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1. Introdução
A atualidade tem se confrontado de diversas maneiras, com questões referentes aos sistemas. Pensar em sistemas é de certa forma, resgatar os esforços trazidos pela introdução da teoria cibernética, que proporcionou o entendimento destes como formas de processamento de informações aplicadas a múltiplos fins.  Pensar em sistemas é, em âmbito geral, investigar modos de pensar.  Isto começa a ficar claro a partir dos anos 1960, em que domínios de conhecimento passam a interagir mais efetivamente, gerando conhecimento cada vez mais interdisciplinar, com influência na construção de um vasto repertório cujo conteúdo leva em conta as diversas formas de controle de processos, e ainda, na abertura de caminhos para se explorar e desvendar experimentos para um mundo complexo.  Novos produtos, novas disciplinas e novas práticas surgiram neste período influenciando e proporcionando diferentes olhares sobre a ciência, sobre o homem e sobre o espaço. 
“Cibernética é interdisciplinaridade aplicada. Ela provê conceitos e terminologias para se construir pontes entre diferentes domínios de conhecimento (“inter” do latim: entre). (...) Cibernética é também transdisciplinaridade (...) Por onde anda, um ciberneticista vê o fenômeno ubíquo do controle e da comunicação, aprendizagem e adaptação, auto-organização e evolução. As lentes cibernéticas permitem que se veja qualquer domínio de conhecimento específico e seus sistemas como casos especiais de formas cibernéticas abstratas e gerais.” 

(SCOTT, 2004, p.1367) 

A Teoria Cibernética se apresenta em duas fases bastante distintas, ou melhor, dois períodos de marcada evolução.  A chamada “Cibernética de Primeira Ordem” é a teoria desenvolvida por Norbert Wiener no fim dos anos 1940, de onde derivou a palavra cibernética do grego kubernetes, ou “piloto”, a mesma palavra grega de que se deriva a palavra “governador”. A natureza do estudo advém da essência da palavra, onde “piloto” é aquele que deve constantemente zelar e controlar o veículo de modo a se chegar a algum lugar. Mais especificamente, a cibernética de Wiener se volta para o estudo da comunicação e do controle nos sistemas, pois oferece, a partir da circularidade dos processos de feedback e auto-regulação, meios para se compreender os fluxos de informações e a comunicação [mensagens] que se estabelecem entre partes de um sistema, no intuito de se atingir um objetivo qualquer, e que pode ser, nas palavras do autor, qualquer animal ou máquina.  Pelo fato de se basear na observação pura dos sistemas, dá-se o nome de “Cibernética de Primeira Ordem”. 
O nosso interesse de estudo advém de uma fase posterior da teoria, iniciada na década de 1960,  a “Cibernética de Segunda Ordem”, a partir dos estudos dos ciberneticistas Heinz von Foerster e Gordon Pask, com a introdução da noção do observador: o diferencial proposto parte de sistemas de observação e não somente em observar sistemas, ou seja, é reconhecida a inseparabilidade entre o observador e o sistema. De acordo com o estudioso do assunto Paul Pangaro, a segunda ordem implica em uma evolução e ampliação das noções de “comunicação e controle” para “linguagem e concordância”, e de “sistemas baseados em metas, tanto orgânicos ou construídos” para “lingüística e sistemas baseados em metas, tanto orgânicos ou construídos” [PANGARO, 2004]
. A segunda ordem implica, de forma geral, estudar os movimentos entre o observador e o sistema no que diz respeito à conversação e à interação que se efetiva entre eles, marcada pelos processos circulares. Gordon Pask, que colaborou com arquitetos nos anos 1960 e 1970 na Architectural Association de Londres, desenvolve a idéia de um “designer de sistemas”. Ele inicia o diálogo com a arquitetura em 1960, através de seu envolvimento como consultor de cibernética no projeto Fun Palace de Cedric Price. Segundo John Frazer:

“O pensamento arquitetônico avant-garde nos anos 1960 estava preocupado com as questões sobre flexibilidade, impermanência, pré-fabricação, computadores, robótica, e uma abordagem global sobre energia, recursos e cultura. O pensamento sistêmico implícito na arquitetura inevitavelmente levava em consideração a cibernética e a cibernética inevitavelmente levava em consideração Gordon Pask”. (FRAZER,  2001, p. 642).
  

A publicação do artigo “The architectural relevance of cybernetics” (“A relevância arquitetônica da cibernética”) no periódico inglês Architectural Design de setembro de 1969, aproximaria ainda mais as duas disciplinas, através da defesa de que os arquitetos são os primeiros designers de sistemas que foram forçados a se interessarem cada vez mais pelas propriedades organizacionais dos sistemas, ou seja, seu desenvolvimento, comunicação e controle, e que os conceitos abstratos da cibernética podem ser interpretados em termos arquitetônicos, e quando apropriados, identificados como sistemas arquitetônicos reais. O autor diz que “há uma demanda para pensamentos orientados a sistemas enquanto que, no passado, havia apenas um desejo mais ou menos esotérico para isto” (Pask, G., 1969)
. Gordon Pask não só introduz os conceitos de cibernética na arquitetura, mas também lança a idéia do arquiteto como “designer de sistemas”.  O edifício, e a forma de produção do edifício podem ser entendidos como sistemas arquitetônicos, ou seja, o produto e o processo são sistemas. A atualidade das idéias de Pask é relevante para uma compreensão melhor acerca do papel do arquiteto dentro do contexto sistêmico, como enfatiza o crítico de arquitetura Neil Spiller: “hoje, mais de trinta anos depois, é possível pra nós visualizarmos a essência do trabalho de Pask” (Spiller, N., 2002. p. 77)
. 

A respeito disto, a arquitetura e o design contemporâneos têm se lançado em questionamentos que vão além do produto, ou espacialidade, mas para o processo projetual, principalmente sob o olhar do tratamento da informação e da comunicação, e da conversação entre domínios disciplinares, como um novo campo exploratório. Tais processos de design se preocupam com os elementos envolvidos dentro e fora dos domínios em que se originam, envolvendo a participação do usuário e considerando questões como colaboração, e por sua vez, consideram questões relevantes à cibernética. Muitos designers estão percebendo a confluência da cibernética sobre a prática atual e a necessidade de modelos mais específicos que tratem dos objetivos ou metas, interações e limitações, e que possibilitem o entendimento dos diversos níveis de complexidade dos sistemas.  De acordo com Bernard Scott, 

“Uma formulação simples embora importante sobre a essência da cibernética, é que seus conceitos chave são ‘processo’ e ‘produto’ e que sua principal metodologia é modelar a forma dos processos e seus produtos, abstraídos de qualquer incorporação particular. Assim, por exemplo, um processo de controle, cujo produto é a manutenção de algumas situações, deve ser reconhecido e modelado como tal, independente de sua incorporação particular como sistema biológico, artificial ou social.” [SCOTT, 2004, p. 1367]
. 

Para o arquiteto e designer Usman Haque
, pode-se entender o papel da mídias nos processos de concepção sob duas formas, ou em níveis de interação: sistemas de circuito único e sistemas de circuitos múltiplos. O primeiro caso se caracteriza por interações dentro de um conjunto fixo de possibilidades e respostas a partir de outro conjunto de resultados possíveis: são sistemas meramente reativos. Já o segundo caso se caracteriza por interações em circuitos múltiplos, ou seja, o campo das interações está aberto e se mantêm por meio de conversações em continuidade com circuitos de respostas. A situação mais estimulante é a segunda: um sistema em que as pessoas constroem seus espaços por meio de “diálogos” com o meio. Para ele, a orientação rigorosa para a construção de tais sistemas advém da Teoria da Conversação de Gordon Pask, pois fornece diretrizes para se projetar tais interações nas quais os sistemas [humanos, máquinas ou ambientes], podem se engajar na troca construtiva de informações sem depender de uma comunicação perfeita um com o outro, em sentido literal. 
A Teoria da Conversação de Gordon Pask é uma forma específica de interação, em termos cibernéticos, que se baseia em linguagem. Seu ponto central é de que não temos os mesmos entendimentos que as outras pessoas, cada um entende de sua maneira e não à maneira do outro. Uma conversação paskiana é baseada nas experiências do dia-a-dia, com pelo menos dois participantes, onde um deles cria um espaço [domínio de conversação] a ser compartilhado por ambos através de linguagem falada.  O entendimento dos participantes, a ser construído pelo diálogo pode levar a acordo ou desacordo, de acordo dos entendimentos criados circularmente.  A Teoria da Conversação é uma proposta cibernética que oferece um modelo para a “construção de conhecimento”, entre domínios de conversação que se interagem e cooperam por meio de processos comunicacionais.  Entendemos neste ponto da pesquisa, que o observador que interage com o sistema e que se comunica com ele deve ser denominado de participante.
Segundo Ranulph Glanville, ciberneticista e arquiteto inglês, a interação é um produto sem restrições entre participantes, não direcional [por exemplo, circular], não causal, e sem controle [eventual ou fundamental]. A interação [ao contrário de ação e reação], se dá em um intervalo “entre”, e ocorre em um espaço “entre” participantes, ou seja, a interface,  cuja  “descrição funcional é uma determinação efêmera, flutuante e transiente sobre a forma com que o observador e a ‘caixa preta’ se comportam juntos para manter a minha interação com ela, neste determinado momento” [GLANVILLE, 2001, p. 655]
.
A compreensão da cibernética de forma mais ampla, passando pela idéia do designer de sistemas, até os processos cibernéticos de comunicação, são fundamentais para um entendimento sobre processos de design contemporâneos que tratam com os conceitos  relativos à sistemas, interação, conversação e participação.
2. Objetivo da pesquisa 

No âmbito da pesquisa, é de relevância o entendimento do papel das mídias digitais nas atuais formulações e aplicações da cibernética em processos de design, em relação às formulações iniciais da chamada cibernética de segunda ordem, dos anos 1960. Ou seja, nos interessa comparar os modos de se pensar proporcionados pela Cibernética de Segunda Ordem nos anos 1960 e na atualidade, por meio das mídias envolvidas nos processos de concepção de sistemas que envolvem humanos, máquinas e ambientes. 
O diálogo proposto possibilita a emergência de um olhar sistêmico sobre os processos de design, que atualmente são objeto de estudo e análise de arquitetos e designers, cujas demandas profissionais passam a exigir um olhar ampliado e diferenciado com relação ao tratamento da informação e da comunicação. Para isto, a pesquisa traça um escopo conceitual que compreende desde as contribuições históricas e principais referenciais teóricos que tratam da cibernética de segunda ordem e seus reflexos nos domínios em questão. 
O trabalho se vincula às linhas de pesquisa do grupo Nomads.usp, Processos de Design e Processos de Comunicação, que juntas buscam contribuir para a definição e proposição de critérios para o design [processo projetual] de espacialidades concretas, híbridas ou virtuais, e sua adequação às demandas recentes do usuário face aos novos processos de comunicação.
3. Etapas do trabalho e estágio atual
	Etapa 1: Revisão Bibliográfica 
	finalizando, mas sujeita a novas entradas

	Etapa 2: Consulta a fontes primárias 
	em início de sistematização

	Etapa 3: Levantamento de estudos de casos 
	em andamento

	Etapa 4: Organização do material coletado
	em andamento, até junho de 2007

	Etapa 5: Análises, avaliações e definição de critérios de análise
	junho e julho de 2007

	Etapa 7: Qualificação
	agosto de 2007

	Etapa 8: Coleta e Análise de dados complementar
	a partir de setembro de 2007

	Etapa 9: Realização de experimentos e testes
	de setembro a dezembro de 2007

	Etapa 10: Síntese e avaliação de resultados
	até fevereiro de 2008

	Etapa 12: Dissertação
	março/abril de 2008

	Etapa 13: Divulgação dos dados
	abril de 2008


4. Questões a serem discutidas no FLASH 1.0

· A relação entre cibernética de segunda ordem e arquitetura em dois momentos, na década de 1960 e na atualidade: quais as entradas ou contribuições, como delinear os modos de pensar?

· Processos de design e sistemas: onde entra o papel das mídias?

· De que maneira os arquitetos podem incorporar este modo de pensar em sua prática projetual? Em quais níveis?[image: image1.png]
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