DA PARTICIPACAO A COLABORACAO _
ESTRUTURANDO AMBIENTES DIGITAIS DE
CONHECIMENTO

Anja Pratschke

Clarissa Ribeiro Pereira de Almeida

Renata La Rocca

Rodrigo Peronti Santiago

USP_Universidade de Sao Paulo | Brasil

Nomads.USP | EESC | Departmento de Arquitetura e Urbanismo

www.eesc.usp.br/nomads

pratschke@sc.usp.br | clarissaribeiro@complexus.com.br | renatalarocca@complexus.com.br |
ro_peronti@yahoo.com.br | clarissalbrecht@yahoo.com.br

Abstract

From Participation to Collaboration_ structuring digital knowledge environments

This paper discusses ways to structure digital knowledge environments as processes environments, tracing
a parallel between participatory design processes, developed in the disciplinary area of architecture, and
collaborative contemporary processes. These processes are supported by new information and
communication technologies. At this context the key-words are interaction and auto-organization. The
discussion draws on relations between the auto-organization model and the use of mnemonic techniques.
These techniques of data organization — related to spatial structures, may constitute the informational
organization rules: structuring the flow, storage and access, making the system auto-organization possible.

1. Introducéo

Este artigo discute a estruturacdo de ambientes digitais de conhecimento como ambientes de processo,
tracando um paralelo entre processos de design participativo, desenvolvidos no campo disciplinar da
arquitetura nas décadas de 1960, 1970 e 1980, com os processos de design colaborativos contemporaneos,
surgidos com as novas possibilidades de interacdo em rede desencadeadas com o advento das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo. A participacdo — do latim participatié: ter parte em — é
entendida como a possibilidade de intervencdo de grupos de usuarios no projeto arquitetdnico, favorecendo
a posterior apropriacdo dos mesmos e qualificando melhor o produto final. A colaboracdo — do radical latim
labor, trabalho — e co-labor, trabalho em conjunto, é entendida como a possibilidade de contribuicdo ativa
de todos os atores no processo criativo. A questdo dos processos participativos é comparada a de processos
colaborativos onde as palavras-chave sdo interacdo e auto-organizacéo. A presente abordagem privilegia
processos caracteristicamente bottom-up (de baixo para cima) cuja dindmica é estabelecida a partir de
agentes multiplos interagindo seguindo regras locais, sem perceber instrugdes de nivel mais alto. Em um
segundo momento se faz uma reflexdo da relagdo entre 0 modelo da auto-organizagao e o possivel uso de

estruturas mnemonicas, entendidas como estruturas para orientar esse processo colaborativo de design



direcionado por um objetivo compartilhado. Essas técnicas de estruturacdo que relacionam contetidos a
estruturas espaciais constituiriam as regras para a organizagéo informacional — estruturando fluxo,

armazenamento e acesso — para que o sistema possa ser capaz de efetivamente se auto-organizar.

2. Da participacéo a colaboracéo

O processo de design participativo em arquitetura desenvolveu-se a partir das idéias de negacdo do
exclusivismo do arquiteto e do designer como técnico especializado, renunciando-se a producéo e
imposicdo de modelos de comportamento, evocando-se as capacidades criativas dos usuarios e o
coletivismo. Nesse contexto, 0 arquiteto é visto como um maestro, conduzindo e direcionando forgas, mas
sem impor seus proprios desejos e escolhas.

Esse processo, cujas origens remontam ao final da década de 1950, ganhou forga nas décadas de 1960 e
1970. Foi nesse momento que nasceram as primeiras propostas que introduziram a idéia de uma nova
arquitetura baseada na participagdo dos usudrios, que culminaram em 1957 com a criagdo da Internacional
Situacionista. Segundo Montaner, (MONTANER, 2002, p. 136 e 137), os situacionistas defendiam uma
arquitetura sem arquitetos, propondo a criagdo de um ambiente urbano como obra de arte coletiva e sintese
criativa de todas as atividades humanas. J& nos fins dos anos sessenta essa postura ganhou forga,
encontrando uma atmosfera bastante favoravel. Esse pensamento subversivo seja em politica, sociedade,
arte ou cultura, também atingiu o meio arquiteténico, abalando alguns canones do movimento moderno,
como o racionalismo.

Em estreita sintonia com o clima daqueles anos, que tiveram nos levantes estudantis de maio de 68 seu
episodio mais emblematico, a arquitetura passa a refletir sobre uma outra visdo de mundo, mais
humanistica, que tomou forma em uma "nova arquitetura pensada em funcéo dos usuarios e de suas
possibilidades de participagdo nos espacos publicos e privados” (MONTANER, 2002, p. 127).

Entre os arquitetos que se destacaram no desenvolvimento de propostas participativas, temos como
exemplo o processo de trabalho adotado pelo arquiteto belga Lucien Kroll, que defende um sistema de

decisdo descentralizado, acreditando que,

“O arquiteto por si s6 ndo é capaz de abandonar sua concepgdo de cultura pré-formada,

criada por imagens mentais autoritarias e carregadas: ele deve internalizar a desordem das



pessoas que fazem uso de suas criacOes. Isto s6 serd atingido através da participacédo

calorosa da comunidade (mesmo que um grupo bem pequeno).” (KROLL, 2005).

A praxis dessa postura encontra expressdo em um processo participativo, baseado em uma dindmica
estruturada a partir de um planejamento da participagdo e que se desenvolve em direcdo a colaboracao
atraves da integracdo de midias digitais no processo.

O modo como Lucien Kroll pensou e experimentou a participacdo aponta o caminho em direcdo a um
processo baseado na colaboracéo estruturada, suportado pelas tecnologias do digital. Kroll estruturava o
processo a partir de um “plano de interagdo”, onde os usuarios finais interagiam em diversas etapas,
participando de discussfes e confrontando o objeto através de prototipagem em estagios. Em 1981 o
“Atelier D’Urbanisme D”Architecture et D’ Informatique” (AUAI) de Lucien Kroll desenvolveu um
aplicativo CAD (Computer Aided Design) que se destinava, entre outras coisas, a permitir a ampliagdo das
possibilidades de dialogo entre os atores do processo de design. Desde entdo Kroll e sua equipe tém o
computador como aliado durante o processo de projeto. Kroll vé o computador também como tecnologia de
comunicagdo gréfica na arquitetura, especialmente como instrumento facilitador do didlogo, como interface

de intercambio de informacao.

3. O processo de design como sistema complexo

“(...)A ordem que se rompe e se transforma, a onipresenca da desordem, o surgimento da
organizacdo, suscitam exigéncias fundamentais: toda teoria a partir de agora deve conter
a marca da desordem e da desintegracéo, toda teoria deve relativizar a desordem, toda

teoria deve nuclear o conceito de organizacdo.” (MORIN, 2003, p.104)

A partir de parametros centrais utilizados como artificio por Edgar Morin em “Ciéncia com consciéncia”
(MORIN, 1982, p. 237-240) para orientar a compreensdo do que vem a ser “complexo”, ressaltamos dois
pardmetros centrais para a compreensao da auto-organizacéo, ampliando-os a partir de leituras criticas de
outros livros do autor, de textos de Humberto Maturana e Francisco Varela.

O primeiro, o principio de auto-eco-organizacéo, coloca a necessidade de associar o objeto (sistema) ao seu
ambiente, compreendendo mais claramente que a autonomia de um organismo vivo é proporcional a

intensidade da relacdo desse organismo com seu ambiente.



O segundo parametro coloca que o objeto ja ndo é principalmente objeto se for organizado e, sobretudo, se
for organizante (vivo, social): esse objeto pode ser considerado um sistema. Essa nocéo de sistema
considera que um todo é mais e menos que a soma de suas partes constituintes, mais pelas emergéncias que
a sua organizacdo produz e que retroagem sobre esta mesma organizacao.

O processo de design, por envolver em sua propria dindmica um dialogo constante entre sujeito e objetos
dentro de um contexto pode ser considerado, para além de um objeto, um sistema organizante. Assim, a
partir dos dois pardmetros aqui apresentados podemos compreender, por analogia, o processo de design
como um sistema-processo complexo, e considerar, como caracteristica fundamental, a capacidade deste de

se auto-organizar.

4. Ordem-desordem-organizacao

“Essa idéia de ordem pode ser considerada essencialmente como a possibilidade de uma
relacdo entre um nimero de fendmenos e objetos, tomado por um angulo bem definido.
Se, tdo arbitrariamente quanto isso, escolhermos os critérios de identidade (ou analogias)

entre os componentes da unidade mais heterogénea possivel (o caos), inevitavelmente

estabeleceremos as relagdes, uma ordem.”? (FRIEDMAN, 1971, p.179, traducdo nossa)

A grande diferenca entre processos participativos que conseguiram chegar a solucdes satisfatorias a partir
da interagcdo com usuarios e aqueles que sequer conseguiram chegar a solugdes, esta na forma como esses
processos — a interacdo entre as partes —, foram estruturados.

Partindo de uma compreensdo do processo de design como um sistema — um sistema que pode ser
caracterizado como complexo —, podemos ampliar nossa compreenséo acerca das relagdes entre as partes —
atores. Esse processo, um campo dindmico de relacdes, se movimenta em dire¢do a um objetivo a ser

alcancado, um produto-processo final, a arquitetura. Podemos dizer que, uma caracteristica desse sistema,

1 Do original em francés: ‘Cette idée de I’ordre peut étre considérée essentiellement comme la possibilité d’une relation entre un nombre de
phénoménes ou objets, prise sous un angle bien défini. Si, aussi arbitrairement que ce soit , nous choisissons des critéries d’identité (ou
analogies) entre les composants de I’ensemble le plus hétérogéne possible (le chaos), inévitablement nous établissons des relations, un ordre.””

(FRIEDMAN, 1971, p.179)



¢ a capacidade de se auto-organizar. Em um sistema auto-organizavel, “toda evolugéo sera regida pelas
relagBes existentes entre os elementos” (JUNIOR, 1996, p.130). Para que seja possivel construirmos essa
relagdo por analogia é essencial compreender o0 que vem a ser um sistema capaz de auto-organizar. O ponto
crucial nesse caso é compreender que, em sistemas dessa natureza que se estruturam em torno de um
objetivo, as partes que interagem precisam seguir regras para interagir, ou seja, 0 processo precisa estar

estruturado com vistas a atingir um objetivo comum. Segundo Bresciani Filho,

“(..) o problema fundamental é encontrar a forma de gestdo da organizacdo que conduz as
pessoas, de forma individual e grupal, a desenvolverem as suas potencialidades de
criatividade para a inovacdo, através da criacdo de condi¢Bes (clima) que levem a
motivacdo para o trabalho e ao comprometimento com a organizagdo — explorando as
caracteristicas organizacionais de comunicabilidade (de informacdo), flexibilidade (de
tomada de decisdo e mudanca de métodos) e de integrabilidade (visando a coordenagdo)
—, para a necessaria adaptacdo da organizagdo ao meio ambiente dinamico.”

(BRESCIANI FILHO, 1996, p.377)

Nesse contexto, as mnemotécnicas podem funcionar como ferramentas para estruturar a interacao.

5. Mnemonica e auto-organizacao

O radical da palavra mneménica vem de mnem(0), memoria, lembranca. A arte da memdria, segundo
Frances Yates (YATES, 1966), foi inventada pelos gregos e transmitida a Roma e de 14 para a tradicdo
européia. Essa arte atravessou a antiguidade classica como parte da retérica, tendo um papel muito
importante no desenvolvimento das idéias na Europa desse periodo. Esta arte da memorizagao também
chamada mneménica tinha o objetivo de aperfeicoar a memdria a tal ponto que as pessoas pudessem
proferir longos discursos de cor, com preciséo infalivel.

Segundo Jacques Le Goff (VERNANT apud LE GOFF, 2003, p.435) Aristoteles faz uma diferenciagdo da
memoria propriamente dita, a qual chama de Mnemé e define como mera faculdade de conservar o passado
e da Mamnesi, a reminiscéncia, a faculdade de evocar voluntariamente o passado.

A invencdo da mnemdnica foi atribuida, segundo Frances Yates (YATES, 1966, p. 3 e 27) ao poeta grego

Siménide de Céos (cerca de 556-468) que, durante um banquete oferecido por um nobre da Tessalia, foi



capaz de recordar-se da ordem em que estavam sentados os convidados, apds um acidente no local ter
soterrado todos 0s presentes.

Siménides de Céos fixou, assim, dois principios da meméria artificial segundo os antigos: a lembranca das
imagens, necessaria & memoria, e o recurso da organizagdo, uma ordem, essencial para uma boa memdria.
Quintiliano, que escreveu um tratado de retérica abordando questdes de memorizacao, descreveu uma
definicdo clara da arte da meméria, que apresenta como sendo mais comum na mnemotécnica, a construcdo
na memoria de uma série de lugares. O tipo mais comum de lugar mnemdnico vem da imaginacgdo de
lugares arquitetonicos, a partir, por exemplo, da memorizagdo de um prédio, com seus varios comodos,
adornos e objetos que os compde. Construido esse espaco mental, associa-se a ele as idéias que se quer
recordar e entdo, quando quiser lembrar-se dos fatos armazenados, basta visitar mentalmente os lugares
onde os eventos foram depositados. Esse artificio mnemaonico procura fixar as recordacdes através da
técnica de imprimir na memdria “lugares” e “Imagens”, permeados pela percepcao e pela imaginacéo.
Atualmente, a arte da memoria tem sido retomada, com outra abordagem, a partir da construcéo de mundos
virtuais, modelos mentais, espacos de aprendizado, estruturados pelas técnicas de memorizacao.

Henri Atlan, estudando os sistemas auto-organizadores, aproxima “linguagens e memorias”, considerando

que,

“A utilizagdo de uma linguagem falada, depois escrita, é de fato uma extensdo
fundamental das possibilidades de armazenamento da nossa memoria que, gragas a isso,
pode sair dos limites fisicos do nosso corpo para se interpor quer nos outros, quer nas
bibliotecas. Isto significa que, antes de ser falada ou escrita, existe uma certa linguagem
sob a forma de armazenamento de informacBes na nossa memoria”. (ATLAN, 1972,

p.461 apud LE GOFF, 2003, p. 421)

O processo mneménico pode ser utilizado como ferramenta auxiliar para estruturar o processo de design
contemporaneo. Esse processo pode, por exemplo, funcionar a partir da utilizacdo de lugares conhecidos,
ou seja, de lugares ja memorizados, integrando-os a eventos, fatos, nomes, etc. que se queira lembrar,
associando idéias a locais memorizados, combinando a ordem de uma forma preestabelecida com uma

associagdo que recorre a um sentido.



6. Auto-organizacdo_ estruturando a interacao

Um ambiente digital de conhecimento estruturado a partir de técnicas mnemonicas teria a funcéo de
fornecer uma estrutura de base para as ligacGes, as interacGes, as inter-relacfes em um sistema-processo de
design. As informacgdes em fluxo seriam armazenadas seguindo regras estabelecidas dentro dos principios
das mnemotécnicas, assim como o acesso a essas informagdes e o armazenamento de novas informagdes.
Seguindo essas regras para a organizacdo informacional — estruturando fluxo, armazenamento e acesso — 0
sistema poderia ser capaz de efetivamente se auto-organizar com vistas a um objetivo.

Os meios digitais, as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs), oferecem a possibilidade de
armazenar essa estrutura mnemonica viabilizando e ampliando as possibilidades para acessar informagdes
armazenadas e em fluxo. Em se tratando do sistema-processo de design em arquitetura, os ambientes para
trabalho em rede utilizando recursos multimidia e estruturados sob a forma hipermediatica — som, imagem,
video, animagcdo, graficos 3D,etc., interconectados néo-linearmente — constituem ambiente ideal para a

experimentacdo da estruturacdo mnemaonica com vistas a auto-organizacao.

7. Consideracoes finais

Considerando o processo de design como um sistema complexo, assumimos a essencialidade da idéia de
organizacdo, capaz de transformar e manter esse sistema. Como afirma Morin, “saltar diretamente das
inter-relacGes ao sistema, retroceder diretamente dos sistemas as inter-relag6es, como fazem os sistemistas
que ignoram a idéia de organizagdo, é mutilar e desvertebrar o prdprio conceito de sistema” (MORIN,
2003, p.164).

Acreditamos nas mnemotécnicas como ferramentas efetivas para ajudar a estruturar sistemas-processos de
design, constituindo a base do processo de auto-organiza¢do, em ambientes digitais de conhecimento. Essas
técnicas fazem a conexao entre o sistema e as inter-relagdes entre seus elementos: podem constituir a chave
para estruturar o acesso, o armazenamento e fluxo de informagdes no decorrer de processos de design
colaborativos, viabilizando a participacéo produtiva de todos os atores, potencializada pelas tecnologias de

informacéo e comunicag&o.
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