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Resumo

O objetivo foi discutir os significados associados ao "mundo artificial", apresentado por Arendt
em "A Condigdo Humana" para identificar possiveis vinculos com o campo do Design. A
metodologia abrangeu a andlise do "mundo artificial" no pensamento de Arendt e no campo do
Design; foram considerados os vinculos com abordagens do Design contemporaneo resultando
em perspectivas e proximos passos para um contexto de crescente complexidade e crise ecologica.
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Abstract

The aim was to discuss meanings associated with "artificial world", presented by Arendt in The
Human Condition, in order to identify possible links with the Design field. The methodology
covered "artificial world" analysis in Arendt's thinking and in the Design field, as well as the
bonds of contemporary Design approaches resulting in perspectives and next steps for a context

of increasing complexity and ecological crisis.
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Introducio

O Design como terceira area do conhecimento interessa-nos desde o primeiro contato em
pesquisas de Gomes e Medeiros, investigadores nacionais da filosofia e pedagogia no campo dos
Desenhos; o primeiro ¢ autor de Desenhismo (1996) e Desenhando (1998); a segunda ¢ autora de
Desenhistica (2004). Ambos fundamentam parte dos seus argumentos em Archer (1978) e Cross
(1982, 2004, 2011), classicos autores britanicos do Design que contribuiram com a estruturagdo
do campo. No ultimo, encontramos o "mundo artificial construido” em sua categorizagdo da
terceira area. A bibliografia de Cross referencia Archer (1978), Simon (1996), Rittel e Webber
(1973); ¢ em Simon e sua obra The Sciences of the Artificial (de 1969) que Cross apoia-se com
mais énfase para articular a ligacdo entre Design e o Artificial. Da obra A Condi¢do Humana de
Arendt (datada de 1958), colhemos subsidios fundamentais para nossa andlise; dessa também
tomamos os conceitos de "mundo artificial" e de "artificio humano", centrais ao presente artigo.
Assim, nosso objetivo ¢ o de compreender as possiveis conexdes entre os significados propostos
por Arendt e investigar potenciais apropriacdes pelos estudos do Design.

Discussdes recentes de Margolin (2014) e de Fry (2020) passam por temas importantes para
analise. Os dois primeiros autores sdo do Design, o primeiro escreveu A Politica do Artificial:
Ensaios e Estudos sobre Design e dedica-se a considerar o campo para além das corporagdes,
com potencial mais politico e orientado para desafios da humanidade; o segundo busca no campo
da Filosofia — especialmente em Heidegger — fundamentos para discutir problemas ambientais e
o modo como o Design se relaciona com a "defuturagdo" termo que aprofundaremos
posteriormente e ¢ tema do seu livro Defuturing - A New Design Philosophy . De outros campos
que ndo do Design, além de Arendt foram consideradas: questdes relacionadas a cultura propostas
por Bohannan, antrop6logo e autor de How Culture Works (1995), e Newton, antropdloga e autora
de Cultura material e historia cultural; a introdugdo do conceito de "reificacdo" apresentada por
Smulewicz-Zucker (2020) e Freenberg (2020), interessados na filosofia da tecnologia em seus
respectivos textos Confronting Reification — Revitalizing Georg Lukdcs's Thought in Late
Capitalism e Lukacs's Theory of Reification: an introduction. Temas como tecnologia, crise
ecoldgica e questdes politicas foram referendadas com o livro The Enemy of Nature: The End of
Capitalism or the End of the World? do socidlogo e critico do capitalismo Kovel (2002), Principio
Responsabilidade elaborado por Jonas (2006), filésofo interessado em questdes éticas para uma

civilizagdo tecnologica.

Tangenciando os campos da Filosofia (¢ mesmo da Antropologia), o artigo tem
prioritariamente em vista problemas relacionados ao Design. Assim, ressaltamos que enquanto os
autores de outros campos trazem tipologias relacionais constitutivas do ser humano, os articulistas
do Design (com diferentes contribui¢des e influéncias) enfatizam & profissdo. Portanto,
consideramos legitimo colocd-los num mesmo plano de discussdo porque a atividade do
design(er) precisa ampliar questdes relacionadas a artificialidade fundamentadas em tematizacdes
culturais e politicas, sobretudo, em um contexto de inegavel crise ecoldgica. Tal como
programado, o escrito esta dividido em trés partes conjugando: (i) o "mundo artificial" em Arendt
com a crise ecolodgica; (ii) complexidade, planejamento, "mundo artificial construido" com

Design; (iii) questdes levantadas com debates atuais e futuros sobre Design.
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Mundo Artificial na Abordagem Arendtiana e Contexto de Crise Ecologica

Arendt (2020) sustenta que tanto o mundo natural quanto o construido condicionam a
existéncia humana, enfatizando a vita activa distinguida em trés elementos: "trabalho", "obra" e
"acd0". Segundo a pensadora, o trabalho diz respeito a sobrevivéncia do individuo e a perpetuagdo
da espécie. Para articular seu sentido, Arendt (2020) leva em conta o corpo que labora, as
atividades de subsisténcia, os processos bioldgicos, as necessidades que condicionam a vida
humana. Nessa dimensdo, o humano ¢ designado animal laborans, por nos situar no mesmo
patamar de outras espécies; ¢ desta caracterizagdo que desdobra as nog¢des de "metabolismo",
"instrumentalidade" e "automatismo", retomadas adiante. Por sua vez, a obra estd para o
"artificio”, tornando permanente a estrutura que abriga a vida humana e dando suporte a
continuidade da espécie em oposicdo a efemeridade de cada individuo. Seu sentido estd
relacionado ao artificialismo da existéncia, a fabricacdo abstraida do ciclo vital da espécie,
concentrando-se no "artifice", no "homo faber" - que € quem produz o "artificio humano", o
"mundo artificial", ou o "mundo construido pelo homem" (ARENDT, 2020, p. 439, 239, 68 ¢
233); de acordo com a autora, "[...] a obra e seu produto, o artefato humano, conferem uma medida
de permanéncia e durabilidade a futilidade da vida mortal e ao carater efémero do tempo humano"
(IBID., p.75). Por fim, a a¢do fundamenta "corpos politicos", "lembranca”, "histéria" e ocorre
entre pessoas correspondendo a pluralidade j& que o mundo ¢ habitado pela Humanidade e ndo
pelo individuo; tal conceito é importante para Fry (2020) e Margolin (2014), intérpretes do Design

cujas discussdes tém abordagem politica.

O modo como "mundo artificial", "obra", "homo faber" e "fabrica¢do" se ligam esta mais claro
em duas passagens de 4 Condi¢cdo Humana. A primeira considera que "a obra proporciona um
mundo "artificial" de coisas, sensivelmente diverso de qualquer ambiente natural" (IBID, p. 74);
a segunda atribui papel especial a "lembranga", ao "intangivel", propulsores da "obra" que ¢
dependente de "[...] material sobre o qual possa ser realizada e que, por meio da fabricagdo, a
atividade do homo faber seja transformada em objeto mundano" (ARENDT, 2020, p. 68, p. 175).

Assim, sua no¢do de "mundo artificial" é correlata e oposta ao "mundo natural" e, embora
2

rioritariamente alusiva a "obra", entrelaca "a¢do" e "trabalho".
p

Outro ponto estd associado ao laco do homem com a natureza para obter os recursos de
subsisténcia e estruturar a "obra", trata-se do "metabolismo". A fil6sofa argumenta que a relacao
humana com a terra ocorre para além das necessidades de subsisténcia e que o homo faber, para
habita-la, violenta a natureza em nome da construcdo do seu reino desconsiderando fronteiras
(ARENDT, 2020). Pelo principio da utilidade a produtividade e o esfor¢o dirigem-se para o que
¢ util (IBID). Compreende-se o homo faber ndo apenas como o produtor de objetos ou construtor
do artificio humano, mas, um produtor de ferramentas para instrumentalizar e que so0,
incidentalmente, produz coisas. A essa relagdo — circunscrita em tecnologia, maquinofatura
e producdo — a autora chama de "instrumentalidade"; ela alcanga utensilios, maquinas,
eletrodomésticos e artefatos fisicos e digitais que sdo mais do que produtos finais; estes se
convertem em meios para organizar o cotidiano individual, familiar, social, corporativo e
governamental, bem como decisdes praticas, gerenciais e logisticas. A relagdo entre "fabricagdo",
"utilidade", "homo faber"”, "instrumentalidade" e "instrumentalizacdo" fica mais clara quando

Arendt associa a fabricacdo critérios de serventia e utilidade inerentes "[...] a atividade do homo
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faber porque a experiéncia dos meios e do fim, como esté presente na fabricagdo, ndo desaparece
com o produto acabado" (IBID., p.258) mas estende-se até o objeto de uso. Ja a instrumentalizagdo
do mundo e da terra negaria seu valor inerente destituindo-os de significado em um processo no
"[...] qual todo fim ¢é transformado em um meio e que s6 pode ser interrompido quando se faz do

proprio homem o amo e senhor de todas as coisas" (IBID., p. 258).

Para a filésofa, a instrumentalizacdo transcende a tudo o que existe e ¢ decorrente da
instrumentalidade propria da fabricacdo; na medida em que o processo vital (metabolismo) se
apropria e utiliza as coisas "[...] para seus fins ¢ que a instrumentalidade limitada e produtiva da
fabricagdo se transforma na instrumentalizacdo ilimitada de tudo o que existe" (IBID., p. 258).
Evidencia-se aqui a propriedade de utensiliaridade, de mensuragdo das coisas em relacdo a sua
disponibilidade para o uso, no sentido de meio-fim para outra coisa; um tal carater abrange a
natureza para além do espaco da habitagdo humana e traduz um trago pragmatico do ente e sua

apropriagdo paro o uso em circunstancias especificas.

Ha, ainda, outro ponto associado ao "trabalho" que nos interessa: a relacdo de metabolismo
com a natureza, consumindo-a e instrumentalizando-a, e sua relagdo com a crise ecoldgica.
Indicios disso sdo dados por Arendt quando elabora que o impulso de substituir produtos
continuamente compromete um mundo de permanéncia; que consumimos artefatos e materiais
como bens valiosos oferecidos pela natureza que se desperdicariam "[...] se ndo fossem arrastadas
rapidamente para o ciclo interminavel do metabolismo do homem com a natureza" (IBID., p.219).
A filésofa aponta que a cultura aliada ao "mundo construido", como uma segunda natureza,
condiciona nossa vida; denuncia que a relagdo de metabolismo extrapolou a fronteira entre os
mundos natural-artificial e atribuiu carater automatizador e instrumentalizador sobre a natureza.
Este nivel de automatismo foi absorvido pela tecnologia a servigo dos processos de fabricagdo do
homo faber e da cidade — espaco de habitacdo. A importincia dada por Arendt (2020) ao
metabolismo, & instrumentalidade, a tecnologia, a cidade, ou a artificialidade do "mundo
construido" em oposi¢@o a natureza, também fundamenta o pensamento de Jonas (2006). Para o
autor, a vida "[...] desenvolveu-se entre o que permanecia e o que mudava: o que permanecia era
a natureza, o que mudava eram suas proprias obras" (IBID., p. 35). Dentre todas as obras a cidade
¢ considerada por ele a maior; a ela atribui certo grau de permanéncia que, em longo prazo, ndo
tem garantia; esta provisoriedade caracteristica estd fundamentada na cultura: "[...] a condigdo de
um artefato vulneravel, a construcdo cultural pode esgotar-se ou desencaminhar-se" (IBID., p.
35). Observamos que a cidade concebida por Jonas, estd para além do artefato; esta associada ao
anseio de estabilidade e permanéncia perante a imprevisibilidade da vida por meio de uma
"construgdo cultural” que se impde ao individuo. As relagdes percebidas entre o pensamento de
Arendt e Jonas, especialmente sobre as conexdes entre "instrumentalizacdo", "metabolismo",
"construgdo cultural" e "obra" se relacionam a cultura em jogo na reificagdo tal como tratada em
Arendt (2020).

Antes de prosseguir estabelecemos uma breve introdu¢do do conceito de "reificagdo"
conforme compreendido por Lukacs. Ele a tem como o outro lado do espelho da alienagdo num
sistema (auto)referencial e cumulativo que (des)autor(iza) o artifice de sua obra e do mundo
construido naturalizando a submissdo, a normatizag¢ao e a estandardiza¢do. Nela estaria inerente

a critica a racionalidade, a ciéncia, a tecnologia, as organizagdes e seu uso de lei (regulagao,
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padrdes) como um ser natural. A mentalidade intrinseca ¢ a da sociedade, como segunda natureza,
cujo padrdo cultural ¢ orientado para a universalizacdo da racionalidade técnico-cientifica
espalhada pelas engrenagens sociais em uma conduta de apoderamento da natureza
(SMULEWICZ-ZUCKER, 2020; FREENBERG, 2020).

Diferentemente de Lukacs, Arendt (2020, p. 181), ao abordar a reificagdo, retoma a lembranca
e sua relagdo com "acdo" e "obra". Acentua que as coisas abstratas da acdo, por si s6, ndo geram
produtos; que, para que se tornem "obra" ou coisas mundanas e "[...] modelos de pensamentos ou
ideias, devem primeiro ser vistos, ouvidos e lembrados, e entdo transformados em coisas,
reificados" (IBID., p. 181); esta reificacdo tomaria forma sob "algum tipo de registro, documento
ou monumento" (IBID., p. 181). Observamos que o conceito de reificagdo também diz respeito
ao designer na medida em que participa da transla¢do ndo s6 da "ag¢@o" mas da cultura em "obra".
Estabelecendo uma relagdo com a atividade do designer, inferimos que artefatos também sdo uma
forma de "registro", "documento" ou "monumento" cujo processo foi precedido por pensamento
e discurso possibilitando ndo s6 a sua recordacdo, mas também a articulacdo de forgas para a
fabricagdo reificando valores. Assim, os aspectos inerentes a cultura também estariam reificados,

registrados, impregnados nos artefatos resultantes do Design.

Mais indicios da relagdo entre reificagdo e cultura, nos sdo oferecidos por Newton (1987): os
fenomenos culturais podem ser analisados a partir de trés modalidades: das ideias, do
comportamento e dos objetos fisicos. Em compasso com este, Gomes (1996) associa as
modalidades ao Design e deriva dai trés compreensdes de cultura: a ideacional, a comportamental
e a material, situando o artefato — objeto do design — na tltima. Nao obstante, todas elas sdo
ponderadas em métodos de Design: a primeira esta relacionada a investigacao de crengas, valores
e rituais presentes na vida real das pessoas ou que se deseja atribuir ao artefato; a segunda leva
em conta aspectos potencialidades e limitacdes do corpo e mente, bem como reagdes, atitudes,
comportamentos, percep¢des, experiéncias e emoc¢des humanas; por fim, a terceira, que diz
respeito ao artefato, ao mesmo tempo em que expressa também reifica aspectos das outras
dimensdes da cultura condicionando comportamentos e ideias. Estas questdes também estdo
presentes em trés pontuagoes de Fry (2020, p.21): quando discute relagdes entre tecnologia e
Design sua argumentacdo estd depositada na tecnologia como instrumento para criar o mundo,
cujo avango resultou no "[...] refazer tecnoldégico do mundo, incluindo a reedigdo da
tecnologia — ela propria"; quando leva em conta o "[...] carater de historicidade da tecnologia
projetada como uma ferramenta dirigida pelo homem, criada para domar, explorar ou reconfigurar
anatureza" (IBID., p. 21); quando denuncia que "[...] também atua para remodelar seus fazedores
e usudrios tanto quanto ou talvez mais do que aquilo que ¢ apresentado como fazer" (IBID., p.
21).

Bohannan (1995), bem como Arendt (2020), considera que o modo como concebemos
sociedade e cultura ¢ instrumentalizado: primeiro criamos e depois preservamos os conteudos e a
atmosfera cultural que regem as relagdes sociais e, mais do que isso, aprendemos a ler as
dimensdes simbolicas da cultura. Portanto, se a dimensio simbolica nos humaniza, também nos
vincula as comunidades em que estamos inseridos, afetando a nossa percep¢do. Argumenta que a
cultura pode se converter em armadilha quando seus padrdes se transformam em riscos e deixam

de se constituir em vantagens, o que parece estar se cumprindo quando examinamos a
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complexidade dos problemas para a preservacdo de condi¢des de vida na terra para as geragdes
futuras. Kovel (2002, p. 14) pontua que "[...] a crise ecoldgica ndo ¢ sobre o ambiente fora de nos,
mas a evolucdo e aceleracdo com velocidade patologica de uma antiga lesdo entre a humanidade
e a natureza". Ela estaria relacionada as condi¢des de fabricacdo e de operacdo em sociedade no
qual a producdo excede a capacidade da natureza, causando um conjunto de colapsos
imprevisiveis, em uma relagdo de causas e efeitos irreversiveis € cumulativos. Para o autor, a crise
¢ de habitacdo e sdo os modos de habitar o planeta que estdo em questdo. Estamos diante de uma

situacdo complexa que alcanga também o Design.

Complexidade, Planejamento, Mundo Artificial Construido e o Campo do Design

Se pudermos avaliar, o marco da nossa discussdo esta cronologicamente proximo das posi¢oes
assumidas pelo pensamento de Arendt (2020). E o que se tem, por exemplo, quando consideramos
que Rittel iniciou suas experiéncias em Design na Hochschule fiir Gestaltung na cidade de Ulm
(HFG-Ulm), Alemanha, substituindo o fildsofo Max Bense no mesmo ano em que Arendt langou
A Condi¢do Humana ao final da década de 1950. Neves (2015) (arquiteta que investigou a
diaspora de HFG-Ulm consultando documentos originais depositados na Escola) o considera
tradutor de conhecimentos da area das Ciéncias para o campo do Design. Aponta que com o
ensino de métodos de investigagdo, de praticas operacionais mais conhecidas na Engenharia "[...]
preparou os alunos para um mundo mais complexo, abrindo possibilidades de investigacdo
empirica" (IBID., p. 532). Com isso, seu objetivo era propor a resolu¢do de "temas de design
complexos com métodos defensaveis" e métodos de planejamento (IBID., p. 532). No entanto,
nem Rittel, nem a HFG-Ulm, e sua tendéncia racionalista, estavam sozinhos na abordagem
cientifica e metodologica entre as décadas de 1950 e 1980, afinal, na Inglaterra ocorria 0 mesmo
com o Design Methods Movement (NEVES, 2015).

Margolin (2014), ao discutir os métodos de Design em A Politica do Artificial, elabora que o
referido movimento era constituido por grupos conflitantes entre uma abordagem mais
pragmatica e comportamental e outra mais "existencialista e fenomenologica". Cita também que
a agenda de Archer, um dos integrantes, "[...] se baseava na convic¢do de que um corpo de
conhecimento genuino podia ser descoberto ao se dividir o design em uma série de temas" (IBID.,
p. 306). Observa que, em Archer, o Design "[...] abarcava principios, ideias, valores e praticas e
também coisas. Era material e imaterial" (IBID., p. 306). Este defende que o movimento criou
"um espago auténomo no qual designers pudessem refletir sobre a sua propria pratica" (IBID.

306), questdo presente também em Simon.

Simon atuava no grupo de pesquisa vinculado a corporagdo Rand e a Universidade de Carnegie
Mellon de Pittsburgh, Estados Unidos; logo no inicio de The Sciences of Artificial, ao elencar
varios significados de artificial, evidencia que o nome do livro seguiu o termo "inteligéncia
artificial da autoria de Charles River junto ao MIT", Cambridge, EUA (SIMON, 1996, p. 4). O
autor considera que o "[...] mundo no qual vivemos hoje ¢ muito mais um mundo feito pelo
humano ou um mundo artificial do que um mundo natural" (IBID., p.2). Partindo da anélise do
ambiente de trabalho, indicou como o mundo artificial se faz presente em nosso cotidiano: na

manutencdo da temperatura artificial com ar condicionado, em equipamentos de controle de
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umidade e de filtragem do ar, em artefatos e simbolos que fundamentam os ambientes de trabalho.
Finaliza considerando que tais produtos ou sistemas sdo "consequéncias do nosso artificio
coletivo" (IBID., p.2). Observamos em sua defesa do que seriam as Ciéncias do Artificial um
alcance mais restrito de artificio humano daquele proposto por Arendt. Enquanto as discussdes
de Simon estdo alinhadas com questdes relacionadas a dimensdo da cultura material — conforme
discutido por Newton (1987), Bohannan (1995) e Gomes (1996) — em Arendt (2020) o sentido
abrange construgdes culturais incluindo aquilo que da estabilidade, permanéncia e continuidade

ndo s6 da cultura material, mas também para as camadas ideacionais € comportamentais.

Simon (1996) distingue claramente o mundo natural do artificial argumentando que coisas
artificiais s@o: (i) sintetizadas por humanos, mesmo que nem sempre de modo prospectivo; (ii)
podem imitar a aparéncia de coisas naturais sem compromisso com a fidelidade; (iii) podem ser
caracterizadas na perspectiva de fungdes, objetivos e adaptagdes; (iv) sdo discutidas, projetadas e
descritas atendendo necessidades e restrigcoes. O autor também defende que o artificio deve
considerar a relacdo entre "propdsito, caracter do artefato e ambiente no qual o artefato performa"
(IBID., p. 5). As questdes relacionadas aos nossos interesses de pesquisa estdo mais claras no
capitulo 5 de "The Science of Design: Creating the Artificial'. Nele o autor aponta que o
conhecimento relacionado as coisas naturais — como sdo e como funcionam — tradicionalmente
foi tarefa de disciplinas cientificas enquanto as escolas de projeto se dedicam as coisas artificiais
cuja énfase estd em "como fazer artefatos que atendam as propriedades desejadas e como projetar”
(IBID., p. 111). O autor inclui ao termo projetos que desdobram agdes dirigidas, partindo de
situagdes existentes para situacdes desejadas. O Design seria “[...] o nucleo de todas as profissdes
que requerem treinamento. E a principal marca que distingue as profissdes das Ciéncias" (IBID.,
p.111); estdo incluidos nesta categoria a Engenharia, Arquitetura, Legislagdo, Medicina,
Negdcios e Educacao.

Estas nogoes de planejamento, dimensao social e complexidade discutidas por Simon — com
base nos desafios da Engenharia — foram retomadas por Rittel na Universidade da California.
Wicked problem (traduzido como perverso, capcioso, complexo) foi formulado em 1973 no artigo
"Dilemmas in a General Theory of Planning", escrito em colaboragdo com Webber. Nele
abordava que nocdes de planejamento e profissionalismo, no contexto industrial, tém sido
entrelagadas com a ideia de eficiéncia e que o planejamento é orientado para solucdo de
problemas. Como Simon, os autores levam em conta as mudancgas que afetavam o planejamento
na década de 1970, especialmente em termos de complexidade, assim: "[...] aprendemos a ver
processos sociais como /inks amarrando sistemas abertos em redes mais largas e interconectadas"
(IBID., p. 159). Esta concepgdo leva em conta que "as saidas de um sistema se tornam em entradas
para outros" (IBID., p. 159) e que o nucleo de um problema ndo ¢ muito evidente, o que dificulta
decisdes que precisam ser tomadas, ainda que as informagdes sejam incompletas. Assim,
consideram que estamos mais "[...] sensibilizados as ondas e repercussdes geradas por uma acao
solucionadora de problemas dirigida para qualquer n6 da rede" (IBID., p.159) o que exige

expandir os limites de andlise dos sistemas com os quais o projeto esta relacionado.

A complexidade hoje presente em boa parte das discussdes do Design ¢ uma questdo central
da proposicao de wicked problem. Para os autores, as contradi¢des para que sistemas possam

operar em condi¢des ideais de planejamento estdo: (i) nos limites das teorias para realizar
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previsdes; (i1) em tarefas que tendem a ser muito complexas ao mesmo tempo em que informagdes
sdo incompletas; (iii) na pluralidade de politicas ou critérios, o que dificulta objetivos singulares.
E mais importante: (iv) enfatizam os limites da racionalidade, bem como do estilo cognitivo da
ciéncia para tratar de sistemas abertos que apuram a dimensao social e para afrontar problemas.
Para elucidar melhor o conceito os autores ilustram tarefas propostas para um quimico organico,
um matematico ou um jogador de xadrez; argumentam que em todas elas a missdo dada ¢ clara,
0 que ndo ocorre com wicked problems em cuja esséncia critérios sao divergentes, contraditorios
e dependentes de equacionamento. O termo wicked compreende que esta categoria de problemas
precisa avaliar a gravidade de possiveis consequéncias. A questdo central ¢ a formulagdo do
problema num processo argumentativo no qual "[...] a imagem do problema e da solugdo emerge
gradualmente entre participantes como produto de incessante julgamento submetido ao
argumento critico" (RITTEL, WEBBER, 1973, p. 162). Vem dai a nogdo de "problema mal-
definido" tdo frequentemente abordado em discussdes metodolégicas no campo do Design e
associado a concepgdo de wicked problem, e que pode ser associado com contextos de crise
ecologica.

Apoiado nas discussdes anteriores acerca do Design como campo especifico do conhecimento
de Archer (1978) bem como das Ciéncias do Artificial de Simon, Cross progrediu suas discussoes
para Designerly Ways of Knowing (1982, 2004); neste escrito distinguiu a area dos desenhos das
areas de Humanidades e Ciéncias argumentando que: se o fenomeno de estudo das Ciéncias € o
mundo natural e o das Humanidades é a experiéncia humana, o do Design ¢ o mundo artificial,

aquele construido pelo humano. A caracterizagdo de Cross fica mais evidente no quadro 01.

Categorias  Ciéncias Humanidades Desenhos/Design

Fenomeno  Mundo Natural Experiéncia Humana Mundo Artificial Construido

Meétodos Experiéncias controladas Similitudes Modelagem
Classificagdes Metaforas Geragao de formas
Analises Critica Sintese
Avaliagdo
Valores Objetividade Subjetividade Viabilidade
Racionalidade Imaginacao Engenhosidade
Neutralidade Comprometimento Empatia
Foco na verdade Justica Adequagio
Habilidades Experimentacdo Critica Desenhos
Classificagao Analogia Modelagéo
Analise Avaliag@o Formagao de padrdes
Sintese
Cognicdo
Expressao
Codigos Numérico Verbal Graficos
Diagramas
Imagens
Esbogos
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O quadro aponta aspectos centrais da caracterizacdo do campo do Design propostos por Cross
e sua distingdo das areas de Ciéncias e Humanidades, tendo em vista métodos, valores, tipos de
habilidades e cddigos. Obviamente, em um cendrio de complexidade, interdisciplinaridade e crise
ecologica, ndo argumentamos a favor da rigorosa separagdo entre as areas ja que o Design se
beneficia, continuamente, das teorias e instrumentos gerados por outras areas. Por outro lado,
em uma das criticas de Cross (2004) percebemos uma possivel motiva¢do para propor uma
terceira area do conhecimento: acusa que especialistas da cogni¢cdo ndo deram a devida atencdo a
area do Design por sua imersdo nos campos "cientifico-humanistica onde ntimeros e letras
predominam. [...] H4 no desenho um uso significativo da imagem mental, o olhar da mente"
(CROSS, 2004, p. 19). A partir da critica, o teorico desenvolve seu pensamento evidenciando o
quanto estudos orientados para "modos desenhisticos de saber" poderiam contribuir com a

educacgdo e o desenvolvimento da cultura material da qual o Design é uma manifestacdo.

Iniciamos o debate considerando que o fendémeno de estudo da terceira area do conhecimento,
o "mundo artificial construido", proposto por Cross e enraizado em Simon, Archer, Rittel e
Webber, poderia ter sido influenciado por Arendt, especialmente porque 4 Condi¢do Humana ja
estava disponivel no tempo em que os referidos autores produziram seus textos; neste ponto da
nossa investigagdo concluimos com certa seguranca que nao. O proprio Simon ja afirmava que a
base de The Sciences of Artificial estava ancorada na concepc¢do de "inteligéncia artificial" em
uso no Massachusetts Institute of Technology. Ademais, consultamos um dos primeiros textos
que menciona "inteligéncia artificial" para esclarecer interpretacdes do termo a época; trata-se do
projeto A Proposal For The Dartmouth Summer Research Project On Artificial Intelligence
enderecado a fundagdo Rockefeller em 1955; nele hé evidéncias do significado: apreender como
maquinas lograriam alcancar atributos como linguagem, abstracdo de conceitos, resolugdo de
problemas, outrora outorgados aos humanos; e mais: como poderiam se aprimorar? "Inteligéncia
artificial" referenciava maquinas que se comportassem de tal modo que seria considerado
inteligente caso as atividades fossem realizadas por humanos (MCCARTHY MINSKY,
ROCHESTER, SHANNON, 1955, p. 2 e 11). Realgamos que o foco do termo estava na
programacao, no projeto, na matematica, em padrdes de comportamento humano tendo em vista
sua aplicabilidade a tecnologia. Ja para Arendt, o "mundo construido" associado a "obra" que
abriga e oferece estrutura para a continuidade da vida humana; também estava relacionado ao
"artifice", ao "homo faber", produtor do "mundo construido". "Obra", "mundo construido" e
"reificacdo” em Arendt estdo interligados na objetivacdo ou configuragdo tangivel de coisas
abstratas tais como modelos de pensamentos, ideias, lembranca, consensos politicos e sociais —
relacionadas a "agdo" —, traduzindo-os em “artificio”; "mundo construido” na perspectiva de
Arendt também carrega questdes culturais que habitam nossos mundos ideacionais

e comportamentais cujos valores adquirem permanéncia pela "reificagdo" e pela "obra".

Arrematamos acreditando que o significado "mundo artificial construido” como fendmeno de
estudo da terceira area do conhecimento proposto por Cross (1992, 2004) pode expandir a partir
dos encadeamentos baseados em Arendt (2020). Nao obstante, reconhecemos a dedicacdo do
primeiro em caracterizar modos "desenhisticos" de saber; sobretudo, apreciamos o espaco
concedido em sua discussdo aos “valores", o que nos interessa pelo potencial ampliador de outros
temas desenvolvidos ao longo do artigo: cultura, condicdo humana, nossa relagdo metabodlica e

instrumental com a natureza e com a crise ecologica dela decorrente.
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Relacoes entre o "Mundo Artificial" e Consideracdes sobre a Atualidade e o Futuro do
Design

A complexidade presente no fazer do designer é retomada por Buchanan (1992), quando ele
indaga: "[...] porque problemas de Design sdo indeterminados e por isso, wicked"? Uma resposta
a essa pergunta nos remete a Rittel e a Webber, quando estes nos dizem que se o Design se refere
a artefatos e estes instrumentalizam e organizam ambientes complexos, a problematizagdo e os
projetos que antecedem processos decisorios ganham importancia. Por isso, de acordo com
Buchanan (1992), o Design expandiu o campo de investigacdo técnica para algo como cultura
tecnoldgica. Distingue, como Cross (1982, 2004), o Design das Ciéncias, considerando que
durante o processo de problematizacdo e desenvolvimento o "[...] designer deve descobrir ou
atribuir uma direcdo particular a cada conjunto de problemas e questdes de circunstancias
especificas" (BUCHANAN, 1992, p. 16); ao passo que as Ciéncias, por sua vez, "[...] se
preocupam em compreender os principios, leis, regras ou estruturas que sdo necessariamente
incorporadas em assuntos existentes". Avanca e sintetiza as discussdes de Archer, Simon, Cross,
Rittel e Webber sob o termo Design Thinking cuja preocupacdo ¢ conectar e integrar o "[...]
conhecimento util das Artes e das Ciéncias, mas de maneira adequada aos problemas e propdsitos
do presente" (IBID, p.6). Em tal abordagem, designers exploram "[...] integragdes concretas de
conhecimento que combinardo teoria com a pratica para novos fins produtivos, e esta ¢ a razdo
por que recorremos ao design thinking para obter insights sobre as novas artes liberais da cultura
tecnoldgica" (IBID., p. 6). Com seu Design Thinking, o autor reconhece a impossibilidade de
abordar problemas complexos levando em conta apenas premissas cientificas e argumenta a favor
de abordagens integradoras adequadas que consideram necessidades, contextos e culturas.

Preocupagdes similares as de Buchanan estdo presentes no pensamento de Margolin (2014),
que identifica fragilidade na construgdo de um campo do Design, do artificial; o autor aponta a
necessidade de uma abordagem mais flexivel, pluralista, que leve em conta "modos interpretativos
da cultura das Humanidades" (IBID., 303). Por outro lado, registra a contribuicdo de esforgos
como o Archer e Cross porque a “auséncia de uma comunidade compartilhada entre
pesquisadores de design” dificultaria a criagdo de [...] culturas académicas que promovam nos
alunos uma compreensdo mais ampla de pesquisa em design" (IBID., p. 303). Como indicio do
esforgo em superar esta contradicdo em A4 Politica do artificial defende a utilizagdo do termo
"Estudos em Design" para referir a "uma pratica interpretativa firmemente enraizada nas técnicas
das Humanidades e das Ciéncias Sociais" (IBID., p. 303, p. 318). Assim, advoga pelo uso do
termo para designar campo mais amplo alinhado "[...] & pesquisa em Design, uma atividade com
um escopo extremamente amplo cujos objetivos e métodos estdo apenas comecando a ser
articulados" (IBID., p. 301).

Margolin progride considerando que o enfoque "pesquisa orientada por projetos" € necessario
para avangar o Design como pratica autonoma e independente dos interesses do mercado. Analisa
que processos de fabricagdo e industriais ja estdo sustentadas na pesquisa interdisciplinar; em tal
contexto equipes independentes estdo dirigidas para o projeto que € o articulador do modelo
conceitual compartilhado e determinador de como e quais conhecimentos de distintas areas devem

ser usados; enfatiza: se a dindmica orientada por projetos ¢ frequente em organizagdes e
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industrias, em tal cendrio responde as necessidades de marketing. Quando Margolin trata dos
ambitos social e cultural, que também sdo dominios do Design, aponta que ali esta integragdo
ainda ndo esta tdo presente; neste sentido propde quatro temas articuladores: (i) pratica do Design,
(i1) produtos de Design, (iii) discurso do Design e (iv) metadiscurso (IBID, 2014, p. 312). O
terceiro topico, o do discurso, ¢ de nosso maior interesse por estar dirigido para "o que ¢" € "o que
pode ser" e, por dialogar com campos tedricos, literarios, filosoficos e criticos, além de ser
apropriado a um contexto de crise ecoldgica. O quarto topico, por fim, interessa por enfatizar a
reflexdo sobre o campo, seus elementos e interacdes. Margolin (2014, p. 316) destaca que: "[...]
o design ¢ importante demais para ser objeto de estudo tdo fragmentado como ¢"; argumenta a
favor de uma "iniciativa pluralista que possa crescer e desenvolver-se por meio da discussdo e do
debate", ancorada em multiplas perspectivas. Advoga o pluralismo engajado em vez do
isolamento. Sua andlise deixa espago para ampliar a dimensdo de consciéncia e reflexao, tanto da
atividade produtiva, quanto da formacdo e do componente cultural. Observamos aqui, possiveis
alinhamentos com o conceito de “agdo” e sua dimensdo politica propostos por Arendt pela

\

correspondéncia com "pluralidade" e com as questdes culturais inerentes a "reificacao".

Neste sentido, também encontramos contribui¢des em Fry (2020), propositoras de um "novo
modo de pensar" diante de uma "iminente e potencial catastrofe"; com o futuro e a
sustentabilidade em mente distingue "defutured" de "defuturing". Com o primeiro termo alude a
um método para identificar, nomear e ler o problema e seus desafios para que outro modo de agado
possa ser construido; tal fenomeno "[...] ndo pode objetivamente ser localizado, ja que é dentro e
¢ do mundo, mas ¢ igualmente em nds, como um estado mental, uma disposi¢do, o familiar e o
tomar por garantido" (IBID., p. 23). Com o segundo termo propde um método de "[...] ler o mundo
para dar suporte a julgamentos, escolhas e atuar em dire¢des que historicamente inscrevem futuros
sustentaveis" (IBID., p. 238); seria um método de leitura da "natureza histérica da
insustentabilidade" de mundos tomados "pela lei, ldgica e racionalidade" e que atribuem
automatismo (que pode ser relacionado com as discussdes de metabolizagdo e instrumentalidade
de Arendt) aos processos que, como contradi¢cdo produzem, em longo prazo, um mundo privado

de futuro e sustentabilidade.

E uma investigacio neste sentido que Fry evoca — uma filosofia do artificial de cunho histérico.
Questao revestida de importancia quando considerado que no "[...] atual ambiente fabricado da
habitacdo tecnoldgica humana, e ndo humana, tem sido alcangcado um ponto em que a tecnologia
constitui seus proprios fundamentos de design e auto-criagao" (IBID., p. 21). Uma tal situagdo ¢
amplificada em cenérios de tecnologia avancada nos quais a inteligéncia artificial, a lgica dos
algoritmos, a internet das coisas e a ubiquidade da ciéncia da informagao dirigem a comunicagao,
a percepcdo, as interpretacdes de mundo, as decisdes e a "prototipacdo". E ainda, carregam e
reproduzem nossas contradigdes culturais em contexto de reduzido espago para andlise e reflexdo

durante a problematizacdo e o desenvolvimento.

Na avaliacao de Fry, o Design tem relacdo com a deterioracdo das relagcdes que sustentam a
vida, o que seria decorréncia do antropocentrismo na condugado das a¢des que tem se tornado uma
qualidade de definicdo da nossa espécie e tem se voltado contra ela mesma. O autor tem interesse
em discutir os processos automaticos de (auto)destruicdo do mundo vivente fundamentado na

"extorsdo" da natureza, considerados por Arendt como vestigios reificados da violéncia sobre a
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terra. Encontramos aqui pontos para tematizar a relagdo entre Design e o contexto tecnologico: a
tecnologia expde a fenomenologia do Design concebido como campo que pode contribuir para
"[...] compreender como um mundo ¢ prefigurado, feito e atuado" (IBID., p. 19). Chama atencdo
para a lacuna "[...] na compreensdo da complexidade do Design e da sua participacdo nos
fundamentos da insustentabilidade" (IBID., p. 19). Das quatro questdes que Fry (2020) elenca ao
discutir tecnologia, apontamos ao menos duas articuladas as questdes acerca da natureza e da
cultura discutidas ao longo do tépico: (i) reconhecer que a distingdo entre nods e o ambiente nao
cabe mais — noés existimos tanto com ela, quanto nela; e (ii) divisdes entre tecnologia,
conhecimento e cultura sio cada vez mais dificeis. E neste ponto que articulagdes entre "mundo
artificial", "metabolismo", "instrumentalidade" (ARENDT, 2020), "as dimensdes ideacional e
comportamental da cultura" e sua manifestagdo por meio da cultura material e do Design
(NEWTON, 1987; BOHANNAN, 1995; GOMES, 1996) em contexto de crise ecoldgica fazem
sentido.

Ap0s a consideracao dos pontos acima, avaliamos que debates orientados para a complexidade
inerente a profissdo, a crise ecoldgica em curso e o futuro da area em perspectiva tecno-politica,
social e ambiental também apresentam potencial de expansdo do "mundo artificial construido"

como fendmeno dos Estudos em Design.

Consideracoes Finais

A analise de 4 Condig¢do Humana oportunizou discutir a ligacdo do Design com o significado
atribuido a "trabalho", termo decorrente do metabolismo entre o corpo humano e o meio do qual
se ocupa o animal laborans. Evidenciou que o sentido de "trabalho" transborda do corpo para a
subsisténcia humana, esta na raiz da instrumentalizagdo da natureza e alcanga os processos de
fabricag¢do, ampliando os impactos ambientais caracteristicos da crise de habitar o mundo, ou, a
crise ecoldgica. Apontou que a fragilidade do sistema de valores do homo faber reduz produtos e
processos ao seu valor de utilidade transferido para processos produtivos, configurando a
instrumentalidade. Ainda elucidou que o metabolismo, a produtividade e a instrumentalidade
foram amplificados pelos processos de fabricacdo afetando o planeta. Indicou, por fim, a relagao
de "mundo construido", abordado por Arendt (2020), com a "acao" que da visibilidade as questdes
ético-politicas, bem como, com lembranga, pluralidade, cultura, reificacdo e a materializagdo do

intangivel em tangivel (ou "obra") da qual o Design toma parte.

A segunda parte, destinada ao Design, abordou relagdes entre complexidade, planejamento e
"mundo artificial construido". A exposi¢do ndo comprovou qualquer influéncia de Arendt nos
significados associados ao termo, por mais que a abordagem de Simon esteja situada no cenario
de efervescéncia ao final da década de 1960, periodo em que a obra de Arendt ja havia sido
publicada, o que nos leva a entrever uma possivel associacdo. Contudo, as perspectivas e os
contextos de analise utilizados por Arendt e autores do Design sdo muito diferenciadas; para ela
"mundo artificial" abrange além do processo de fabricacdo, do "artifice", do "homo faber" ou do
"homo designer", aquilo que da continuidade, permanéncia e estabilidade de habita¢do para as
geragdes que chegam, ndo apenas em termos fisicos mas também culturais; ja as abordagens de

7

Cross (1982, 2004) e Simon (1996) evidenciaram que o termo "mundo artificial construido" ¢
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decorrente de "inteligéncia artificial" corrente a época; Como Rittel, Webber e Simon, Cross
(2011) tém um compromisso em examinar o "artificial” com vistas a métodos,
planificacdo, delimitagdo e caracterizacdo do campo em um cendrio de complexidade ampliada
e de afirmac¢do de campos do conhecimento; ao autor interessam mais os modos de saber-conhecer
proéprios do Design, o que fundamenta uma abordagem de Design Thinking diferenciada daquela
proposta por Buchanan e mais dirigida para o modo "como designers pensam e trabalham" (IBID,
p. 1).

Na terceira parte, sinteticamente, abordamos possiveis relagdes entre o "mundo artificial” e
debates sobre a atualidade e o futuro da profissdo. Foi identificada a relagdo entre o Design
Thinking, proposto por Buchanan, e sua relagdo com o pensamento do Design constituido na
transi¢do das décadas de 1950-1960. Em Margolin, por sua vez, foi identificada uma perspectiva
mais politica que compreendemos como conectada com aquilo que Arendt chama de "acao", e,
em Fry uma preocupacdo orientada para o futuro e para os impactos ambientais da profissao;
observamos ainda uma afinidade com o pensamento de Arendt, o que estd justificado pela

declarada fundamentacao filosofica do seu pensamento.

A aparente incongruéncia entre Arendt e os autores do Design poderia sugerir
incompatibilidades conceituais. Entretanto, sustentamos convictamente que a caracterizacao de
"mundo artificial" pode ser expandida incorporando discussdes da primeira parte do artigo,
aproveitando aspectos inerentes com A Condigdo Humana, cultura, crise ecologica,
instrumentalidade e reificagdo. Visando tal expansdo também estdo em curso articulagdes com o
pensamento de Papanek — que, ja em 1971, trazia a complexidade e questdes éticas, sociais e
ambientais para o Design —, e Jonas por — trazer contribui¢cdes éticas em um contexto de

civilizagdo tecnolégica do campo da Filosofia.
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