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EOS, ou o processo de criacio sob um olhar sistémico

EOQS, or the creation process from a systemic point of view
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Abstract. This paper proposes a reflection on the design process of hybrid and interactive objects considering the
knowledge from different areas, aiming at the creation of objects in the building scale. Such process will be analyzed in the
EOS, a project developed by NOMADS.USP - center for interactive-living studies — from the University Of Sdo Paulo, Brazil.
The project considers theoretical exploration and practices on the involved parts in the creation process of hybrid object.
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Introducao

EOS & um projeto em desenvolvimento no Nomads.usp — Ntcleo de
Estudos de Habitares Interativos — e insere-se em um estudo mais
abrangente sobre as aplicacdes das tecnologias de informagéo e
comunicagdo na arquitetura e no design. Este estudo se insere no
projeto de pesquisa D.0.S. - Designers on Spot — financiado pela
FAPESP pelo programa TIDIA-AE — Tecnologia da Informacéo no
Desenvolvimento da Internet Avangada - que tem como objetivo
desenvolver usos e aplicagdes para a internet avangada para a area
da arquitetura e do design. O projeto D.0.S. assume duas frentes de
acdo: de um lado, procura desenvolver objetos com componentes
eletrdnicos que permitam ampliar as interacdes possiveis entre o
individuo e o objeto em questdo, de outro lado, procura entender
como se estrutura o processo de design durante o trabalho
colaborativo entre membros de uma equipe.

0 Nomads.usp tem explorado possibilidades de uso das midias
digitais no cotidiano das pessoas e suas aplicacdes no ambito da
arquitetura e do design. O Ntcleo tem se preocupado em entender e
sistematizar processos de criacdo de objetos interativos, formados
por uma instancia fisica e virtual, trabalhando e refletindo sobre dois
momentos — do processo e do produto. Além disso, o Niicleo tem
produzido objetos interativos, tanto para verificagdo de questdes
tedricas, quanto para experimentacoes praticas e reflexao,
questionando-se, por exemplo, sobre quais areas do conhecimento
seriam necessarias nessa elaboragéo ou quais questdes deveriam
ser levadas em conta ao se criar tais objetos e arquiteturas.

0 objeto EOS, consiste primeiramente [1] em um anteparo capaz de
bloquear ou filtrar a entrada de luz solar através de uma fachada
translicida de 7 metros de altura por 3 metros de largura (Figura 1.
Fachada que recebeu o objeto EQS.), presente na unidade
experimental de habitagdo 001, sede do nticleo de pesquisa

Nomads.usp. O objeto se estrutura por meio de uma série de
elementos, dentre eles: uma trama flexivel, composta por elasticos
capazes de sofrer deformagdes controladas; componentes de vedagéo
produzidos em série para bloqueio e amenizagao da luz solar incidente
na unidade 001, colocados junto & trama; atuadores (Figura 2.
Atuadores responsaveis pela movimentagio) responsaveis pela
movimentac&o da trama; micro-controladores destinados a controlar os
atuadores, conectados a sensores diversos (como para contagem de
pessoas presentes no interior da unidade 001, de temperatura, para
coleta de dados do ambiente externo e sensores para captagao sonora,
que coletam o nivel de ruido interno da unidade). (Figura 3. Elementos
da estrutura do objeto EOS.) Para além desta configuracéo, o objeto EOS
busca atender ainda a outras duas funcdes basicas, presentes na sua
elaboracao: [2] estimular a interagdo entre as pessoas que se utilizam
do edificio e a dindmica do ambiente externo, captando tanto alteracdes
naturais — como a movimentac&o do sol e mudangas climaticas —
quanto alteragOes induzidas pelas pessoas de forma ubiqua, através de
seu comportamento no interior do edificio e [3] permitir a realizago de
experimentos relacionados com a programagao € o uso de fachadas
interativas, seja como objeto automatizado, seja como elemento
construtivo da edificagdo. Assim podemos notar o que chamamos de
funcao tripla realizada pelo objeto EOS.

Outra quest&o abordada pelo desenvolvimento da Eos refere-se a
organizagao e criacdo do objeto interativo em si e do processo de
concepgao adotado pela equipe de designers. Por este projeto os
pesquisadores do Nucleo puderam investigar como seria 0 processo
de design de um objeto interativo. Para tal investigacao, recorreu-se
ao pensamento sistémico, entendendo que o processo de design de
objetos com tais caracteristicas deveriam ser concebidos a partir de
outras abordagens em relagdo as posturas projetuais. O pensar
sistémico contribuiu para a formulagao de um método na qual
designers puderam aplicar na concepcéo da EOS.



Este artigo tem como objetivo abordar o processo de criagéo da
EOS, envolvendo as formas como a equipe de designers
trabalharam o objeto em questdo em sua concepgao bem como a
organizagao dentro da propria equipe de designers. Pelas
probleméticas levantadas dentro do Ntcleo sobre o
desenvolvimento de objetos interativos o direcionamento para um
enfoque sistémico apresenta-se como o caminho a ser adotado,
para se trabalhar diversos aspectos no processo de design. Envolve
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a compreensao de que o designer desenvolve sistemas e de que
seu proprio trabalho também possui um carater sistémico, dada a
complexidade de profissionais de conhecimentos distintos
trabalhando colaborativamente para um mesmo fim.

0 objeto EOS como parte
de um sistema.

0 objeto interativo Eos como parte de um sistema pode ser
analisado segundo a concepcao de sistemas de Ludwig von
Bertalanffy, ou seja, “um complexo de elementos em interagao”
em que "seria através das inter-relagoes entre as partes que o todo
se caracterizaria como tal" (BERTALANFFY, 1977). Morin vai além e
afirma que para que interagoes ocorram é necessario uma série de
condigdes. Assim as interagoes:

1. Supdem elementos, seres ou objetos materiais que podem se
encontrar;

2. Supdem condicdes de encontro, quer dizer, agitacao, turbuléncia,
fluxo contrario, etc.;

3. Obedecem a determinacdes/imposicdes ligadas a natureza dos
elementos, objetos ou seres que se encontram;

4. Tornam-se, em certas condigdes, inter-relaces (associagoes,
ligagdes, combinagdes, comunicagdes, etc.), ou seja, ddo origem
a fendbmenos de organizagéo (MORIN, 2005).
Assim sendo, o sistema seria composto por elementos previstos
pelos designers, como por exemplo: 0 espago interno da unidade
de habitagdo 001 [na qual o objeto esta instalado], a quantidade
de pessoas que estdo nesse espaco, as influéncias climaticas
externas a unidade de habitagao [como temperatura, por
exemplo], e o proprio objeto interativo EOS. Todos esses
elementos poderiam interagir entre si dependendo das condicoes
de encontro e das propriedades dos elementos. Essa forma de
pensar em sistemas trata-se, portanto, de pensar no produto do
design ndo enquanto forma, fungao ou materialidade, mas sim
enquanto resultado esperado das relagdes entre elementos do
sistema sejam eles objetos, individuos, espacgos, entre outros
dependendo do que o designer elencar como elementos do
sistema.

No entanto, ha ainda nesse sistema elementos que apesar de
previsto pelos designers ndo sdo sabidos por ele. Seriam
elementos que entrariam no sistema e provocariam novas formas
de interacdo. No caso do sistema em questdo, os elementos ndo
previstos poderiam ser varios, como por exemplo, pessoas
burlando o sistema de contagem feita pelos sensores. Dessa
forma, a quantidade de pessoas registradas no espaco nao
corresponderia a situagao real pensada pelos designers.

Compreendeu-se que cada parte do sistema ndo pode ser
analisada individualmente ou ainda criada em sua unidade, a
idéia de sistemas pressupde um entendimento uno das partes
relacionadas, mesmo quando pensamos nas partes envolvidas no
processo de criagdo completo tanto na area de design como na
arquitetura. Além disso, foi necessario entender as contribuicoes
das partes envolvidas nesse processo e contar com possiveis
elementos ndo programados advindos de fatores externos, que
alteram o sistema. Como colocado por Bertalanffy, altera-se

também a idéia do todo como a soma das partes, pois ele nao

pode ser explicado pelas caracteristicas dos elementos isolados.

Entretanto, os limites de um sistema dependem de seu
observador. 0 sistema da qual o elemento EOS faz parte é

formado por varios outros sistemas. O préprio objeto interativo
poderia ser visto como um sistema. Neste projeto pode-se
estender esse conceito de sistema para a equipe de designers,
ou seja, entendendo a propria equipe de designers como um
sistema.
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A equipe de designers como sistema

Entendendo o sistema como uma unidade complexa na qual outros
sistemas poderiam estar presentes, pode-se afirmar que a equipe de
design também seria um sistema. Para o desenvolvimento do
projeto, foi necessario estabelecer relagoes entre as partes que
viriam a constituir objeto interativo em si, ou seja, compreender
sobre o funcionamento de componentes eletronicos, relagao entre
atuadores e micro-controladores, assim como 0s sensores
responsaveis pela coleta dos dados tanto do ambiente interno e
externo ao espaco apropriado pelo objeto EOS. Para isso a
constituicdo de uma equipe de designers com formagoes em
distintas areas, como arquitetura, engenharia elétrica e informatica e
que atuasse de maneira conjunta dentro das decisdes no seu
desenvolvimento, se tornou indispensavel.

Cada parte constituinte de uma equipe multidisciplinar necessita
estabelecer uma relacéo de conversa e de troca. Cada elemento, ou
no caso, membro da equipe, pdde conversar entre si e trazer novas
questdes ao desenvolvimento do objeto interativo EQS. Para isso
ocorrer, mostrou-se necessario possibilitar a conversa entre os
elementos da equipe de areas tdo distintas com algum tipo de
aproximacao entre as areas de formagcao.

No caso do objeto EOS, a equipe passou por uma série de sesstes
em que todos os envolvidos no processo de criagdo trabalharam com
conhecimentos tanto da area de micro-eletroeletronica [aproximando
formag6es em humanas de questoes técnicas voltadas a micro-
eletroeletronica e as exatas] como de questdes conceituais tedricas
[aproximando formag0es nas éareas de exatas a temas de humanas]
possibilitando assim a conversa entre essas formagdes. Entretanto,
0s membros da equipe ndo apenas trocaram conhecimentos sobre
aspectos especificos e técnicos. O entendimento da equipe como
sistema parte do pressuposto de que a partir de elementos inter-
relacionados novas propriedades podem emergir, como 0s
conhecimentos adquiridos pela equipe. Isso leva ao conceito de
emergéncia, ou seja, o surgimento de qualidades através da
organizagao das partes inter-relacionadas, mas com um carater de
novidade no conceito. Conforme Morin: "as qualidades emergentes
diferem das qualidades ou propriedades do estado anterior do
sistema ou dos componentes do sistema. Assim, a emergéncia € um
produto resultante da organizagéo do sistema" (MORIN, 2005).

Entender o trabalho dentro de uma equipe de designers como uma
unidade complexa e aplicar fundamentos da teoria geral dos
sistemas tem possibilitado explorar métodos e meios para uma
abordagem mais ampla sobre processos de design.
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