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Uma abordagem para o entendimento do
“ecossistema” como objeto de conhecimento
e acao pratica: o uso do metadesign como
ferramenta para uma pragmatica ecoldgica

Towards an understanding of the “ecosystem”
as an object of knowledge and action: the
usage of “metadesign” as a tool for an ecology
pragmatics

Caio Adorno Vassao

Resumo

0 ecossistema é um objeto de conhecimento em crescente uso fora do contexto das
ciéncias biologicas, da sustentabilidade e da gestao ambiental. Esse uso nao é alheio e
independente a sua origem na Ecologia, mas dialoga com ela e pode ser considerado uma
extensao justificada do conceito para abarcar uma ecossistémica que nao distingue entre
"sistemas naturais” e "sistemas artificiais”. O metadesign &€ uma abordagem eficaz para
se realizar a construcao coletiva e em grande escala do projeto, gestao, interferéncia e
desenvolvimento de ecossistemas. Detalham-se os métodos do metadesign e indicam-se
aplicacoes para o seu uso na composicao de ecossistemas.

Palavras-chave: Complexidade, Metadesign, Ecossistemas, Governanca, Epistemologia.

Abstract

The ecosystem is a knowledge object increasingly used outside the context of bio-sciences,
sustainability and environmental management. This usage isn't incompatible and independent
from its origin in Ecology, but it does dialogue with that origin, and can be considered as a
Jjustified extension of the concept to encompass an Ecosystemics that doesn't distinguish
between “natural systems” and “artificial systems” "Metadesign” is an effective approach

to promote the large socio-cultural scale collective design, management, interference and
development of ecosystems. We detail the Metadesign methods and indicate applications for
its usage in the set up of Ecosystems.

Keywords: Complexity, Metadesign, Ecosystems, Governance, Epistemology.
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1INTRODUCAO

Atualmente, o termo ecossistema supera visivelmente seu campo

de aplicagao exclusivo a estudos de ecologia, sustentabilidade e
preservacao ambiental, e, de modo mais geral, biologia. Ele encontra
aplicagdao em setores como: ciéncias humanas, estudos em comunicacao,
tecnologia digital, urbanismo, comércio, dentre outros (NARDI; O'DAY,
1999; POSTMAN, 2007; BRISCOE; DE WILDE, 2006). Essa apropriagao
denota um alcance para o proprio conceito que exige sua elaboracao
competente para que ndo se perca o seu rigor.

A partir de um campo alargado de referéncias na filosofia, cibernética e
fenomenologia da percepcao, temos a oportunidade de generalizacao
do conceito de ecologia, por meio da conjuncao de diversos
entendimentos, como: (i) ecologia entendida como a composicdo

da complexidade da mente humana e do ambiente natural/social
(BATESON); (ii) ecologia entendida como o processo perceptual e
organizacao emergente da percepcao (GIBSON, 1979), estando na
percepcao humana do mundo a pedra fundamental do processo
cientifico (MERLEAU-PONTY, 1996); e (iii) ecologia entendida como
uma articulacdo entre trés niveis ecoldgicos (sociedade, psique e meio
ambiente), fundamental para a sustentabilidade ambiental (GUATTARI,
1990). Temos ainda o reconhecimento, na filosofia da ecologia — ou
“ecosofia” (NAESS, 1973) —, de que o desafio da sustentabilidade
depende da compreensao de que a ecologia natural se sobrepde a
ecologia da sociedade e dos sistemas artificiais humanos em um Gnico
ambiente complexo e multifacetado.

A partir dessa nocao alargada da ecologia, procuramos articular um
campo epistemolégico para a elaboragao do conceito de ecossistema,
que pode ser entendido tanto como (a) trivial, como (b) inusitado: em (a),
0 ecossistema é um objeto de conhecimento que descreve o modo como
0s seres vivos se articulam, conduzindo e sendo conduzidos por fluxos
de matéria e energia; em (b), o ecossistema é o campo de sobreposicao
entre o natural e o artificial, permitindo reconhecer dinamicas ecolbgicas
em meio a cultura, ao comércio, a técnica, e a urbanidade, assim como
promovendo uma nova articulagao entre as nocoes de “concreto” e
"abstrato”, articulando-as como faces de uma mesma entidade.



DESIGN & INOVAGAO SOCIAL
Uma abordagem para o entendimento do “ecossistema” como objeto de conhecimento e acao pratica

0 entendimento do ecossistemna como algo que inclui a sociedade
humana e suas criagdes tecnoldgicas, as cidades e a politica local/global
exige a articulagao de altas escalas de complexidade e de um arcabouco
epistemoldgico incrementado que resulta em um novo ferramental de
elaboracdo e comunicacdo das questoes ecoldgicas. Acreditamos que
esse ferramental deve ser de carater genérico, para que seja acessivel nao
apenas ao especialista (em ecologia, biologia e areas afins), mas também
aos profissionais de outras areas (o arquiteto urbanista, o gedgrafo, o
engenheiro, 0 sociélogo, o antropologo, o gestor administrador, o fisico, o
operador cultural, o trabalhador social, o designer de servicos etc.). Trata-
-se de operar um campo comum e acessivel de entendimento, que possa
incluir a populagao geral em debates e propostas que tratem da ecologia e
dos ecossistemas.

A seguir, argumentamos que o metadesign pode ser uma abordagem
adequada para a empreitada de tomar esse campo extenso de referéncias
de modo pragmatico e, portanto, aplicavel a realidade cotidiana da
organizacgao dos processos humanos de modo sustentavel, ja que permite
tanto o lido com entidades de extrema complexidade como o trabalho
compartilhado em equipes de grande porte.

2 METADESIGN, SUAS ORIGENS E MULTIPLAS
APLICACOES

O metadesign € uma abordagem de projeto inicialmente proposta por Van
Onck (1963), tendo como intencdo ampliar a cientificidade do desenho
industrial. Posteriormente, esse termo foi apropriado por fildsofos,
teodricos da arte e do design, bidlogos e urbanistas: Virilio (1993) considera
que o metadesign é o projeto do cotidiano, realizado pela propria
sociedade; Giaccardi (2003, 2005) considera o metadesign o projeto

que as comunidades criativas fazem de seu proprio processo criativo;
Maturana (1998) o entende como o processo de autopoiésis, a autocriacao
desempenhada pelos seres vivos; George (1997) o entende como
sinénimo de urbanismo, ou seja, a sociedade urbana criando a si mesma.
Essa semantica variada encontra unicidade e rigor no entendimento

da etimologia da palavra: o radical meta, do grego, & o movimento
descontinuo, da transformacdo (metamorfose) e da flutuacdo dos niveis
vitais (metabolismo); &€ a “meta” do objetivo e do caminho para o atingir
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(meta-hodos: método); e a partir do termo “metafisica” (a Ontologia de
Aristoteles) é o processo de autorreferéncia em campos variados do
conhecimento, das artes e da tecnologia, como na metalinguagem e nos
metadados. Na conjungao com o radical design, do inglés, entende-se

0 metadesign como o projeto de entidades que se alteram ao longo do
tempo e o processo de cocriacao de sistemas que se autoconstroem e/ou
auto-organizam. Desse modo, pode-se compreender o metadesign como
o projeto de entidades complexas das quais faz parte o autor do projeto.
Sao exemplos as cidades (urbanismo), a economia (ciéncia econémica), as
empresas (gestdo empresarial) e também os ecossistemas de energia e
matéria que incluem o ambiente urbano.

A partir dos conceitos de Caio Vassao (VASSAQ, 2006, 2008, 2010), é feita
uma sintese de elementos oriundos da matematica, cibernética, biologia,
ecologia, filosofia pds-estruturalista, artes, estética e poética, sociologia

e antropologia, conformando uma abordagem transdisciplinar para o
metadesign — a qual promove a desmistificacdo pragmatica dos objetos
de conhecimento ecologia e ecossistema e torna amplamente acessiveis:
(a) sua descricao e (b) a descoberta de oportunidades de acdo. Nesse
sentido, o metadesign pode ser compreendido como uma abordagem para
o0 projeto de ecossistemas, entendendo-os como entidades complexas por

exceléncia, pré e pos-existentes a quem queira interferir neles, direciona-
los ou desenvolvé-los. Ainda mais, o metadesign convida a compreender
o0 objeto de conhecimento denominado ecossistema como uma entidade

artificial, criada para mapear a concretude vivida tanto no meio ambiente

como por meio da tecnologia — nas cidades, na economia e na cultura.

3 METADESIGN COMO MEIO DE PROJETO E
ANALISE DE ECOSSISTEMAS

Argumentamos, a seguir, quanto a aplicacao das “ferramentas cognitivas”
do metadesign, segundo VVassao, para a analise e projeto de ecossistemas.

3.1 Primeiro argumento: topologia e diagramas

A complexidade impde que se elabore o0 ecossistemna por meio da
topologia. Desde o nascimento da ciéncia ecoldgica, a natureza foi descrita

por meio de diagramas que expressam com clareza a sua extrema
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complexidade — as aplicagdes na biologia vao dos cladogramas evolutivos
a descricao dos ecossistemas e nichos ecolégicos. Do mesmo modo, VVan
Onck (1963) afirma que, para o metadesign, a topologia e os diagramas
apresentam um meio de alta eficacia para a descrigao do processo criativo
e seus produtos. Outros, como Alexander (1994, 1966) e Baran (1964),
utilizaram a topologia e diagramas para descrever cidades, arquitetura,
relagdes sociais e redes de telecomunicacao. Ainda, segundo Piaget,
Fraisse e Vurpillot (1969) a topologia seria 0 modo basal de percepcao

do mundo e do espaco, das relagdes e composicoes, tanto na natureza,
quanto no mundo tecnoldgico. Soma-se a isso a nocao de que os niveis
fundamentais de inteligéncia e pensamento humano sao da ordem da
topologia e dos “diagramas” — entendidos como a entidade fundamental
da topologia. Por meio do “pensamento selvagem” (LEVI-STRAUSS,
1962), de sua ampliagdo para a dimensao politico-social (CLASTRES,
1974) e da articulacdo desse entendimento antropol6gico com a natureza
topoldgica da psique (DELIGNY, 2015; DELEUZE; GUATTARI, 1980),
podem-se compreender os diagramas como formas que compdem o
abstrato e o concreto de modo ndo binario. Nesse sentido, os diagramas
nao sdao meras "representacoes” da natureza e dos sistemas humanos,
mas sao “presentificacoes” de entidades: seu desenho tem o poder de
operacionalizar as entidades diagramadas. Essa dimensao alargada dos
diagramas e da topologia permite dinamicas de projeto compartilhado
(sincronos e assincronos) que promovem uma forma de composicao das
forcas sociais caracterizada pela polissemia (maltiplas interpretacées),
acessibilidade (de facil e ampla compreensao) e horizontalidade
hierarquica (igualdade sociopolitica).

3.1.1 Topologia e tipologia — tipificacdo eficaz

Apresentamos um esquema de tipificacao dos ecossistemas desenvolvido
por nés, a partir da expansdo do esquema inicial proposto por Baran
(1964). Trata-se de expandir a nocdo de bioma para incluir a sociedade e

a tecnologia, superando, sem grande alarde, a distincao entre sistemas
“naturais” e “artificiais’, compreendendo-os, ambos, como sistemas “vivos".

A analise topoldgica permite reconhecer cinco tipos principais de sistemas —
centralizado, descentralizado, distribuido, saturado e anel — na natureza,
na sociedade e na tecnologia, organizados em trés grupos:
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(i) Arvores, hierarquias, cladistica e cladogramas (C: B = 0; DC: B < N).

(i) Rizomas, organizacdes abertas, redes distribuidas e malhas (DT:
BN;S:B>N).

(iii) Tubo digestivo, comunidade, direcionalidade, virtualidade (AN: B = 1).

@o . G . (i)

Centralizado Descentralizado Distribuido Saturado Anel
C:B=0 DC: B<N DT: B=N S:B>N AN: B=1

Os cinco tipos ou “padrées” topologicos em metadesign e ecossistemas. Os tipos estdo,
em geral, sobrepostos nos ecossistemas, e descrevem subsistemas ou subaspectos do
ecossistema. Os trés tipos descritos por Baran (1964) sdo: centralizados (centralidade
absoluta), descentralizados (centralidade definida) e distribuidos (desprovidos de
centralidade). A esses, adicionamos: saturado (todos com todos, sem centro) e anel
(conexées bindrias em torno de um centro virtual). A variavel “N” & o nimero de “nés”
que compdem o tipo topoldgico em especifico; a variavel “B” € o nimero de “buracos”
do tipo topoldgico — a relagdo entre as duas indica muito sobre o “tipo” topologico,
especificamente, a natureza dos fluxos que podem operar em cada tipo.

Esses tipos de sistemas permitem compreender quais sao as dinamicas
possiveis em cada tipo de ecossistema: (i) os sistemas cladisticos,
dotados de ramificacdes, sdo hierarquicos e podem denotar tanto

0 processo de especiacao na evolucao como a cadeia de comando

e controle em uma empresa, organizagao, governo ou instituicao —

e também o sistema nervoso central, o sistema circulatério, por
exemplo, nos seres vivos, assim como as bacias fluviais; (ii) os sistemas
localmente conectados e hiperconectados (distribuidos e saturados)
promovem a haorizontalidade nas relagoes e a articulagao local e
telecomunicativa dos participantes do ecossistema — assim como
denotam a organizagao dos tecidos vivos, pela vizinhanca das células

e pela transmissao de energia em um continuo ambiental (atmosfera,
oceano, por exemplo); e (iii) os sistemas anelares promovem a
construcao de niveis de abstracao mais sofisticados, pois indicam tanto
a direcionalidade de sistemas cicl6nicos como a existéncia de entidades
virtuais, ou seja, culturais — indicam, desse modo, a direcionalidade
espacotemporal dos seres vivos dotados de tubo digestorio, obrigando-os
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a se mover a procura de alimento, motivados pelo impulso a satisfagao
do desejo. Essa analise envolve reconhecer a sobreposicdo desses
padroes em subsistemas que compéem um “metassistema”. Para

dar um exemplo: a Internet & um sistema distribuido (DT) em seu
modo fundamental de operacdo, mas é um sistema centralizado (C)
em seu substrato de software (o chamado “Internet Protocol"); ja

a percepgao do piblico da rede é de um sistema saturado (S), pois
aparenta conectar todos os usuarios, individualmente, entre si; mas o
ordenamento territorial da Internet & um sistema descentralizado (DC),
compondo-se de redes locais, metropolitanas, regionais, continentais
e globais. Dependendo da leitura que se faz do ecossistema, percebe-
se um aspecto diferente que se ordena de acordo com uma topologia
especifica, a qual permite operagdes e funcoes especificas.

3.2 Segundo argumento: abstracao, ontologias, monstros e quimeras

Para descrever o mundo, assim como denominar acoes eficientes sobre
ele, utilizamos a linguagem. Ela "encapsula” entidades de extrema
complexidade em denominacdes simples. E esse encapsulamento

que preocupa muitos teéricos da complexidade, como Morin (2005),
que denuncia o encapsulamento da complexidade em denominacées
reducionistas. Mas, sem a linguagem, nao podemos compartilhar
conhecimento de modo eficiente.

A linguagem expressa uma ontologia que contempla a existéncia de

um numerosissimo conjunto de entidades. Na maior parte das vezes,

a linguagem e a ontologia se compdem a partir do senso comum. Mas,
no campo cientifico, existe a pretensao de que tenhamos nos purgado
de todo preconceito “antropomaérfico”. No entanto, devemos assumir o
guanto a ciéncia é uma empreitada humana (LATOUR, 2000) que contém
nossas crengas, mesmo que seja apenas a crenca na propria sintaxe —
como diria Nietzsche.

0 encaminhamento que o metadesign da para essa questao € a de duvidar
constantemente de nossos modelos, denominagoes, encapsulamentos,
descricoes e palavras. De modo pragmatico, isso significa estar
continuamente disponivel para a criacdo de novas ontologias. Para tanto,
uma atividade importante é a construgao de vocabularios compartilhados
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Figura 3: (A) outra forma de construir
ontologias seria por meio da

fuga da taxonomia, fazendo uma
folksonomia, a “paraclassificacao”
das entidades a partir de “operadores”
@) que “etiqguetam” (‘tagging”) as
‘entidades” (O), o que permite sua
denominacdo de modo inclusivo, e

ndo exclusivo (como na taxonomiay),

ou seja, promovendo a construgdo

de significado pela associacdo entre
“operadores” e “entidades” de modo
ndo hierarquico. (B) Mas ndo demora
muito para que quem esteja fazendo o
‘tagging” perceba que os “operadores”
e “entidades” compartilham o mesmo
nivel ontologico, ou seja, em certa
medida, todos os “operadores” sao
“entidades” e vice-versa.

pelas comunidades propositoras por meio da criagao coletiva de
taxonomias e ontologias.

Dominio

Met: gorias

Categorias

Objetos Individuais

Uma drvore taxonémica esquematizada. Uma das praticas mais eficazes de se construir
uma ontologia é pela composicao de uma drvore taxondémica iniciando-se pelos
“objetos individuais”; em seguida, agrupam-se tais objetos em “categorias” e depois

em "metacategorias’; em quantos niveis sejam necessdrios, até se chegar ao “dominio”
Estamos também subindo, de baixo para cima (bottom-up), para niveis de abstra¢do
mais elevados, em que a escala de complexidade também se incrementa. Trata-se de
uma dindmica de compartilhamento de conhecimento e entendimento por meio da
indugdo caracteristica do método cientifico.

Por principio, devemos distinguir entre o que é o “concreto” — o que
existe independentemente das denominac6es que possamos fazer

dele — e 0 "real” — o conjunto extenso e complexo de representacgoes,
modelos, denominacoes, encapsulamentos — e saber que mesmo

as representagoes trafegam pelo mundo concreto, compartilhando
existéncia com as préprias entidades que pretendem representar
(KORZYBSKI, 1933). A partir disso, podemos aceitar que nenhum modelo
pode dar conta da concretude que pretende representar, ao mesmo
tempo que assumimos que a construcao de representagdes & uma
atividade resultante de criatividade coletiva. Desse modo, ha sempre
um hiato entre o que sabemos sobre o mundo e o que ele é de fato. Em
especial, esse hiato se manifesta na diferenca entre o que acreditamos
que sera o futuro de um ecossistema e o que ele revela ser de fato.
Trata-se do fendmeno da "emergéncia’, em que os sistemas dotados da
capacidade de auto-organizacao revelam caracteristicas “emergentes”,
ou seja, imprevistas.

3.3 Terceiro argumento: intencionalidade, auto-organizacao e
emergéncia

Em mitologia, psicologia e biologia, um “monstro” € uma entidade para a
qual ndo ha lugar na ontologia estabelecida. A emergéncia de “monstros”



DESIGN & INOVACAO SOCIAL

143

Uma abordagem para o entendimento do “ecossistema” como objeto de conhecimento e acao pratica

e “quimeras” (monstros nos quais se podem reconhecer subentidades que
pertencem a categorias ontoldgicas ja conhecidas) é inevitavel e deve ser
vista como uma oportunidade de compreender melhor a concretude em
que vivemas. Nesse sentido, o “monstro”, ou o “desvio”, pode ser visto, na
natureza, como uma nova linhagem evolutiva, oriunda de mutagoes, ou,
na cultura, como uma inovacao, a composicao de tecnologias conhecidas
em uma nova entidade que passa a circular na sociedade. As coisas novas
emergem de combinagoes que transcendem as taxonomias, ontologias e

cosmologias em operagao.

Monstros e quimeras. A composicdo de novas entidades em tecnologia opera, na
maior parte das vezes, na combinagdo de entidades conhecidas com novas entidades,
estas sim desconhecidas. A principio, tais entidades sdo entendidas como quimeras.
O automovel é um bom exemplo: pelos primeiros trinta anos de sua histéria, ele foi
conhecido pela denominagdo quimérica “carruagem sem cavalos”

Weaver (1948) afirmou que a ciéncia precisava reconhecer um terceiro

tipo de sistema na natureza: além dos (i) sistemas simples (mecanisticos e
deterministicos) e dos (i) sisternas complexos desorganizados (probabilisticos
e estatisticos), haveria os (iii) sistemas complexos organizados (auto-
organizados, ndo deterministicos, emergentes). Nessa terceira categoria
estariam todos os seres vivos, a economia, a sociedade, a cultura, a ecologia
e 0s ecossistemas. Ja que todas as intengdes criativas da humanidade
incorrem em consequéncias imprevisiveis em longo prazo, a abordagem
mais adequada é o que podemos chamar de “acoplamento coevolutivo’,

que conecta as intengoes propositivas as suas consequéncias, incorrendo
em revisoes periddicas: a emergéncia de “monstros” e “quimeras” deve ser
acompanhada por ontologias dinamicas, que norteiem a organizagao de
nossas empreitadas e sistemas sociais. No entanto, tende-se a implementar
inovagOes na macroescala da sociedade sem que sucessivas etapas de
escalabilidade sejam trafegadas. Esse é o provavel motivo pelo qual tantos
desastres ecologicos tenham ocorrido ao longo do periodo industrial.

3.3.1 A¢do demidrgica e acao ecossistémica

Arigor, a propria ideia da “criagdo do novo” é uma atividade
sociocultural de composicao: a nogao do que venha a ser “criagcao” e

—— dominio

meta-categorias

A\ /I\ categorias
10 LU L L (Y entdades
(A)
“objeto”
‘ meta-médulos
' modulos
entidade
singular
(B)

Figura 4: taxonomias e modelos

sdo formas complementares para o
entendimento abstrato de uma entidade.
(A) Taxonomias categorizam entidades
por similaridade e as agrupam em
conjuntos para classificagdo — o nimero
de niveis de abstracéo (categorias
agrupadas em metacategorias) varia

de acordo com a complexidade do
sistema em questdo. (B) Modelos sdo
composicoes que articulam entidades de
modo hierarquico, agrupando entidades
em modulos, em meta-médulos em
quantos niveis de abstracao forem
necessdrios para se compor o modelo
do objeto, o sistema, o processo ou

o0 ecossistema. Quanto mais formal
essa composi¢do, mais bem definidos
sdo 0s modulos — a dificuldade em se
estabelecer os limites ou fronteiras de
um médulo indica a informalidade ou a
paraformalidade de um sistema.
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Projeto procedimental. Na mentalidade
tradicional em projetos, o (i) projetista
(ou “designer”) tem uma relagdo direta
com o (i) objeto do projeto. JG em
sistemas complexos (e ecossistemas),
o (i) projetista so pode ter uma relacdo
indireta com (i) o objeto do projeto,
mediada por um (iii) “procedimento’;,
que pode ser de natureza legislativa,
computacional, epistemologica etc.
Esse (iii) procedimento informa outros
designers ou o proprio designer inicial
quanto ao que pode acontecer no
contexto de proposta. (GEORGE, 1997)

“criatividade” é compreendida como a composicao de algo novo a partir
do velho, do pré-existente. Essa combinacao do que ja existe com uma
nova entidade pode ser chamada de nocao greco-romana de criacao,
em contraste a nogao judaico-crista de criatividade, que compreende a
criagdo como um ato “demidrgico” que nao parte de entidades pré-
existentes (MUNARI, 1998). E é importante frisar que é essa segunda
nocao de criatividade que norteia, ainda hoje, a maior parte das
empreitadas humanas.

Haveria, entdo, dois modos de agao: um modo de agir "demidrgico”
e um modo de agir "ecossistémico”. O primeiro compreende que as
acoes humanas se justificam em si mesmas e que as ontologias
existentes dao conta do mundo; ou seja, ignora as caracteristicas
emergentes da natureza e da cultura, rotulando-as como “ruido”
ou “erro’, ambos devendo ser “corrigidos”. O segundo compreende
que as acoes humanas coevoluem imersas em um ecossistema que
em muito supera nossas capacidades de compreendé-lo, e exige
que reconstruamos periodicamente as ontologias para acomodar
as monstruosidades a que nossas agoes dao origem, assim como a
ampliacao constante do conhecimento que emerge de nossa interagao
com a natureza e em sociedade.

3.4 Quarto argumento: escalas de acao, procedimentos e acao indireta

A relacao de quem cria uma coisa simples, como uma cadeira, por
exemplo, é também simples e imediata, ou seja, as acoes do designer
tém repercussao direta sobre o objeto que cria. No entanto, a operacao
sobre um ecossistema urbano, por exemplo, envolve um grau de
complexidade muito superior. Segundo George (1997), o urbanismo é
uma operacao de metadesign, e o metadesigner deve, antes, operar
sobre os métodos que sao os itens do planejamento urbano: plano
diretor, zoneamento, legislacao e indices de ocupacao. A cidade, em
si, emergiria da aplicacao desses métodos. Quanto a outros tipos

de ecossistema, os métodos podem ser muitissimo variados, mas
certamente incluem os ja existentes em ciéncias ambientais, fisica,
guimica e ciéncia em geral. O metadesign seria capaz de articular
esses métodos em processos e procedimentos que deem conta da
envergadura do ecossistema.
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3.4.1 Objetos e procedimentos

Operar por meio de procedimentos, ou seja, de modo indireto, envolve
abandonar a crenca de que € possivel concentrar-se em “objetos”

para se elucidarem ecossistemas. O proprio “objeto” ecossistema é,
rigorosamente, uma abstracao, uma construgao eficaz de representagao,
como o mapa que se refere ao territério (KORZYBSKI, 1933). No
metadesign, os objetos sao substituidos pelos proprios métodos e
procedimentos, cuja construcao torna-se o meio pelo qual a interferéncia
sobre o ecossistema pode ser exercida.

Do ponto de vista pragmatico, o “método” de maior alcance é a
legislacao: a construcao de politicas plblicas, regulamentagdo e normas
e a definicdo de métodos considerados “boas praticas” é o meio

mais comum para a interferéncia de grande alcance tempo-espacial
ndo s6 em ecologia e sustentabilidade, mas também na construgao

de ecossistemas urbanos, comerciais e comunitarios. Com efeito, a
construcao de meios para que se possa dialogar na macroescala da

sociedade sobre as modalidades de legislacao, sua caracterizacdo
especifica, seus modos de aplicagdo, exigem que métodos de dialogo
coletivo e colaborativo sejam construidas, desenvolvidas e operadas
pelos metadesigners. No entanto, ponderar sobre a propria natureza
desse dialogo, seu alcance e relagao com os métodos das ciéncias e
da propria epistemologia € uma empreitada que se avizinha para que
a sustentabilidade ecolégica seja, de fato, legitima do ponto de vista
sociopolitico (NAESS, 1973; GUATTARI, 1990; BATESON, 1972).

4 CONCLUSAO: ONTOLOGIAS QUE ARTICULEM
A DUALIDADE “NATURAL/ARTIFICIAL”

0 ecossistema é uma construcao abstrato-concreta. Trata-se, a rigor,
de um fato cultural e, portanto, trafega pelo mundo como os outros
objetos culturais: como entidades criadas pela humanidade. Reconhecer
a concretude do ecossistema é também reconhecer sua abstracao,
como objeto simbélico e representacional. E por isso que podemos

falar de ecossistemas, no plural — ja que se trata da elaboracao de
mltiplas entidades abstratas, os ecossistemas, que sao as elaboracoes
individuais a respeito de uma entidade geral, o ecossistema, entendido
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como um todo. No entanto, como qualquer outro ser vivo do planeta,
a propria humanidade é parte do ecossistema natural. Nesse sentido,
operacionalizar a governanga em ecossistemas envolve o continuo
aprimoramento de ontologias que articulem as dualidades “concreto/
abstrato” e "natural/artificial”. Essa &€ uma empreitada sociocultural

e requer um ferramental adequado que possa promover o didlogo
ampliado em maltiplos ambitos da sociedade e que reconheca o
dinamismo tanto dos ecossistemas como das ontologias que visam
descrevé-los e ativa-los.

Consideramos que o ferramental do metadesign é uma adicao
importante, sendo crucial, para o incremento da governanga em projetos
de sustentabilidade ambiental, permitindo a analise, descricdao e acao em
ecossistemas de modo acessivel a uma ampla gama sociocultural. Suas
aplicagdes podem se dar em: analise da ecologia e sustentabilidade;
analise ecossistémica de modelos de negécio; compatibilizagcao de
sistemas artificiais e naturais; e incremento da legitimidade dos
modelos de governanca. O estudo e aplicagao consciente do metadesign
convidam ao incremento do rigor de forma simplificada e, assim,
incrementam a viabilidade das propostas em ecologia, ecossistémica e
sustentabilidade ambiental.
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