futuro. Percebe-se entdao que através de uma realidade
complexa, a colocagao em discurso de sua plenitude poderia soar
Mais ou Menos assim: existem muitas coisas, e estas coisas sdo sis-
temas abertos. Sistemas abertos trocam energia uns com 0s outros
por proximidade, o que chamamos por ‘se relacionarem’, ou politica.
Estas relagbes acontecem numa perspectiva a qual abstraimmos como
uma sequéncia linear cronoldgica de acontecimentos simultaneos.
Se pensarmos que todas estas relagdes se interdeterminam num sis-
tema maior, até a paisagem césmica, regidos por mecanicas destina-
das a todo o tipo de sistema em meta-equilibrio, serao exatamente
as diferencas de energia, de potencial, de platds entre um sistema e
outro que, como no exemplo do efeito borboleta, pode fazer o bater
de asas de uma borboleta originar um furacao — e nao porque a bor-
boleta tem este potencial, mas porque o mundo engquanto sistema
possui este devir. Isto se chama complexidade.

Emsuma,a mudanga epistemoldgica éa mudangade umaorientagao
de perspectiva de um Deus, singular, para uma perspectiva mudltipla
de um planeta que se conhece por inteiro em sua simultaneidade,
como gue conectado por um rizoma (D&G, 1995). Reconhecendo as
mecanicas de Nossos sistemas, poderemos executar processos pro-
babilisticos para entender determinados acontecimentos. O que esta
episteme nos ensina € que nao se pode prever o futuro, mas sim que
existem signos de que ele esta chegando — assim como o recuo de
uma maré denuncia a vinda de um tsunami, ou como um sismagrafo
sente as vibracdes que antecedem um terremoto. E somente quan-
do conseguimos estruturar uma semantica dos acontecimentos que
podemos perceber os signos de um futuro em construcao. De cer-
to, entdo, podemos objetivar conceitos que previamente usamos de
maneira abstrata: o passado é o reconhecimento de que toda uma
estrutura previamente organizada, que sofreu processos, resultou
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nas estruturas presentes dagquele momento, e que serdo estas estru-
turas que possibilitam a construc¢ao de probabilidades de um acon-
tecimento sobre o outro — no final de contas a realidade é estatistica.

E através do reconhecimento dessa realidade fisica dos sistemas com-
plexos e dinamicos que podemos pensar no projeto como maquina
de construgao de futuros pelo agenciamento de probabilidades num
presente em movimento. E a intervencéo constante no presente de
determinado sistema que transforma o trabalho de um individuo
em um produto, a finalidade do processo. A inteligéncia nos possi-
bilita antever os processos, sabendo de suas finalidades possiveis, e
construir maquinas, com varias engrenagens diferentes, para que o
presente de fato se transforme naquele objeto virtual elencado como
um futuro a ser atingido. O possivel somente se constroi através da
acao.

Desta forma, podemos pensar numa poés-histdria também no sentido
de gue as premissas que nos permitem trabalhar um futuro partem
de uma atualidade, partem de premissas de abertura cada vez maior
de nossos sistemas humanos para que as mais diversas heterogenei-
dades estejam presentes nas tomadas de decisao de nossas socieda-
des. Para tal, devemos entender certos parametros que circundam a
informagao como o capital mais valioso de nosso tempo e como sua
estrutura fisica nos permite entender toda uma mudanga estrutural
nas cidades e nos sistemas humanos, que se informatizaram até a
Ultima gota de vida.

Design e a pés-histéria

Se queremos defender que estamos, de fato, vivenciando uma in-
tensidade nunca vista antes dos acontecimentos, € preciso enten-
der que nos situamos em um novo paradigma, que vem desde ha
algum tempo. Ao conceituar a poés-histéria, Flusser faz uma arqueo-
logia, resgatando que durante a pré-historia, a representagao era da-
da por imagens. Nao-linearidades que permitiam indmeras leituras
dos mesmos elementos. Para tal, decifrar uma imagem configura o
que ele chama de consciéncia magica. Em contrapartida, dados os
problemas que uma auséncia de linearidade implicava, como a inca-
pacidade de registrar o tempo como progressao linear, surge a escri-
ta como forma de resgatar tudo que existe enquanto determinagao,
configurando uma consciéncia histoérica.
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Para a consciéncia estruturada por imagens a realidade
é situacdo: impde a questdo da relagdo entre os seus ele-
mentos. Tal consciéncia é mdgica. Para a consciéncia es-
truturada por textos a realidade é devir: impde a questdo
do evento. Tal consciéncia é histdrica. Com a invengdo da
escrita a histéria se inicia. (Flusser, 2011, p. 115-116) (grifos do
original)

Com a invengao da fotografia, contudo, resgatamos uma magicidade
da realidade pelas imagens técnicas. Pds-histdria advém da ideia da
superacgao da pré-histdria, na qual a realidade sé poderia ser represen-
tada por simbolos pictdricos e pinturas, criando uma realidade nao-li-
near, que permitia que uma magica fosse colocada sobre os simbolos
e que uma interpretacao fosse decifrada. Flusser chama de imagens
tradicionais as quais “o significado das imagens é o contexto magico
das relagdes reversiveis” (2002, p. 8). Com a invengao da escrita, inau-
gura-se o periodo histérico e por tal uma nova forma de representar,
de maneira linear, na qual conceitos operados por sintaxes lineares
determinam, um apds o outro, os significados. Assim, podemos con-
duzir significados pelas sucessdes temporais entre palavra e outra,
entre conceito e representagao. Enfim, superando tudo isso, com o
surgimento da fotografia, surge a capacidade de transformar ima-
gens em vetores de significado, determinando assim construgoes
de imagens, diagramacgodes de significados, denominadas imagens
técnicas, que sao codificadas em texto e novamente arrastadas pa-
ra uma reconstrucao de uma imagem. Assim, surge a possibilidade
de criar imagens e atribuir-lhne uma estrutura a fim de direcionar as
interpretagdes para um escopo preciso de significados. Dessa forma,
gueremos nos situar neste momento histérico e entender um design
que compreenda tais conceitos.

A irrupgao do novo vai explodindo o velho. Todos os edifi-
cios milenares que a histéria construiu vdao desmoronando.
Familia, classe, povo; ciéncia, arte, filosofia; valores, metas,
crencgas; ndo importa em que terreno queiramos procurar
apoio no velho, tudo esta contaminado pelo novo. E no lu-
gar de todas as estruturas veneraveis estdo se erguendo
aparelhos programados e programadores. Por certo: so-
mos, desde j3, suficientemente novos, para ndo podermos
chorar o desaparecimento do velho veneravel: ndo mais o
veneramos, tendemos a despreza-lo. Tornou-se ele trans-
parente para o nosso olhar desmitizante. Mas tao pouco
conseguimos dar as boas-vindas ao novo: somos ainda,
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excessivamente velhos para tanto. Ressentimos, Nno Novo,
a negagao do proéprio solo no qual estamos enraizados. A
negagao do supremo valor da nossa cultura histdrica: o da
dignidade do sujeito humano. (Flusser, 2011, p. 188)

Comunicacao, didlogo e discurso

Considerando, portanto, que existe a possibilidade de teorizarmos
este contexto pelas formas de representagao, queremos partir para
uma discussao sobre experiéncias intersubjetivas. Tao logo falamos
de imagens ou textos estamos falando de cultura. Cultura como esta
conjuncdo de materialidades e imaterialidades produzidas e signifi-
cadas pela humanidade ao longo das eras que exerce mecanismo de
permanéncia. Se eu represento por imagem, ou por texto, ou por tec-
no-imagem, as qualidades sdo intensivamente diferentes. Uma cons-
ciéncia magica nao estabelece determinacdes irreversiveis, trabalha
os elementos lado a lado e os conecta na medida do possivel. Pensar
magicamente implica em tencionar num pano preto uma dialética
da imagem (Didi-Huberman, 2013), significa colocar tudo sobre um
fundo escuro e criar as conexdes entre um elemento e outro. Pensar
historicamente, por outro lado, permite interpretar somente deter-
minagdes sobre determinagdes. Ao explorar textos nos prendemos
as linearidades, as sintaxes justapostas e rigidamente segmentadas.
Isso nos permite colocar o tempo em discurso e criar conceitos para
representar a realidade em movimento.

De tal forma, a discussao que pretendemos estabelecer é exata-
mente da ordem de como ficam as comunicagdes num contexto
pos-historico. Hibridizamos tanto discursos lineares quanto progra-
macdes imageticas hipertextuais. Criamos maquinas de produgao
de imagens, de textos, e recentemente configuramos os memes
(Blackmore, 1999) enquanto unidades culturais de altissima replica-
bilidade. A codificagao de um meme é completamente diferente de
um texto ou de uma imagem. Ao mesmo tempo que a mensagem &
clara, a tensao surge exatamente do discurso do texto com a magia
da imagem, a linearidade do texto apenas tangencia a circularidade
da imagem, de tal forma que abrimos a superficie para um ndmero
quase infinito de interpretagdes; a0 mesmo tempo, abrimos caminho
para a criagao quase irrestrita de novos programas tecno-imagéticos,
guiando a interpretacao, constituindo muito mais do que simples-
mente uma representacao. Usar memes se tornou expressao, de tal
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forma que é observavel a incorporacao destas novas unidades cultu-
rais no préprio discurso e na construcdo de imagens. As imagens téc-
nicas, através dos computadores, celulares, telas em geral, povoaram
nossa vida, quase num efeito de video inundando nossas percepcdes
(Dubois, 2004), e temos a possibilidade, agora, de nos expressarmos
utilizando imagens em nossa construcao discursiva. Bem-vindos ao
nascer da consciéncia técnica.

Figura 1: Meme da personagem Nazaré de “Senhora do Destino” (2004-2005).

tan ()

Sindy = —cosx + ¢ a1

E claro, portanto, que esta faculdade de reproduzir e programar ima-
gens altera completamente a forma como nos expressamos. O jogo
de significados que pode ser observado é sofisticado a tal ponto que
ao mesmo tempo que fornece humor, permite uma reapresentacao
desta mesma imagem em movimento para outros contextos, se
apropriando de toda uma linguagem dos gestos, dos elementos de
fundo, das expressdes e direcionando tudo isto a um contraste: for-
mulas matematicas.

Ndo bastasse nossa capacidade técnica de criagdo de imagens, os
ambientes das redes alteraram o social. A comunicacdo agora esta
predominantemente alocada em aparelhos smartphones e outras
vanguardas das tecnologias das informagdes. Se antes a comuni-
cacao era por didlogo analdgico, pela voz, olho no olho, agora ela se
da mediatizada por inUmeras tecnologias que fazem com que sua
mensagem, que aparece num teclar de dedos, seja enviada para
outro aparelho em outro lugar do mundo. Dobra-se o espaco, do-
bra-se o tempo e de repente tudo se conecta numa rede. Isso cria
dois contextos: o primeiro de transmissao vertical de informacgao por
grandes canais de comunicagdo, que inundam a subjetividade com
informacgdes capitais, mediatizando os afetos (Hardt, Negri, 2014),
fazendo a pessoa consumir informacgao, transformada no insumo de
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vida da subjetividade contemporanea. Cada vez mais inovadora, cada
vez diferente, e em discursos vazios, falamos muito sem ter de fato o
que falar. Isso configura, portanto, uma rede discursiva que se propa-
ga pelas redes e atinge inUmeras subjetividades ao redor do globo,
massificando e homogeneizando as subjetividades pela linguagem,
ou melhor, pelas imagens técnicas. Segundo, que os tempos e os es-
pacos de didlogo mudaram. Estamos cada vez mais acostumados e
emitir mensagens, e propaga-la para todos os lados, de tal forma que
postamos videos no story do Instagram, ou na timeline do Facebook,
sempre discursando para um publico que somente nos olha, jamais
interage. Ainteragdo ficou reservada a mensagens privadas, a espagos
enclausurados que permitem trocar mensagens por texto, imagens,
videos, gifs, memes. Podemos criar grupos e conversar entre diver-
sas pessoas. Mas a ontologia de todos estes espacos de didlogo tem
origem no virtual, e de tal forma sao qualitativamente diferentes dos
espacos analdgicos e atuais. As mensagens podem ser ‘desditas’ an-
tes que alguém as ‘oucga’.

Os processos de subjetivagao sao expurgados de sua esséncia huma-
na, afetiva, para serem transportados para um ambiente infinito, de
velocidades infinitas, sem tempo algum, em que tudo coexiste e tu-
do é informacao. Se Flusser (2002) configura o scanning como o ato
de procurar por informacdes num movimento circular, caracteristico
das imagens tradicionais, como é o scanning das tecno-imagens?
Quais sdo as informagdes que absorvemos e procuramos em uma
realidade virtual, no ciberespaco (Lévy, 1999)? A comunicagao nao e
mais @ mesma. As eleicdes de 2018 demonstraram como é possivel
criar uma rede de mentiras, ou melhor dizendo, criar uma hiper-rea-
lidade, cheia de simulacros, (Baudrillard, 1991) abarrotada de menti-
ras, e inserir pessoas nessa trama de informacdes que é alimentada
constantemente. As tramas discursivas do virtual permitem que uma
realidade seja configurada por tecno-imagens e seja disparada para
indmeras pessoas. Sem didlogo, ou havendo apenas dentro de uma
bolha, de um microcosmos somente com subjetividades concordan-
tes, nao ha contraste, nao ha diferenca, nao ha construcao de saber.
Cabe nos questionar quais sao os discursos que sao emitidos e quais
suas implicagdes.
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A enunciacgao e os dispositivos

Considerando o poder de enunciagdao como o poder fundamen-
tal do acontecimento, pelo ato de agir sobre algo considerando sua
imagem, pela no¢cao de agenciamento, constitui a capacidade de
atuacgao de determinado sujeito pelo tipo de poder que detém, pelas
gualidades e quantidades de seus capitais. Porém, nao é estranha a
ideia de que existemn maquinas abstratas, se formos usar D&G (1995),
ou dispositivos, se formos usar Foucault (1987), para entender que
certas dindmicas adquiriram estabilidade num movimento ciclico,
constituindo mecanicas independentes, digamos assim, programati-
ca, que perpetuam repeticoes de processos determinados.

A capacidade de determinar o estado das coisas, agir sobre algo, por-
tanto, é nossa heranca do projeto do moderno e a prépria nogao de
projeto enquanto acao planejada pela sua perturbacao. Projetar e
exercer controle através de seus poderes, e por tal, significa enunciar
em todos os presentes uma organizagcao. Podemos observar que na
organizacgao do social nas cidades, diversos mecanismos foram cria-
dos e mantidos sempre perpetuando uma segregacao, um acumulo
de riquezas, diversas formas de opressao. Tendo como sistema com-
plexo a organizagao de sistemas humanos como o social, podemos
entender que a ordem emerge do caos. Ao longo das formagdes
histdricas sempre se criaram maquinas abstratas que regulamen-
tassem certo comportamento e ao mesmo tempo mantivessem a
ordem daquela maneira. Seja o racismo ou qualquer outro mecanis-
mo de biopoder (Foucault, 1987), seja a organizagao urbanistica, seja
0s meios de transporte, os de producao, as formas executivas e legis-
lativas de governanga, todos estes movimentos ao longo do tempo
podem e foram apropriados por forcas fascistas, se apropriando do
mecanismo e direcionando seu funcionamento para o exercicio do
controle, seja sobre grupos de pessoas, seja sobre estruturas.

E existem certos dispositivos de enunciagao que permitem uma
estratificacdo de certos discursos, reviravolta de significacao.
Considerando duas intencionalidades diferentes, como é o caso de
uma midia radical e de uma midia hegemobnica, podemos conside-
rar duas epistemes diferentes, duas formas de colocar em discurso
os mesmos fatos e a hierarquia da informagao pela ordem numéri-
ca das palavras. Pela estruturagao de uma sociedade discursiva, até
mesmo as maquinas analdgicas corroboram com uma enunciagao
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da informagdo. De certo, assim, noticiar os fatos de uma forma para
milhdes de pessoas da mesma maneira, inevitavelmente modelara a
forma como aquela subjetividade percebera a realidade e reduzira a
possibilidade de perturbacdes pelos atores sociais.

Desta forma podemos pensar em instituicdes que modelam as sub-
jetividades pelas enunciagdes promovidas em discursos vazios, como
a Igreja, a Midia, o Estado e a Familia, como diria Guattari (1992). Os
pontos focais de nossas analises deverao ser estas instituicdes, co-
mo o proprio nome diz, que instituem modos de ser e fazer. Estes
dispositivos impregnados na sociedade determinam, em toda sua
complexidade, os movimentos que as subjetividades percorrem em
detrimento de suas percepgdes da realidade — modelada pelos canais
de enunciacao. Como formigas, receber inputs em nossos smartpho-
nes que nos dao coordenadas de como agir, seja o caminho a fazer
pelo GPS, seja pelo tipo de informagado a que se tem acesso.

A subjetividade mediatizada depende das tecnologias para viver e
conseguir viver bem. Reorganizamos nossas funcdes em torno do
facil acesso a informacgao. Assim, surge uma necessidade brutal de
se fazer dado de tudo. BigData como centralizagao de toda a esta-
tistica humana, capitais informacionais como o BitCoin decolam, e
as pessoas sequer compreendem do que se fala quando se fala de
informacao. Estamos falando sobre o estado das coisas, na sua mais
pura forma, quantificada pelas suas possibilidades de determinacgao.
Quando se elabora um discurso, produzimos informagao, esta, fala
sobre uma realidade, a qual estd em estado congelado no tempo —
ou fora de qualquer tempo. Conhecer o estado das coisas permite
entender certos movimentos, elaboracao de maquinas, mecanicas
de funcionamento, para poder realizar simulacgdes e fazer previsdes
cada vez mais certeiras — se considerarmos modelos probabilisticos,
podemos falar em tempo de vida que determinado algoritmo podera
interpretar os dados. Percebemos que a informagdo € o que move
o0 mundo, e que quanto mais se tiver, mais entendimento pode se
lancar sobre a realidade. O saber é o poder.

Design e o capital informacional

Nao é surpreendente que a informacao tenha se tornado capital —
portanto, moeda de troca —em nossa sociedade. Dada a facilidade de
produzir diversos objetos, ou de pagar por eles, o imaterial adquiriu
consisténcia e densidade, se tornando uma materialidade impalpavel.
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A informacao &, principalmente, matéria de analise micropolitica. A
informacao repassada, seja por discurso ou dialogo, constitui o input
sobre o qual a intencionalidade subjetiva se construira. Por isso é ex-
tremamente importante considerar o acesso irrestrito a informacgdo
como direito universal, pois do contrario instaura-se um limite para
o conhecer. Controle absoluto ndo sé sobre o corpo, mas controle de
possiveis pela constituicdo do imaginario, do poder de situacdo de
uma subjetividade, num controle Ultimo de soberania que Achille
Mbembe (2018) desenvolve conjuntamente com sua necropolitica: o
controle numérico de populagdes enquanto dado em detrimento de
jogos politicos, de poder, e do capital financeiro internacional, através
das informacdes veiculadas em suas realidades de vida, seus modos
de subjetivacao.

Reconhecamos os fatos, vivemos num paradigma da inteligéncia,
no qual guem tem poder de pensamento, de situagao geografica,
politica e tedrica, detém poder capital (sendo este infiltrado como
a ontogénese da grande maioria de poderes atuais). Assim, pode-
Mos pensar como o designer, em sua instancia de organizagao — e
podemos aproximar organizagao com informacao, se considerarmos
Pignatari (1981) e Vieira (2015), e tomar informagdo como quanta de
organizagao —, utiliza como matéria prima a informagado. Ndo é a toa
gque se precisa de informacdes preliminares, no briefing, bem como
informacgdes que se agregam como essenciais, na fase de desenvol-
vimento conceitual, para enfim recorrermos aos agenciamentos ma-
quinicos de producgao do objeto. O designer possui em si o poder da
informacao, ou ainda, o designer se transformou em maquina de pro-
dugao e processamento de informacao que funciona através do pro-
jeto. Nada foge desta regra: uma cadeira, um site, um bolo, um cartaz,
uma instalacao artistica. Tudo é projeto de informagdo em sua essén-
cia criadora. Afetos, perceptos, composigdes intrasubjetivas (Guattari,
1990), tudo pode ser objetivado, conceituado, trabalhado linearmen-
te numa projecao futura. Qualquer existéncia devera ser virtualizada
para ser trabalhada pela imaginag¢ao do designer, portanto, tudo em
ultima instancia se reduz as probabilidades de acerto da projecao
realizada, dada a complexidade de cada sistema alvo do projeto.

E inevitavel, portanto, reconhecer o posicionamento do designer nas
sociedades atuais enquanto um modelador de realidades. Todo obje-
to € um dispositivo, capaz de interagao e de conexao em rede, criagao
de imaginarios, compdbe subjetividades. Dada todas as caracteristicas
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de um dispositivo enquanto maquina de enunciagao e subjetivagao
individual ou coletiva, podemos entender a crise se aproximando: qual
a responsabilidade de um designer por suas criagcdes? Um dos deba-
tes mais intensos sobre a regulamentagdo da profissdo do designer
aqui no Brasil é considerar quais as consequéncias de um projeto em
design mal feito, ou realizado de forma indevida. A proporcionalidade
das consequéncias de um erro projetual € infinita, ledo engano de
quem elabora o projeto. Dada a veiculagdo em massa da informagao,
o designer se vé no topo da sociedade contemporanea: ele cria as
informacdes na qual todos hao de beber, sejam elas na forma de ob-
jetos tateis, virtualidades, interagdes, mensagens, imagens... Num re-
mix do velho, a subjetividade do designer se transforma em maquina
produtiva de informacao. Mal se sabe, porém, as consequéncias de
tais atitudes discursivas.

Ndo somente o designer nao sabe o que estd fazendo, mas todos
que compde a megamaquina das cidades e, em Ultima instancia, a
cosmomaquina, se nos permitem o neologismo, de uma terra rizo-
matizada por redes de informacgado. O cosmos do homem urbano se
tornou as cidades. Raquel Rolnik (2015) nos mostra que as grandes
cidades ao redor do globo todas se assemelham em estruturas como
shoppings, hotéis, restaurantes de franquias internacionais, e tudo
se rendeu em Ultima instancia ao capital financeiro internacional. As
cidades claramente ndo sao mais habitagao de trabalhadores; expul-
sa-os para o melhor funcionamento do capital (Harvey, 2014). Numa
atitude positiva de criar um territério para o ser humano, criamos
uma maguina que fugiu de nosso controle e opera por conta prépria:
o sistema que nés mesmo criamos Nos aprisiona. E devido a altissima
conectividade das engrenagens de uma cidade, nao é possivel que
se tire uma sem que toda uma regidao deixe de funcionar. Criamos
um grande Frankenstein, com pegas que cresceram e comprimiram
outras, que tomaram movimentos retréogrados. Nos esquecemos de
criar um maquinista para esta maguina e quem tomou controle fo-
ram as organizagdes do capital.
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Figura 2: Monumento a lll Internacional, Vladmir Tatlin.
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Assim, considerando o caos informacional e organizacional que im-
pera sobre nossas sociedades, podemos entender que o designer
ja esta inserido num ambiente ridiculamente agressivo. Criar infor-
macdo significa criar nos moldes permitidos dentro das estruturas
disciplinares de tal ou qual ambiéncia geografica. Assim, as cidades
se transformaram em maquinas que cortam e agenciam fluxos, de
acordo com as necessidades de energia. Tem-se movimentos repe-
titivos, que Flusser (2011) denuncia como a ida ao cinema e ao su-
permercado, para que se catequize e em seguida se dé o dizimo, se
consuma o que se vé. O cinema modela a realidade de uma subjetivi-
dade pelos possiveis, e assim doutrina um sujeito enquanto engrena-
gem. A cidade tem um movimento préprio que se impera sobre suas
partes. Viver na cidade é ser mais um que alimenta, com sua energia
vital, os fluxos de uma maquina que usurpa a vida das pessoas. Nao
existe outro tipo de interesse que senao o da movimentacao finan-
ceira. Deixou de ser habitacao para ser grande maquina produtiva,
uma industria como nunca se viu. O moderno estaria orgulhoso des-
sa construcao.

en Iberoamérica Catolica del Ecuador

especializada en Comunicologia \Lll’

Primera revista digital é'é Pontificia Universidad

Esta obra esta bajo licencia internacional e-ISSN 1605-4806
Creative Commons Reconocimiento 4.0 BY Vol. 23, n° 106, septiembre-diciembre 2019 478



Consideracodes Finais

Reconhecendo o design como ferramenta projetiva que permite uma
reversibilidade ontolégica Virtual-Atual e ao mesmo tempo funciona
como mMmaquina de guerra por sua capacidade de analisar sistemas
e suas mecanicas e subverté-las num movimento de desterrito-
rializacao, efetivando uma reorganizagdo que retire territdrios, que
promova uma abertura cada vez maior com o ambiente, podemos
interpretar este ensaio como uma tentativa de explicitar um paradig-
ma. Paradigma que se inaugura através de um levante filoséfico den-
tro do design. Nos dedicamos para analisar e delimitar um recorte do
contemporaneo que nos permitisse evidenciar certas potencialida-
des que o designer possui. Ao mesmo tempo que Nossos objetivos
foram estritamente cartograficos, analisamos também como desig-
ners que somos, e decidimos por tomar um posicionamento e defen-
der uma retomada de postura do designer na contemporaneidade.
Se, historicamente entendemos que surgimos como forma de con-
ciliar o belo e o funcional, a servico de uma producao industrial, da
construcao de uma sociedade de consumo e de sistemas de simula-
cros, hoje nos estarrecemos quanto a isso.

O advento do design e da organizagao projetual permitiu que cons-
truissemos complexidades cada vez maiores, a tal ponto que criamos
uma selva de pedra eficiente que mantém vivos aqueles que servem
ao funcionamento da cidade. Nossas organizacdes e finalidades nos
levaram a criar um mundo com plataformas fechadas, com sistemas
coercitivos de controle, e sequer percebemos isso. Nos, designers, per-
demos a capacidade de criar consciéncia critica sobre nossa propria
atuacgao. Nos esquecemos que sempre que miramos uma finalidade,
estamos corroborando com uma construcao de algum sistema. Seja
de enunciados, de visibilidades, de plataformas. Quando projetamos,
Nnos criamos o codigo. E criar levianamente é brincar de Deus. Tal dis-
cussao sobre maquina de guerra (D&G, 1995) é extremamente per-
tinente para os estudos tedricos do design pois revela que, dadas as
intencionalidades da subjetividade do designer, dada sua formacao
histdrica, dada o conjunto de técnicas que possui e maquinas a sua
disposicao, as criagdes podem assumir formas de organizagdao que
restrinjam os possiveis de algum sistema e acabem por determinar
certas organizagdes e regimenta-las sob a premissa de um beneficio
projetual. Projetamos nas melhores das intencdes, mas a falta de con-
hecimento sobre a complexidade dos sistemas humanos culmina
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em projetos isolados que, quando ligados na grande trama huma-
na, a antroposfera, revelam um grande Frankenstein de finalidades
contraditdrias.

Existem diversas possibilidades de aprofundamentos tedricos sobre
isso, como o processo projetual e a coeréncia das mecanicas elen-
cadas para o desenvolvimento da realidade que aguele projeto visa
reorganizar; como a formacao ética e estética dos designers atraves
de principios de direitos humanos e dialdgicas entre o fascismo e a
violéncia e o respeito as liberdades individuais e coletivas; entre mui-
tas outras discussdes que achamos pertinentes levantar. O projeto é
algo que abre uma complexidade inimaginavel. Podemos desdobrar
um mesmo recorte em toda sua estrutura e dinamicidade e inter-
vir livremente atraves de proposicoes virtuais, e estas intervencoes
correspondem a ontologia da maquina de guerra que D&G (1995)
propdem em suas analises. Assim, podemos entender que existem
diversas outras preocupacodes fora as capacidades dedutivas e técni-
cas para projetos. O mapeamento prévio para identificar as proble-
maticas é de extrema importancia. Quantas vezes ndo vimos projetos
implementados em comunidades que ignoravam completamente
a cultura local e social? Quantas vezes ndo nos deparamos com de-
signers ignorando as problematicas levantadas por usuarios? E nao
queremos limitar isto a uma mera questao metodoldgica.

O projeto € maquina eficaz, de potencial virtual, ou seja, infinito. Basta
construir suas virtualidades e deixar a cargo das maquinas e métodos
a atualizagao. Guattari, quando questionado* sobre qual a finalidade
da criagao de possiveis, disse e transcrevemos:

O problema é re-centralizar uma finalidade fora das pseu-
do-finalidades que sdo os objetivos econdmicos, objetivos
de um certo tipo de esteticismo, objetivos de poder, e tra-
ta-se de reencontrar como objetivo isso que é a finitude,
isso que ¢é a singularidade com relagdo ao desejo, ao nas-
cimento, a morte, a relagdo com o cosmos, com relagao ao
devir da existéncia, dos quais todos os outros tipos de fina-
lidade nos fazem fugir, nos fazem evitar. Quer dizer que a
funcdo da filosofia é retirar a ingenuidade da subjetividade,
de tird-la de certo infantilismo, de oferecer a ela a densida-
de do acontecimento. Sair de certos mitos da eternidade

4 N&o conseguimos encontrar o ano da entrevista ou 0 nome do programa. Disponivel em: https:/
googl/7u2fc9. Acesso em 08/11/2017.
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gue nos sdo despejados como uma droga, sem parar, por
todos os lados.

Sdo as possibilidades que o design pode evocar, 0s Nnovos possiveis
gue podem se construir sobre os projetos de um hoje que nos cha-
mam a atengdo e que mereceram ser explanados neste ensaio. As
novas estruturas de um design em tempo real, que projeta um agora,
gue reinventa um presente, estdao sendo construidas. Se projetamos
para nds, sapiens, afinal, todo projeto re-projeta o que significa ser
humano, reorganiza finalidades e coordenadas. E através do projeto
gue podemos inventar novos futuros.
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