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Resumo: Este artigo apresenta um breve paralelo tracado entre dois autores -
Pierre Lévy e Bruno Latour - com a finalidade de levantar algumas
consideracGes destinadas especificamente a d4rea do Design. Nele se
argumenta que estes dois pensamentos convergem de forma complementar
para a discussdo da apropriacdo coletiva da técnica, bem como em relagdo a
importancia do design para a sociedade, tecendo questdes que concernem ao
fazer humano como um todo. A luz de suas ideias, s3o delineadas proposicdes
a respeito da importancia do papel do designer no fazer coletivo, juntamente
com a exigéncia de uma prudéncia moral por parte do profissional de design,
ao pensar a técnica como uma acgdo politica em um cenario social. Nele é
também destacada a importancia da compreensao, por parte do designer, do
objeto de design como um campo de disputa de forcas, onde se materializam,
por meio da técnica, diferentes perspectivas socioculturais, com diferentes
usos e interpretacdes possiveis. S3o igualmente abordados alguns de seus
conceitos chaves, em especial, os conceitos de matter of facts e matters of
concern, para os quais se propde uma tradugao.

Palavras-chave: design, técnica, matters of concern, groupware

Abstract: This paper presents a brief parallel between two authors - Pierre Lévy
and Bruno Latour - in order to raise some considerations aiming specifically at
the Design area . It is argued that these two thoughts converge in a
complementary way to the discussion of collective technical ownership as well
as on the importance of design for society, weaving issues that concern the
human doing as a whole. Through those ideas, proposals are outlined around
the importance of the designer's role in collaborative making, along with the
need for a moral caution by the design professional, conceiving the technique
as a political action in a social setting. It also highlights the importance of the
designer understanding of the design object as a result of multiple forces
influences, which is materialized through the technique, different sociocultural
perspectives, with different uses and possible interpretations. There is also
addressed some of his key concepts, in particular the concepts of matter of
facts and matters of concern, for which it is proposed a translation.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho visa abordar a tematica do fazer humano sobre o mundo a
partir das perspectivas dos pensadores franceses Bruno Latour (n. 1947) e Pierre Lévy
(n. 1956), delineando uma discussao pertinente a drea do design mediante o conceito
de técnica. Cria-se aqui um paralelo entre as perspectivas apresentadas por estes, na
crenca de que, apesar de seus diferentes enfoques, ambos tratam do assunto de forma
semelhante e complementar. Estes autores abordam questionamentos relevantes nao
apenas ao design, mas também a todas as formas de conhecimento que lidam com o
fazer humano, a producdo e a criacdao. Pondo-os em didlogo, busca-se compreender as
proximidades entre suas obras, bem com ilustrar diferentes perspectivas acerca da
projetacdo humana consciente em sociedade, ressaltando a importancia do designer
enquanto agente politico.

Lévy (1993) discorre sobre as dimensdes politicas e culturais da técnica (tratando
igualmente a escrita, a matematica, o livro e o computador como tal) e argumentando
em prol dos usos potenciais das novas tecnologias. Ja Latour (1994) discute a transi¢do
dos matter of facts, verdades absolutas e inquestionaveis (as quais serdo traduzidas
daqui em diante como “fatos incontestaveis”), para os matters of concern, questdes
complexas e que ndo podem ser divididas ou delimitadas exclusivamente a uma area
(aqui nomeadas como “questdes de ponderacao”).

Ambos delineiam um interesse comum: a compreensdao das multiplas dimensées
(culturais, politicas, econdmicas, historicas, religiosas, etc.) que tangem o fazer
humano. Para eles, através da compreensdo destas multiplas dimensdes da técnica,
abre-se uma nova “categoria” de andlise, mais ampla e completa, essencial ao designer
focado nos reais interesses do usuario.

Entende-se aqui, a técnica por meio dos conceitos apresentados por Lévy,
como a aplicagdo do fazer humano sobre o mundo. Em sua conceituacao, todo produto
humano possui uma dimensdo técnica, que compreende ndo apenas o “como” aquele
objeto foi produzido, mas também os “porqués” e os significados nele contidos. Para
ele, apesar da técnica e as tecnologias serem amplamente discutidas, ainda sdo objeto
de muitos preconceitos, estando associadas por alguns a uma imagem potencialmente
cruel, inelutavel e catastrofica.

Sua odtica em relacdo a técnica é, por outro lado, otimista, ressaltando seu
potencial benéfico e construtivo. Nesse sentido, a tecnologia é capaz de estruturar a
experiéncia do individuo, influenciando diretamente no modo como o mundo e os
objetos sao por ele percebidos.

2. 0OS OBJETOS DE DESIGN A PARTIR DO CONCEITO DE TECNICA

No livro As tecnologias da inteligéncia, Lévy discute profundamente as dimensdes
do que chama de técnica. Para o autor, o conceito seria a manifestacdo da acao
humana consciente sobre a natureza e a sociedade. A técnica seria o proprio fazer
humano e, como tal, estaria sujeita as questdes do “para que”, do “porqué” e do
“como” fazer. Teriamos, ao longo do tempo, desenvolvido e adotado diferentes
técnicas para lidar com situacbes adversas, simplificar as dificuldades cotidianas ou
simplesmente interagir com o mundo.
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Nesse sentido, a tecnologia e os meios de comunicacdo sdo, por exemplo,
manifestacbes técnicas das acdes humanas. Portanto surgem, historicamente, novas
tecnologias e meios de comunicacdo dos quais nos apropriamos. Entretanto, para
diferentes povos e em diferentes momentos histéricos, essa apropriacdo se da de
modos bem distintos. Dentro dessa concepcao, as referidas questdes do “para que”,
do “porqué” e do “como”, que direcionam a técnica, nem sempre sdo as mesmas.

A técnica é uma manifestacdo social e, como tal, dotada de dimensdes
culturais, politicas, historicas e simbdlicas. Contudo, existem perspectivas que
defendem a sua neutralidade politica e moral, como por exemplo: o positivismo nas
ciéncias; a ideia de progresso presente em muitos discursos politicos; ou mesmo o
surgimento de organizacbes internacionais (ONU, UNESCO, Banco Mundial, etc.) que
desenvolvem politicas e metas globais para um suposto desenvolvimento econdémico e
social global. Como afirma o autor: “A técnica em geral, ndo é nem boa, nem ma, nem
neutra, nem necessdria, nem invencivel. E uma dimensio recortada pela mente de um
devir coletivo heterogéneo e complexo na cidade do mundo” (LEVY, 1993, p. 196).

Sendo assim, supor a técnica, ou qualquer outra dimensdo de andlise como
orientada por um juizo de valor, digamos, como algo neutro, bom ou mal, seria
sujeitar-se a uma concepcdo errOnea do objeto de andlise. Uma vez que tanto a
técnica quanto o ser humano sdo arbitrarios, os objetos criados também compartilham
desta arbitrariedade. Isso porque as escolhas por trds das criagdes humanas (suas
caracteristicas fisicas, aplicacdo de materiais, ornamentacdo, opcdes cromaticas, etc.)
ndo sdao “dadas”, nem sdao absolutas em sua funcdo, portanto ndo partem de uma
neutralidade, mas de uma andlise, de uma agao e de uma reflexao conscientes.

A consciéncia de que a técnica é apenas uma dimensdo de analise, sendo, por
esta razdo, arbitrdria, deve se refletir na concepc¢ao do designer em relagdo ao seu
objeto de estudo, seja este um produto material, grafico, digital, ou qualguer outro.
Compreendendo que seu objeto ndo pode ser analisado enquanto um “dado”, mas
enquanto uma manifestacdo social (derivado de multiplas dimensdes culturais,
politicas e histdricas), o profissional é capaz de evitar, ou ao menos problematizar, o
que Lévy descreve com perigo da abstracdo da técnica: uma pretenciosa abstragdo (no
sentido de “tornar algo abstrato”), que isola a técnica de suas dimensdes sociais e
busca promové-la como um conhecimento autbnomo, neutro e infalivel. Na
perspectiva do autor, este é um grande impedimento para que se alcance certa
democracia sob a técnica (tecnodemocracia), qual seja, um movimento plural e publico
de discussao, reflexao e concepgao da técnica, enquanto um produto social.

Mesmo ndo tendo a pretensdo de tornar cada objeto projetado em um objeto
politico, ao pensar a técnica como acdo politica em um cendrio social, o designer pode
percebé-lo enquanto um campo de disputa, onde diferentes entidades, a frente de
diferentes projetos de sociedade, terao diferentes usos e interpretagcdes de um mesmo
elemento técnico. Sob esse viés, o positivismo e o progresso nada mais seriam do que
perspectivas politicas em disputa por legitimidade e a frente de certo projeto de
sociedade. O designer, por sua vez, também possui perspectivas politicas que se
refletirdo inconscientemente em suas criacdes. Essas perspectivas, entretanto, podem
ndo ser condizentes com as do usuario final ou mesmo com as das entidades
envolvidas no processo de producao, distribuicdo e venda.

Lévy problematiza recorrentemente a falta de compreensdo das dimensdes
politicas, histéricas e culturais da técnica, enfatizando a necessidade da compreensao



172

de seu contexto de emprego. Um exemplo trazido pelo autor é um caso de
informatizacdo das escolas na Franca que, sob sua ética, fracassou devido a
compreensao errOnea de que a técnica, no caso, a informatica como tecnologia da
informacao, seria autbnoma e autossuficiente.

Entendendo a informatica como uma entidade autébnoma, ou seja,
independente do fazer, o que se fez foi levar computadores até as escolas e montar
laboratérios, acreditando que sua mera presenca seria o suficiente para melhorar o
processo educativo. Ndo se pensou em realizar, por exemplo, uma formacao dos
professores para que trabalhassem com o novo material; ou mesmo na confeccdo de
softwares educativos adequados a determinados modelos de trabalho e a distintas
perspectivas pedagogicas. Isso porque se tinha a ideia de que a tecnologia seria, por si
so, se adequar as ou revolucionar as praticas escolares.

Para Lévy, as autoridades a frente da informatizacdo das escolas consideraram
o contexto da aplicacdo desta técnica (no caso, o computador), como um simples
“detalhe” do projeto. Com isso, ignorou-se que, nas palavras do autor, “estratégias
vitoriosas passam pelos minimos detalhes ‘técnicos’, dos quais nenhum pode ser
desprezado, e que sdo todos inseparavelmente politicos e culturais, ao mesmo tempo
em que sdo técnicos” (LEVY, 1993, p. 9). Dessa forma, o autor busca evidenciar como
as tecnologias que parecem ser autébnomas (como os computadores, celulares e
gadgets tecnoldgicos) ou apenas de dimensdo técnica sdo, em realidade, tdo plurais
quanto o contexto que as cerca e os individuos que as manipulam.

Trazendo essa comparacdo para o design, acreditar na técnica enquanto algo
autdbnomo, seria o mesmo que afirmar que um produto por si so seria suficiente para
revolucionar uma sociedade que n3dao o conhecesse. Por outro lado, defender a
pluralidade técnica também significa afirmar que, do mais banal dos utensilios de
cozinha ao mais complexo dos instrumentos cirurgicos, as produ¢des humanas ndo sao
neutras, nem auténomas, mas apenas técnicas, ou seja, manifestacbes da acdo
humana consciente sobre a natureza e a sociedade, sujeitas, como ja dito, as questoes
do “para que”, do “porqué” e do “como” fazer.

Essa pluralidade evidente nos objetos fisicos é atribuida a propria
complexidade humana. Uma vez que o homem ndo pode ser visto exclusivamente por
uma Unica lente, ou seja, que ndo se pode compreendé-lo em sua totalidade a partir
de apenas um de seus aspectos (o econdémico, o religioso, o histérico, etc.), a técnica,
gue é, em ultima instancia, a acdo ou intervencdao humana sobre o mundo, também
ndo pode ser compreendida apenas por uma dessas dimensdes. Sob essa perspectiva,
cada objeto de design deve ser interpretado como o resultado de multiplas influéncias,
incluindo igualmente as sensoriais, as politicas, as ergondmicas, as culturais, etc.

Como afirma Lévy, a apropriacdo da técnica pelo homem também passa por
sua percepcao do mundo, sendo, por tanto, influenciada por seu contexto.
Consequentemente, ndo existe um conhecimento técnico abstrato ou isolado, que ndo
exija questionamento ou reflexdo em seu desenvolvimento e em sua apropriagdo
social. Esses conhecimentos, reafirmamos, sdo orientados por perspectivas politicas,
histdricas e culturais, mesmo que esta orientacdo ndo ocorra de modo consciente.

Em outras palavras, o reconhecimento da pluralidade de dimensdes da técnica e, em
especial, na constru¢cdo do conhecimento técnico, permite uma clareza social acerca
das politicas que orientam as acOes e decisGes a serem tomadas coletivamente. Em
oposicao, estd o perigo da abstracdo do conhecimento, onde, segundo o autor, se tem
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uma visdo reducionista do mundo, na medida em que se estimula a percep¢do de que
este é dirigido por forcas sempre transcendentais ao individuo (entidades trans-
histdricas). Segundo ele:

A ciéncia e a técnica representam uma questdo politica e cultural
excessivamente importante para serem deixadas a cargo dos irmaos
inimigos (cientistas ou criticos da ciéncia) que concordam em ver no
objeto de seus louvores ou de suas censuras um fend6meno estranho
ao funcionamento social ordindrio. [...] Ndo existe uma “Técnica” por
tras da técnica, nem um “Sistema Técnico” sob o movimento da
industria, mas apenas individuos concretos situdveis e datdveis. [...]
Essas vagas entidades trans-histéricas, estes pseudoatores sdo, na
realidade, desprovidos de qualquer eficicia e ndo apresentam
simetricamente qualquer ponto de contato para a minima acdo real.
Frente a estas abstragOes, evidentemente ninguém pode negociar
nem lutar. (LEVY, 1993, p. 12-3)

Entretanto, diz Lévy, deve-se ter em mente que a abstracdo do conhecimento e,
consequentemente, seu isolamento do contexto social é normal e, por vezes,
necessario para o estudo cientifico. A abstra¢Go é apenas um recurso de analise e nao
mais do que isso, devendo ser superada por aquele que analisa, uma vez que no
recorte sdo descartadas varias das dimensdes presentes no objeto, ndo sendo possivel,
portanto, compreendé-lo como um todo. Para o pensador francés, ao analisar um
objeto de design — que é também técnico, arbitrario e influenciado profundamente por
seu contexto — a abstracdo deste objeto pode ser adotada para fins pedagdgicos ou
para a simplificacdo de determinado raciocinio a seu respeito, desde que o
pesquisador (no caso, o designer) compreenda que a sua natureza multifacetada
jamais poderd ser captada através de uma Unica dimensdo de analise. Do mesmo
modo, é necessario ao designer compreender que, por mais sofisticado que seja seu
projeto, ele ndo ird, por si sd, revolucionar uma situagao ou condigao.

3. AS QUESTOES DE PONDERACAO NO DESIGN

No ensaio A cautious Prometheus? A few steps toward a philosophy of design?
(LATOUR, 2008), Latour nos lembra que o termo design tem crescido em compreensao
e significado. Ou seja, ndo apenas ele compreende mais elementos — com o verbo to
design podendo se referir igualmente a “planejar”, “calcular”, “definir”, “projetar”,
“escrever em cddigo”, etc - como também passou a possuir uma significacdo mais
ampla, sendo aplicavel a uma gama cada vez maior de produtos, ndo mais se
restringindo a bens industriais ou de luxo. Desse modo, abrangendo uma gama
conceitual mais vasta e diversificada, os limites do termo “design” gradativamente se
dissolvem, levantando questdes que tangem, cada vez, a mais areas.

Latour (2008) afirma que seu interesse pela expansdo do termo design, surge a
partir da metafora que esta nos traz frente a mudanca na maneira pela qual nos
relacionamos com os objetos. Para explica-la, recorre a dois conceitos anteriormente

1 Em portugués: “Um Prometheus cauteloso? Alguns passos em direc3o a Filosofia do Design”.
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cunhados por ele préprio: matters of fact, expressdo que aqui serd traduzida? como
“fatos incontestaveis”; e matters of concern, como “questdes de ponderacdo”.

Ambos os conceitos sdo apresentados na obra Jamais fomos modernos?
(LATOUR, 1994), através do exemplo das disputas entre dois destacados personagens
histéricos do século XVII: Robert Boyle e Thomas Hobbes. O autor nos mostra como
estes pensadores contribuiram para a constru¢cdao do pensamento cientifico e da
concepcgdo atual de ciéncia. Apesar de suas divergéncias, buscaram a formulacdo de
fatos incontestdveis que regem as leis tanto dos corpos fisicos quanto da sociedade.

Através de suas experiéncias com a bomba de vacuo em laboratério, Boyle cria
o estilo empirico de pesquisa: “funda-se sobre uma metafora parajuridica:
testemunhas [...] reunidas em torno da cena da acdo podem atestar a existéncia de um
fato, the matter of fact, mesmo se ndo conhecerem sua verdadeira natureza”
(LATOUR, 1994). A partir desta perspectiva de formulacdo de fatos cientificos
comprovados através da experiéncia, é que se iniciaram as disputas entre Boyle e
Hobbes, especialmente em relagdo a mudanca de escala dos experimentos e a sua
aplicabilidade para questGes sociais. Neste momento de disputa, cria-se também uma
serie de demarcac0es e divisoes entre essas perspectivas.

Consequentemente, essas divisdes enraizadas na concepcdo de ciéncia se
apresentam hoje de modo natural, como se fossem inatas a ciéncia. A fragmentacao
do conhecimento cientifico através de inumeras disciplinas é uma das marcas de tais
disputas. Contudo, Latour (1994) defende, assim como Lévy, que estas separacoes
sejam apenas dimensdes de andlise, uma vez que ndo sao limites reais, mas tracados
através de um contexto historico. Em relagdo a essa divisibilidade, o autor afirma:

A palavra “moderno” designa dois conjuntos de praticas totalmente
diferentes que, para permanecerem eficazes, devem permanecer
distintas, mas que recentemente deixaram de sé-lo. O primeiro
conjunto de praticas cria, por “traducdo”, misturas entre géneros de
seres completamente novos, hibridos de natureza e cultura. O
segundo cria, por “purificacdo”, duas zonas ontoldgicas inteiramente
distintas, a dos humanos, de um lado, e a dos ndo-humanos, de
outro. [...] O primeiro conjunto corresponde aquilo que chamei de
redes, o segundo ao que chamei de critica. [...] Enquanto
considerarmos separadamente estas praticas, seremos realmente
modernos, ou seja, estaremos aderindo sinceramente ao projeto da
purificacao critica, ainda que este se desenvolva somente através da
proliferacdo dos hibridos. (LATOUR, 1994, p. 16)

Desse modo, o autor defende sua tese de que “jamais fomos modernos”,
apontando para a divisibilidade forcada que criamos entre natureza e cultura,
caracteristica dos “modernos”, no sentido de que esta cisdo nunca foi aceita como um
fato incontestavel. Para Latour (1994), a perspectiva criada por essa divisibilidade
forcada, na qual é buscada uma setorizacdo do conhecimento, se faz contraditoria,

2 Mesmo tendo conhecimento da profundidade de significacio dos termos, sentiu-se nesta explicacdo a
necessidade de sua tradugao, a fim de facilitar a compreensdo do texto, em especial, para aqueles ndo
familiarizados com o autor.

3 A palavra “moderno”, nesse contexto, se refere & Idade Moderna e ndo ao movimento modernista.
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uma vez que os objetos de estudo da ciéncia ndo podem, de fato, ser divididos e
“purificados”, através de uma lente Unica.

Latour define como hibridas estas questdes complexas. Em um exemplo rapido,
ele simula a leitura das pdaginas de um jornal, em que, apesar das noticias estarem
separadas por setores, seu conteludo é cada vez menos divisivel e cada vez mais
hibrido: “o menor virus da AIDS nos faz passar do sexo ao inconsciente, a Africa, as
culturas de células, ao DNA, a Sado Francisco” (LATOUR, 1994, p.8).

De modo semelhante, ao compreender o objeto como hibrido, o designer

liberta-se dessas divisdes. Seu objeto ndo mais pertence a uma categoria fechada,
deixando de ser econémico, politico, recreativo, etc. Sob a perspectiva de projetar
uma coisa hibrida (nos termos do autor), o designer é, entdo, capaz de adotar
abordagens transversais em sua analise do produto, e passa a ser igualmente capaz de
adotar ideias advindas de outras dreas, bem como de outros profissionais. O designer
torna-se, entdo, gradativamente mais flexivel a diversidade de questdes que compdem
seu objeto de estudo.
Para Latour (1994), a indivisibilidade crescente do modo como percebemos o mundo,
conectando um assunto a outro — em forma de rede, e ndo mais através da separacao
ou de classificacdes rigidas - é a transicdo dos fatos incontestdveis, citados
anteriormente, para as questdes de pondera¢do. Essa mudanca se reflete, portanto, no
proprio pensamento cientifico, que n3dao mais se ocupa em formular fatos
incontestaveis, mas em buscar uma variedade de possiveis solucGes para questdes de
ponderacdo complexas e plurais. Segundo o autor:

Se for verdade, como afirmei, que nds jamais fomos modernos e,
consequentemente, ainda for verdade que “fatos incontestaveis”
claramente se tornaram “questdes de ponderacao”, entdo, ha logica
na seguinte observacdo: [...] Quanto mais objetos sdao transformados
em coisas® — isto é, quanto mais fatos incontestdveis s3o
transformados em questées de ponderagdo — mais eles sdo
representados como objetos de design.® (LATOUR, 2008, p. 2)

Para o autor, quanto mais os fatos incontestdveis sdo transformados em
questbes de ponderagdo, mais os objetos sdo representados como objetos de design
(LATOUR, 2008). Ou seja, quanto mais projetamos os elementos que compdem o
mundo ao nosso redor no sentido amplo do termo “design” descrito pelo autor, mais
tornamos plurais (e materiais) as questdes que antes eram simplificadas, tomadas por
uma Unica dimensao abstrata.

Sob esta ética, o design se apresenta como um meio particularmente propicio
para se trabalhar com problemas transversais, abordados por diversas dimensdes,
como defende Lévy, além de configurar um meio potencial para se materializar
solugdes para tais problemas:

Pensar em artefatos, em termos de design, significa concebe-los cada
vez menos como objetos modernistas, e concebe-los cada vez mais
como “coisas”. Em meus termos, artefatos estdo sendo concebidos

40 termo “coisas”, para o autor, é diretamente relacionado as questdes de ponderac3o, referindo-se a
uma categoria mais ampla do que a do termo “objeto”, relacionado aos fatos incontestaveis.
> Traducdo prépria.
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como uma complexa unido de questdes contraditdrias [...]. Quando
as coisas sdo tomadas como tendo sido bem ou mal projetadas, elas
ndo aparentam mais ser como os fatos incontestdveis. Entdo, quanto
mais as coisas enfraguecem enquanto fatos incontestdveis, seu lugar
entre as questdes de ponderagdo se fortalece. (LATOUR, 2008, p.4)

Latour (2008) identifica o exercicio da atividade do design em todos os
profissionais que lidam com essa transformacdo das coisas, tanto em escala micro,
guanto macro. Essa acdao do homem sobre o mundo nao se restringe aos profissionais
de design. Para ele, a extensdo do design se deu de tal forma que ndao ha mais nada
gue ndo seja projetado (designed): das cidades aos genes; assim como a natureza, que
ndo é (ou ndo deveria ser) mais encarada com exterior ao homem, uma vez que est3
sujeita a manipulagcdo humana. O autor ressalta que essa expansdo traz consigo um
senso de moralidade ao design:

A difusdo do design a definigdo interna das coisas carrega consigo,
ndo apenas significado e hermenéutica, mas também moralidade.
Mais precisamente, é como se materialidade e moralidade
estivessem finalmente se fundindo. Isto é de grande importancia
porque, se vocé comeca a reprojetar as cidades, as paisagens, 0s
parques naturais, as sociedades, bem como os genes, o cérebro e os
chips de computador, a nenhum designer sera permitido se esconder
atrds da antiga protecao dos fatos incontestdveis. Nenhum designer
serd capaz de afirmar: “Vou apenas continuar com o que ja existe”,
ou “Estou simplesmente esbocando as consequéncias das leis da
natureza”, ou “Estou apenas aceitando o resultado”. Ao expandir o
design até que este se tornasse relevante por toda parte, os
designers também pegam para si 0 manto da moralidade (LATOUR,
2008, p. 5-6).

Essa no¢ao de moralidade contida na atividade de projeto, juntamente com a
noc¢ao de que outros profissionais se somam ao profissional de design para projetar o
mundo em conjunto, tanto permite ao designer compartilhar suas perspectivas quanto
o obriga a fazé-lo. Apds entender que seu produto serd inserido em um contexto que
também possui uma dimensao politica e que, em funcao disso, estara sujeito a moral
humana, o designer ndo mais podera ignorar as consequéncias do impacto causado
por suas produgoes.

Latour (2008) identifica no design uma espécie de inconformismo com o
mundo, uma recusa pelo existente em busca de um aprimoramento dos detalhes. Para
autor, a atencdo aos detalhes estd intimamente ligada ao jeito do design. De modo
semelhante, como citado anteriormente, Lévy atribui um senso de moralidade a
preocupacdo com os detalhes, pois, através deles, o designer se distancia do perigo da
abstracdo, buscando compreender as diversas dimensdes que compde uma mesma
questdo em um objeto.

Esta questdo é apresentada de forma provocativa por Latour (2008), ao afirmar
gue design é um dos termos que substituiu a palavra “revolu¢ao”. O autor discerne
dois “modos” do fazer: o jeito antigo, atribuido por ele a ideia de criagdo e aos
modernistas; e o jeito do design. O primeiro remete a sucessdao descontinuada de
ideias e valores, rompendo radicalmente com o passado em prol do futuro,
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rompimento este caracteristico do modernismo. J4 o segundo é o exato oposto. Em
vez de descartar o que ja existe, o jeito do design sempre parte daquilo que lhe é dado,
buscando, a partir dos detalhes, reformular o mundo, aos poucos e sucessivamente.
Na perspectiva de Latour, o design tem como virtude a capacidade de considerar e
valorizar o contexto para, entdo, partindo dele, modificar, em vez de rejeitar, o ja
existente e gerar algo “do zero”. Ainda que criar algo a partir do nada fosse de fato
possivel, ele se beneficiaria por reconhecer o valor do contexto para o projeto, além de
dominar os meios para dele se apropriar.

Lévy também discorre a respeito desta sucessao continua de reformulacdo das
coisas, apontada por Latour (2008) como uma caracteristica do design. Para ele, as
tecnologias (exemplificadas em sua obra pela oralidade, escrita, impressdo e
informdtica) ndo se sucedem de forma linear, como se uma fosse capaz de substituir a
outra. Pelo contrario, uma tecnologia ndo é responsavel por anular ou romper com a
anterior, mas por potencializar o surgimento de novos agenciamentos de significado,
bem como novos cenarios e novas possibilidades de uso. Em relagdo a sucessividade
das tecnologias, Lévy afirma que:

[...] a sucessdo da oralidade, da escrita e da informatica como modos
fundamentais de gestdo social do conhecimento ndo se da por
simples substituicdo, mas antes por complexificacdo e deslocamento
de centros de gravidade. O saber oral e os géneros de conhecimento
fundados sobre a escrita ainda existem, é claro, e sem duvida irdo
continuar existindo sempre. [...] A progressio multiforme das
tecnologias da mente e dos meios de comunicacdo pode ser
interpretada como um processo metafisico molecular, distribuindo
sem descanso as relacdes entre sujeitos individuais, objetivos e
coletivos. (LEVY, 1993, p. 10)

Para Lévy, toda tecnologia parte de um contexto necessariamente ligado as
tecnologias que a precederam. Os objetos de design enquanto tecnologias podem,
portanto, ser compreendidas como resultado da sucessdo das técnicas que as
precederam, sem necessariamente tornarem obsoletas suas predecessoras, criando,
porém, novas possibilidades para seus usudrios.

Ao adotar essa concepcdo, o designer admite o potencial construtivo e
transitorio dos objetos de design, permitindo que sua producdo seja compreendida em
perspectiva com outras técnicas, e ndo como um fim em si mesmo. Desse modo, além
de auxiliar no “combate” a visdo reducionista imposta pela abstracdo da técnica, ele
também se aproxima do ponto de vista do usudrio, que jamais percebe o objeto de
design como algo isolado, mas sim pertencente a um contexto, seja este criado pelo
ambiente de aplica¢do do objeto ou por suas préprias experiéncias de vida.

4. O DESIGNER E A TECNICA

Latour (2008), ao identificar em diversas profissdes o jeito do design, vai ao
encontro dos pensamentos de Lévy. Mesmo sem se referir diretamente ao design ou
aos designers, este ultimo fala dos “futuros arquitetos cognitivos” imaginados por
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Douglas Engelbart®, que apresentam esta postura de preocupacido com os detalhes, de
compreensdo plural das dimensGes de seus projetos.

Esta categoria seria responsavel por desenvolver as interfaces das maquinas, a
fim de tornd-las mais intuitivas e significativas para os usuarios, facilitando assim tanto
o didlogo entre o homem e a maquina, quanto o didlogo entre os proprios usuarios. Os
“arquitetos cognitivos” seriam responsdveis por auxiliar, através das tecnologias
informdticas, o agenciamento de pessoas, por desenvolverem espacos (assim como os
arquitetos de espacos fisicos) que compreenderiam em profundidade as funcdes
cognitivas humanas.

Segundo Lévy, esta funcdo sé é alcangdvel através do entendimento das
dimensGes politicas e sociais da técnica, ressaltando que estes futuros arquitetos de
espacos virtuais ndo irdo “construir novas cidades em campo aberto para individuos
maledveis e sem passado. Muito pelo contrdrio, deverdo levar em conta
particularidades sensoriais e intelectuais da espécie humana” (LEVY, 1993, p.53). Nesta
mesma descricdo, o autor também esclarece que a transi¢dao para as “novas cidades
(espacos)” deve se dar sem choques brutais e com a participacdo de todo os
interessados, tornando-se o processo mais democratico.

Essa mesma descricio também é verdadeira para o designer que projeta

artefatos fisicos e materiais. Assim como os arquitetos de espacgos virtuais, descritos
por Lévy, esse designer também deve compreender as particularidades cognitivas,
sensoriais e intelectuais dos usuarios, bem como sua historia e suas perspectivas.
Do mesmo modo que Latour (2008) afirma que o design nunca é um processo que se
inicia a partir do nada, mas que todo design seja sempre um redesign, Lévy também
identifica no processo de concepg¢dao das coisas, assim como no de resolu¢cdo de
problemas, a necessidade de se partir de algo que é dado, preexistente, opondo-se ao
jeito antigo (a0 modo da revolugao):

Toda criacdo equivale a utilizar de maneira original elementos
preexistentes. Todo uso criativo, ao descobrir novas possibilidades
atinge o plano da criagdo. [...] Criagdo e uso sdo, na verdade,
dimensdes complementares de uma mesma operacdo elementar de
conexdo, com seus efeitos de reinterpretacdo e construcdo de novos
significados. (LEVY, 1993, p. 59)

Esse posicionamento em relacdo ao fazer das coisas é valido também para as
perspectivas politicas da técnica, em especial para o uso coletivo da técnica. Lévy, ao
citar Engelbart, introduz o conceito de groupware. Hoje estamos habituados com
tecnologias que sé fazem sentido se utilizadas coletivamente, como as redes social, os
compartilhamentos de arquivos e as videoconferéncias pela internet. Na década de
1990, entretanto, muitas destas tecnologias eram apenas conceituais e, portanto,
ainda nao haviam sido disseminadas.

O groupware, na concepcao de Lévy, é uma tecnologia que, assim como as
citadas a cima, conecta pessoas, agenciando-as e permitindo que trabalhem
coletivamente. Contudo, o conceito de groupware ndo se restringe a apenas essa

¢ Ex-diretor do Augmentation Research Center do Stanford Research Institute, pioneiro nas pesquisas
com interfaces informaticas.
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caracterizacdo, ndo apenas auxilia a concepcao e a discussdo coletiva, como também
inaugura uma nova geometria de comunicagdo.

Em outras palavras, o groupware, que é, em ultima instancia, uma plataforma

para o trabalho coletivo, ao agenciar pessoas, permite uma nova forma de organizacao
do trabalho. Os usuarios situaram-se em uma discussdo e, simultaneamente, conectam
seus argumentos em rede, ndo mais valorizando o discurso de um unico individuo.
Para Lévy, “ndo é ‘mais cada um na sua vez’ ou ‘um depois do outro’, mas sim uma
espécie de lenta escrita coletiva, dessincronizada, desdramatizada, expandida [...]
sempre disponivel, ordenada e objetiva sobre a tela”. Sendo assim, o groupware é um
meio através do qual é possivel o agenciamento do que o autor conceitua como
inteligéncia coletiva, um saber dessincronizado, ubiquo e resultante.

O campo de atuacdo de softwares e plataformas de trabalho coletivo de fato
evoluiu nas ultimas décadas (PIMENTEL e FUKS, 2012). Contudo, como ja citado, a
aplicacdo de toda técnica, no caso, dos groupwares, também passa por questdes
culturais, histéricas e politicas. Permitir ou facilitar um trabalho realmente
colaborativo (no mesmo sentido utilizado em CSCW’), seguindo a conceituacdo de
Lévy, perpassa pelas mesmas dificuldades observadas em ambientes reais de trabalho,
como conflitos de interesse, dificuldade de didlogo e ideologias divergentes.

Nesse sentido, Latour (2008), por sua vez, vai um pouco além, trazendo a
aplicabilidade politica da técnica como questionamento central de sua fala aos
estudantes de histdria do design. O autor alega que, apesar de intervirmos em todos
os aspectos do mundo que nos cerca, de sermos capazes projetar das cidades aos
genes humanos, ainda assim, “somos extremamente incapazes de fazer tudo isso em
conjunto, de simular, de materializar, de aproximar, de modelar completamente em
escala, o que uma coisa, em toda sua complexidade, é”. (LATOUR, 2008, p. 13)

Com isso, o autor introduz o conceito de desenhar coisas juntos® ou seja, de
projetar (no sentido amplo do design) em conjunto, considerando todas as dimensdes
da aplicabilidade da técnica, além de incluir todos os envolvidos no processo. Latour
(2008) afirma ainda que o que é necessdrio para desenhar coisas juntos sdo
ferramentas que permitam visualizar as questdes de ponderacdo, desconstruindo a
visdo modernista de tornar lineares e objetificadas as questdes relativas ao design.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A indivisibilidade entre a técnica e suas questdes politico-sociais se relaciona
diretamente com a opinido apresentada por ambos os autores, Lévy (1993) e Latour
(1994 e 2008) no que tange o fazer das coisas e, por consequéncia, também ao design.
A “provocacdo” levantada por Latour (2008, p. 13) a seus ouvintes, “porque somos
incapazes de desenhar em conjunto?”, também estd em parte presente na discussao
trazida por Lévy (1993) sobre a técnica. As ferramentas de visualizacdo das questdes
de ponderacdo perpassam, necessariamente, pelo perigo da abstracdo defendido por
Lévy (1993), uma vez que, a compreensdo da pluralidade das questdes de ponderacao
ndo pode ser alcangada através de um ponto de vista Unico.

Por esse motivo, em ambos os discursos, o design exerce um papel
fundamental na materializacdao de questdes diversas e disputas de forca em objetos e

7 Sigla para Computer Suported Cooperative Work (“Trabalho Cooperativo Assistido por Computador”).
8 No original, “drawing things together”.
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estruturas concretas, que influenciam a sociedade a partir de detalhes técnicos. Para
Lévy, os arquitetos cognitivos — que sdao também designers no sentido amplo de Latour
(2008) - serdo os responsaveis por agenciar pessoas por meio da técnica. Segundo o
autor, esse processo nao se dard através de uma revolugdo tecnoldgica, mas sim
mediante uma sucessdao progressiva de pequenos ajustes, pequenos detalhes, que
explorem todas as potencialidades que as tecnologias tém a oferecer.

Latour (2008) aponta as potencialidades do uso do design ndo apenas como um
meio de materializa¢do de solucBes (de aplicacdo da técnica), mas como um meio de
facilitar a visualizagdo das questdes sociais, morais, culturais e politicas que envolvem
essa materializacdo. Nesse sentido, o designer se apresenta como um elo vital na
potencializacdo dos usos tecnoldgicos, devido a sua intrinseca capacidade de
visualizacdo e de materializacdo das questdes de ponderac¢do por meio da técnica e de
agenciar, através dela, pessoas e resolver questdes complexas.

Para tanto, o designer deve superar uma perspectiva abstrata do conhecimento
e da técnica, regida tanto pelo contexto de seu emprego, quanto pelo de sua
producdo. Sendo assim, o designer deve se apropriar destes conceitos, p6-los a prova a
todo instante e manté-los sob uma constante reflexdo, pois, somente em contato com
o mundo (em toda sua complexidade) serd possivel enxergar as potencialidades e
limites do produto que esta sendo desenvolvido.

Através dessa compreensdo, se atingem as questées de ponderagdo,
contemplando os impactos que a politica e a cultura exercem sobre a técnica e vice-
versa. Somente a partir dessa prerrogativa, pode-se pensar em um redesign, ou seja,
em um design que parte de seu contexto, no sentido do jeito do design, defendido por
Latour (2008). No momento em que esta perspectiva for adotada pelo designer, criar-
se-a a possibilidade de uma base projetual que incorpora a realidade social em seus
detalhes, abordando aquilo que é projetado sob uma dimensdo mais completa.

Em especial, quando o objeto de design em questdao é uma ferramenta ou um
instrumento utilizado com um propdsito especifico (uma tarefa), a compreensdo e
aplicacdo da técnica em seu projeto (ou “reprojeto”), pode exigir do designer um
cuidado duplo. Duplo, pois o fazer e a técnica se manifestam, neste caso, em dois
niveis: o nivel da pessoa-designer, que projeta o objeto, decidindo através de seus
posicionamentos e necessidades como este deve ser configurado, bem como suas
caracteristicas materiais e imateriais; e o nivel da pessoa-usudrio, que se utilizara do
produto criado para exercer sua acao sobre o mundo.

Nessa situacdo, a compreensdo por parte do designer da tarefa executada pelo
usuario é de extrema importancia, uma vez que se relaciona diretamente com o
propdsito do objeto em questdo, seja este propdsito qual for (simbdlico, funcional,
estético, etc.). Por esta razdo, a fim de imergir na tarefa sob o ponto de vista do
usudrio (aguele que se utiliza do objeto projetado com determinada propriedade e
com determinada perspectiva), o designer, assim como o antropdlogo, deve, na tarefa,
“estranhar aquilo que lhe é familiar, e se familiarizar com aquilo que |lhe é estranho”,
pondo de lado seus preconceitos e se familiarizando com as necessidades de projeto
daquele objeto para aquele usudrio, mesmo que estas questdes sejam a priori
estranhas. O designer também deve ter em mente que sua perspectiva sobre o objeto
é apenas uma categoria de analise, uma abstracdo, estando sujeita, portanto, ao
perigo da abstracdo da técnica descrito por Lévy.
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Quando o autor descreve as dimensGes politicas e culturais da técnica, bem
como os perigos de sua abstragdao, seus conceitos vao ao encontro da concepgao
apresentada por Sennett (2013, p. 149)° em relac¢do as pessoas que desenvolvem altas
habilidades manuais. Para elas, segundo este, a técnica estad intimamente ligada a
expressao. Isso se da, para Sennett, porque o resultado da aplicacdo daquela técnica
refletira de algum modo no préprio individuo em sua producdo, e também porque a
técnica empregada com as mados é necessariamente desenvolvida por este mesmo
individuo, que coloca um pouco de si em cada detalhe técnico. Nesse sentido, a
técnica em si é uma forma de expressado do eu, refletindo-se naquilo que é produzido
por meio da interacdo das maos e do objeto. Por essa razdo, cabe ao designer
desconstruir o objeto projetado em multiplas dimensdes de analise, complexificando-
o, a fim de incorporar em seu redesign ndo uma opinido pessoal, perdida no tempo e
no espaco, mas, ao contrario, adaptar pequenos detalhes técnicos frente a questdes
problematizadas dentro de um contexto especifico.
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