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A SEDUÇÃO DA IMAGEM NA ARQUITETURA 
Materamoris como alternativa pós-histórica 

Ana Paula Baltazar 1 

O processo de produção do espaço especia lizado, o modus operandi predo
mi nante na arqui tetura, é fundado no Renascimento e baseado na repre

sentação. Segund o Sérgio Ferro a perspectiva é in troduzida na arqui tetura 
Renascentista com dupla função: 

Por um lado, reduz a enorme obra a uma escala que permite o controle de 

todos os seus momentos e partes ... Por outro, arma contra os operários que, 
impedidos de examinar o projeto, não podem mais colaborar inteligente

mente - e contra os outros arquitetos. (Ferro, 2006: 193) 

Brunelleschi é quem sinte tiza historicamente essa prática de pro jeto 
com divisão do trab alho intele ctual e br açal e predominância do espaço 

concebi do (abs trato ) visando control e e extraçã o de mais -valia. Tal prática 
de dominação por meio do de sen ho não tarda a ser sistematizada pelo 

discurso "hum anista" de Alberti (Ferro , 2006: 195). 

Historicamente, a produção do espaço que é discutida diz respeito 
aos espaços extraord inários, concebid os por arqui tetos e urb anistas. A 
produçã o (soc ial) do espaço vivido do cotid iano (concreto) cos tum a ser 

negligenciada ou tratada sob a luz dos me sm os instrumentos usados para 
análise do s espaços conce bidos especia lizados. Em Flusser isso não par ece 
se r difere nte; a arqu itetura e o espaço da cidade compa recem nos textos 

ma is como espaços concebi do s do qu e vividos (Flusser, s.d.f) . 

1. Doutora, profes sora da Escola de Arquit etura da Univers idade Federal de Minas Gerais 
e pesquisado ra do s Grupo s MOM (Mo rar de Outras Maneiras) e Lagear (Laboratóri o 
Gráfico pa ra Exper imenta ção Arquit etônica). 
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Contudo, há duas linhas de disc ussão bas tante fortes em Flusser que 
usua lmente não esbarram na arq uitetura e na cida de, mas que me parecem 
cruciais como apontamentos para futuras discussões acerca da produção 

(social) do espaço com foco no espaço vivido (concreto) . São a pós-his
tória (e o desenvo lvimento das ideia s de programa, automação e jogo) e 
a comunicação (mais espec ificamente o diálogo, a intersub jetividade e a 

responsabilidade no processo de design). 
Proponho aqu i uma reflexão sobre as ideias de Flusser e sua relação 

com uma propos ição renascentista alternat iva a Brunelleschi e Albert i. Tal 
propos ição altern ativa, em bora ignorada pela prática vigente, traz à tona 

a possibilidade da imagem, da representação e do espaço concebido, em 

favor do espaço vivido . 
No livro Hypnerotomachia Poliphili (Colonna, 1499) apa rece pela pr i

meira vez como alternativa para a produção do espaço a opção consc iente 

pela sedução da imagem . Polifilo, personagem que em seu sonho busca 
sua amada Polia (que dentre outras coisas represen ta a arquitetu ra), se 

depara com três portas, através das quais encontraria Polia. A dificu ldade 
de Polifilo não d iz respeito a escolher a porta certa, mas optar pe lo pro
cesso mais interessante para chegar à Polia, que seria encontrada através 
de qualquer uma das portas. Ou seja, trata-se de uma opção crítica pelo 
processo de produção do espaço. Para se decidir Polifilo pode espiar o 
mundo atrás de cada uma das portas. Assim, três processos de produção 

do espaço são apresentados . 
Atrás da porta da direita, Gloriamundi ou Cosmodoxia (vida ativa), há 

um ambiente bem orga nizado, todos t rabalham na produção do espaço, mas 
sem muita reflexão; representa o Medieval, t raba lho braçal reproduzindo 
uma suposta vontade divina e a realização dos desejos via matéria. Ainda 
que o foco seja aparentemente no concreto, na exper iência, no espaço vi
vido, a lógica predominante é a do dest ino e o trabalho braçal nada ma is é 

do que reprodução concreta de um projeto divino, abstrato. 
Atrás da porta da esquerda, Gloridei ou Theodoxia (vida contemp la

tiva), há um ambiente desordenado onde tudo parece crescer sem lim ite 
e se m o engajamento das pessoas na produção do espaço; representa o 
Renascimento, o trabalho intelectual do arquiteto e a realização dos desejos 
via intelecto. O foco é claramente no espaço concebido, abstrato; o espaço 

vivido aparece como tota lment e descuidado , negligenciado. A experiência 

10 

do espaço pouco imp orta . O que vale é a imag em concebida no inlclcclo. 
Predo mina o espetáculo, em detrimento da experiência

Atrás da porta do meio, Materamoris ou Erototrophos ( vida erótii a),
se descorti na o mais sedut or dos lugares, sem divisão do trabalho, onde
os desejos não são rea lizados nem intelectual nem materialmente, mas

permanecem suspe nsos. Espetácu lo e experiê ncia operam dialeticamente.
Polifilo opta por esta por ta, deixa-se seduzir pela image m, consciente da 
dialética que o aguarda. Sem dúv ida tra ta-se de um espaço vivido , mas com
uma com plexidade de concepção impensável na vida ativa medieva l, e para 

além do espaço conce bido da vida conte mplat iva renasce ntista. 
Essa opção de Polifilo, ignorada pela arqu itetura renasce ntista -mod er

na (conce bida por Brunellesch i e Alber ti), vem ao encontro do propo sto 
por Flusser como alternativa pós-histórica com os novos media. Antes de 
prosseg uir com a argume ntação, cabe um parênteses sobre o contexto das 
discussões de Flusser, que é permea do po r uma forte presença da possível 
influência da revolução tecnológica digital, que ele po r vezes chama de 
telemática . Vale dizer que Flusse r mor reu em 1991, exatamen te no ano em 

que surgiu o primeiro web browser, sendo que a pop ularização da internet 
começou de fato em 1993 com o Mosa ic, o pr imeiro browser gráfico . Embora 
todos os textos tenham sido escritos antes do fenômeno de pop ularização 
da interne t, levantam disc ussões ainda hoje atuais, seja abstratame nte ou 
tendo a TV e as imagens técnicas como referências concretas. As discussões 
de Flusser sobre a TV apo ntam claramente para a lógica de rede como 
estrutura aberta para troca de informação (Flusse r, 1977). 

O argum ento da pós-histó ria está ancorado na poss ibilidade de uma 
nova imaginação - faculdade de fazer e decifrar image ns (Flusser, s.d .c), 
que dá origem a uma nova forma de pensar, possíve l primeiramen te com 
as imag ens compu tado rizadas e poste riormente com a telemática (Flusser, 
1988c). O po nto que inte ressa nessa discussão é precisamente a mu dança 
po lítica nas relações socia is que essa nova imaginação pressupõe . Para 
Flusse r, "o engajamen to político não pode mais ser um esforço para mudar a 
sociedade ou o ser huma no, mas a tentat iva de programar (tecnocracia) ou 

desprograma r (te r 101 ismo) o campo das relações socia is" (Flusser, 1988c). 
Podemos entende r esse campo como a est rutu ra que viabiliza relações 
socia is. Nessa interpretação, a proposta de Flusser seria conce ntrarmo s 
nossos esforços em atuar sobre esse campo/estrutura (estratégia de cons 
I rução de baixo para cima, visando auto nomia) e não interferir diretamente 
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na soc iedade ou no indivíduo (estrat égia de intervenção heterôno ma , de 

cima para baixo). 

Pod emo s entende r Mate ramoris (a porta elei ta por Polifilo) sob a luz 

das d iscu ssõ es de Flusser, passando pela s propostas do jogo (Flusser, s.d.a; 

Flusser, 1985a) e do design responsáve l (d ialóg ico, aberto ao outro) e cu lmi 

na ndo com a discussão da pós -história, pr incipalmente com o conceit o de 

"estru tura " (Flusser, 1973a). Em todos os casos, o que está em evidência é a 

prog ramação (ou de spro gramação) da s int erfac es ou "estrut uras " - para 

usa r o termo de Flusse r - qu e viab ilizam as relações soc iais. 

No texto 'Jogos', além da v ida co ntemp lativa e da vida at iva, Flusser 

introdu z o labor (traba lho no sentido de Hannah Arend t) como visão do 

lugar que o hom em oc upa no século XIX. Con tudo , reje ita essa opç ão, 

poi s vislum bra a automação, que livraria o homem do traba lho. Assim, a 

porta qu e corresponde à Mat eramo ris para Flusser é o jogo , a ca pacidad e 

de brincar, o que ele chama de homo lude ns, "uma visão do último terço do 

séc ulo 20" (Flusser, s.d.a), que sinte tiza a condição pós -hi stó rica. 

Flusser propõe "que 'jogo' seja todo sistema composto de eleme ntos 

combináveis de acordo com regras. Qu e a soma das regra s seja a 'estru tu

ra do jogo'. Que a tota lidad e da s combina ções poss íveis do repe rtório na 

estrutura seja a 'competência do jogo'. E que a totalidade das combin ações 

rea lizadas seja o 'un iverso do jogo"' (Flusse r, s.d.a). No caso do jogo da 

velha, por exe mp lo, es trutu ra (soma das regras) e repertório são fechados, 

e por isso toda s as possibilidades do jogo já foram reve ladas, ou seja, o jogo 

"acaba" pois a com pet ência e o univ erso do jogo co incidem (toda s as com

bina ções possíveis do repe rtór io na estrutura já for am realizadas). No caso 

de jogos com estrutura e repertório aberto s, compe tência e universo não 

coin cidem. Ainda que sejam fin itos e limit ados (pois est rutur a e repertório 

infin itos implica riam injogabilidad e) são po ssivelment e inesgotáveis. O 

jogo aber to p ressupõe que est rutura seja mo dificada e repe rtó rio redu zido 

ou aum enta do. Tal a lteração gara nte a in finitu de do jogo com finitude de 

es trutur a e repe rtór io. O jogo aberto é con dição pó s-hi stó rica. O hom em 

"di stin gue -se do s apar elho s que criou no curso de seus jogo s pe la sua ca

paci dade de constan te mente abri r seus jogos" (Flusser, s.d.a ). Em outra s 

pa lavras, deixa de ser funcionário de seus apare lhos e passa a jogar com 

eles (Flusser, 1985a). 

O homem pó s- histó rico é projeto para si mesmo em seu ambiente; 

não é mai s suje ito de seus objetos (Flusse r, s.d.b ) e nem está sujeito ao seu 
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am biente numa relação de con t raposição "ho mem x amb ien te" (Flus ser, 

1989). Um dos desafios desse n ovo homem é projeta r objetos d e uso e es

paços de forma menos obstacula rizante po ss ível ( Flusse r, 1988a). Flusser 

define des ign como um objeto (obs táculo) conceb ido para remover da vida 

cot idiana um prob lema (obstácu lo) (Flusser, 1988b). Propõe, en tão, que o 

design seja responsável, o u seja, abert o ao outro ' , i ntcr subjct ivo, buscando 

ob stacu lar izar o míni m o possíve l os futuros usuários (Flusser, 1988a). 

Isso leva ao desig n de estrutu ras (inclu indo aqu i as noções de regra 

e repertório), co m as qu ais seja possíve l o jogo aberto , e n5o ao des ign de 

objeto s e espaços acabados. Em vez de uma pos tura unívoca (de m5o úni ca) 

de projeto de espaços prescritivos ignorando o jogo, Flusser ( 1985b) pro põe 

o estabe lecimen to de canais dialógico s e reve rsíve is (cm rede). u seja, 

aind a que a dita 'sociedade aberta ' atual apa rentemente p ro u rc prese rva r 

a abe rtura dos espaços urba nos, isso vem send o feito cm detrimento de 

uma postura abe rt a de design qu e consid ere a on ipresença ou ubiq uidad e 

dos novo s media e a lóg ica reversív el da rede. Não ad ian ta qu e o espaço 

seja urb ano (abe r to ao p úblico) e descober to (aberto às int emp éries) para 

que seja de fato uma estrutura abe rta no sentido da reversibilidad e. Flusser 

defen de o aband ono de categor ias cristal izadas, sob retudo as do pensamen to 

po lítico (as do pode r, da deci são e do gove rn o), em favor do pen sam ento 

ciberné tico e reversível (Flusse r, 1985b). A isso ele complementa : "Tarefa 

difícil e per igosa . Mas devemos assum i-la, sob pena de tornarmo-nos vítimas 

de um tota litar ismo programa dor e programa do de eficiência in imag inável" 

(Flusser, 1985b). Um poss ível escape de ta l tota litari smo ser ia p rogramar o 

campo das re lações sociais no sen tido de mud ar as relaçõe s de produção. 

No lugar de mu da nças político -sociais he terô nomas superficiai s, pode-se 

pensar em programar estrutura s para o jogo visa ndo a autonomia dos 

di retamente in teressados na pr od ução do espaço . 

O pensamento de Flusse r sobre o programa aprese nta n uances in te

ressantes. No texto "Do progra ma", Flusser começa a esboçar o que ser ia 

a pós -história , sua relação co m o programa e a au tomação, como algo 

insuportáve l, e é por isso nos tálgico da cond ição hi stó ri ca . Para ele "a 

hi stória, (como fluxo de acontecimentos surpree ndentes e imprev isíveis) 

2. Vale dizer que na versão em português a respon sabilid ade em vez de ser definida 
como abe rtura aos out ros (no sentido do or igina l) é defini da como atitude autori tá ria, 
do designer toma nd o o lugar dos outros: "A responsabilidade é a deci são de responder 
po r ou1ros homens" (Flusser, 1988b: 196). 
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es tá superada " (Flusser, s.d.d) . A pós-história estaria atrelada à talta de 

surpresa e a um futuro programado, pr incipalmente pelo círculo vic ioso 

do consumo, o que seria insuportáve l. O homem seria mero funcionário 

do programa, e sua ún ica chance seria rebelar-se contra o programa, o que 

Flusser demonstra ser possível uma vez que o homem pode sentir tédio e 

nojo e, assim, funcionar mal (diferente das máquinas). Nesse texto Flusser 

ainda não parece ver a automação como liberadora, apenas como obstáculo 

funcionalizante e objetificante do homem, a ser superado. 

No texto "Nosso programa ", Flusser propõe um entendimento abstrato 

do s programas como "sistemas nos quais o acaso vira necessidade" (Flusser, 

1983: 27), contrapondo o programa ao destino (pensamento finalístico) e 

à ciência (pensamento causalístico). Programas "são jogos nos quais todas 

as virtualidades, até as menos prováveis, se realizarão necessariamente, se 

o jogo for jogado por tem po suficientemente longo" (Flusser, 1983: 27-28). 

Como argumentado em "Jogos", o que intere ssa não é a infinitude do pro 

grama, ou das poss ibilidades de estrutura e repertório, mas sua abertura 

para a mudança, incluindo o acaso. O homem pós -histór ico deve jogar com 

o programa (assumindo qu e é aberto) e não sujeitar-se a ele. 

Já em "A fábrica", Flusser argumenta a favor da automação apontando, 

ainda que com certo ot imismo, o impasse da relação revers ível entre ho 

mem e aparelho eletrônico . "Ambos só podem funcionar conjuntamente: 

o hom em em função do aparelho, mas, da mesma maneira, o aparelho em 

função do hom em. Pois o aparelho só faz aquilo que o homem qui ser, mas 

o homem só pode querer aquilo de que o apare lho é capaz" (Flusser, 1991: 

40) . Nesses doi s últimos textos a condição pó s-hi stórica já é esboçada com 

certo otimismo. A automação começa a comparecer numa relação dialética 

com o homem e o que era descrito como condição insuportável começa a 

parecer situação ideal. 

A discussão sobre a pós -história como condição atual inovad ora parece 

se r po sta pela primeira vez em 1973 em "Line and surface", com o conceito 

de "estruturas" 3• Quando Flu sse r fala qu e vivemos hoje em "estruturas" 

ele não ignora as duas condições anter iores (imagem-superfície e esc ri

ta-linear), mas propõ e "estrutura s" como cond ição possível a partir de 

um retorno conscie nte da lógica linear à lógica superficial (imagens que 

o rdenam conceitos) . 

3. Discussão que é tra zida em 1988 para o cont exto da telemática em 'C risis of linear ity'. 
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Q uando o homem se assumiu como sujeito do mundo, quand o tomou

distânc ia do mundo para poder pensar sobre ele - quand o o homem se 

tornou homem - assim o fez graças à sua curiosa capacid ade de imaginar 

o mundo. Assim, criou um mundo de imagens para fazer a mediaçãu entre 

ele e o mundo dos fatos, com os quais estava perdendo contato à medida 

que se distan ciava para observ á-los. Mais tard e, aprendeu a lidar com esse 

seu mundo imag inai, graças a outra capacidade humana-a capacidad e de 

conceber. Ao pensar por meio de conceit os, tornou-se não somen te sujeito 

de um mundo objetificado de fatos, mas tamb ém de um mundo objetifi

cado de imagens. Agora, contud o, ao voltar -se à sua capacidade imagina i, 

está começando a aprender a lidar com seu ~mndo conce ituai. Através da 

imaginação ele começa a objetificar seus conceitos e, conseq uentem ente, 

a libertar -se deles. Na primeira posição, o hom em encontra- se em meio a 

imagens estát icas (no mito). Na segund a posição, encontra -se entre concei

tos lineares progressivos (na história). Na terceira posição, ele encontra-se 

em meio a imagens que ordenam con ceitos (em "estruturas "). Mas essa 

terceira po sição implica um estar-no-mun do tão radi calmente novo que 

seus múltiplos impact os são difíceis de compreender. (Flusser, 1973a: 31-32)• 

Assim como no jogo, estruturas são interfac es programadas que podem 

ser alte rada s, mantendo o jogo aberto. O int eressante da proposição de 

Flusse r é que a condição "estrutural emerge da complexidade da relação 

dia lética das imagen s com conceitos; da possibi lidade da capacidade ima 

ginati va ordenar conceitos, não mai s uma ordenação linear, meramente 

racional, e muito me nos uma imaginação estática , superficial. Isso apont a 

para uma pre sença da imag em que não se encerra nela me sma . Voltando 

à Materamoris (porta esco lhida por Polifilo), há uma forte presença da 

imagem , e Polifilo con scientemente se deixa seduzir, ma s o que está por trás 

da port a é um campo ( ou est rutura) aberto a relaçõe s sociais diversas. Em 

o utras palavras , a complexidade da construção estrutural não está mai s na 

4. No or iginal (Flusser, 1973a) o homem , inserido nessa pos ição pós-his tó rica, em meio a 
imagens que ordenam con ceitos, está em "estrutu ras". A tradu ção de Raquel Abi-Sâm ar a 
para o português (Flus ser, 1973b), não só ignora o termo "estru turas ", co mo propõe , no 
lugar, o termo " formali smo" como uma espécie de sínte se das im agens que ordenam 
conceitos, di storcendo totalm ente a pro posição orig inal. Flusse r usa o termo "for mal " 
em vários outros textos, e não é por acaso que adota o termo "estrutura s", no plura l e 
ent re aspas, nesse tex to. O termo estrutura (sem aspas e no singu lar) é usado quan do ele 
fala do jogo , e me parece haver uma clara con exão entre as duas propo sições , que nada 
têm de forma listas. 



superfície , mas na abertura da estrutura para a ação das pessoas. Há uma 

elaboração conceitua i que ganha evidência na estr utura que se abre ao jogo. 

A propo sição inicial desse artigo era uma reflexão sobre as ideia s de 

Flusser e sua relação com Materamoris (a alternativa à prática arquite tôni 

ca vigente), trazendo à tona a possibilida de da imagem , da repre senta ção, 

do espaço concebido, em favor do espaço vivido. Tal proposição implica 

o design (a concepção) de um a interface (o u estrut ura) aberta, dialógica , 

que obstacularize o mínimo possíve l a cont inuid ade da produção (social) 

do espaço (vivido ). 

No intuito de esboçar uma possível síntese da s possibilidades da pro 

dução do espaço, assumindo Materamoris como condição pós-h istórica 

baseada no jogo e na lógica da "estrutura" proposta por Flusser, apre sento 

o exemplo da D-tower, uma escultura de 12 metros de altura no centro da 

cidade de Doetinchem, na Holanda. Foi concebida como um a estrutura 

artística compos ta pela torre , um website e um questionário, com intuito 

de mapear e co locar em evidência as emoções dos moradores da cidade. 

A estrutura visual tem um rep ertório bastante restrito (quatro cores) que 

represen tam quatro estados de emoção da cidade (felicidade, amor, medo 

e ód io). A estrutura func iona como output estatí stico do input em um 

questionário online. 
O int eressante da torre (e o motivo de mencioná -la aqui) é sua progra

mação. Recorrendo às categorias de Flusser para o jogo pode-se d izer que 

a estrutura (con junto de regras) aparente é bastan te simp les (quatro cores, 
cada uma representando uma emoção: azul para felicidade, vermel ho para 

amor, ama relo para medo e verde para ód io), e se a torre fosse apenas um 

display imedia to o jogo não ser ia aberto , pois já teria realizado todas as 

suas possibilidades, coincidindo competência e universo do jogo. Con tud o, 

a torre está atrelada a um website e a um questionário, que garantem sua 

abertura. O website permite o diálogo entre participantes e visi tantes, que 

a lém de compar tilhar ideias, tamb ém podem postar carta s virtualmente. 

O questionár io, parte mais interessante e que mantém a torre viva, apesar 

de ter um funcionamento simp les , é o qu e com plexifica a es trutur a. O 

que stionário contém 360 questões di sponibi lizadas a cada dois dias para 

um grupo de particip antes que se inscreve m voluntariame nte a cada 6 me 

ses . Assim, dia sim, dia não, os inscrit os recebem quatro pe rguntas e suas 

resposta s são traba lhada s estati sticamente e tr ansformadas em informação 

gráfica espacializada tanto no mapa da cidade no website quanto na torr e 

por meio das cores. As pergu nt as são algo como "você está feliz com seu 
parceiro?" e as respostas pod em var iar: "m uito feliz", "íeliz", "um pou co''. 

"não", "de jeito nen h um" e "não se aplica", cada uma com um a atribuição 

de pontos . No site esses dados aparecem com tratam ento mai s fino, por 

exemplo, espacializados po r CEP. Assim, sabe -se que rua da cidad e é a ma is 

feliz, a m ais medrosa, a mais amável e a mais od iosa a cada d ia. 

A to rre simplesmen te coloca em ev idênc ia a sen sação p redominant e. 

Por eviden ciar o resultado colet ivo de in terações individuai s, po ssibilita 

que sejam dese n cadeadas ações e intera ções sociais para mudar o rum o 

do q ue é colocado visível. Litera lmente concret iza o que Flusser chama de 

"estruturas" visando o engajamento político (alter ando o campo das rela

ções sociais). Ainda que estrut ura e repertó ri o da parte física desse jogo 

seja m limitad os, a aber tura do jog o acon tece por meio do questionário. A 

programação das perguntas (ainda que de múltip la escol ha ) abre uma gama 

de possibilidades para o jogo, ampliando a estru tura (regra) e aumentando 

o repertório. Não se t rata de dizer esto u feliz ou não, estou amando ou não, 

esto u odiando ou não, ou estou com medo ou não. As perg untas varia m 

passeando por uma diversidade de assuntos relat ivos aos quatro sentimentos. 

Em res umo, assume-se a imagem como sedução, contudo sem ignorar 

a lóg ica lin ear. É o caso da imagem ordenando conce itos via estruturas. Tais 

est ruturas são programadas e reve rsíveis . Embora a tor re seja predom inan 

teme nte con cebi d a (programada e au tomatizada) isso acontece em favor 

do espaço vivido, em favor da prod ução soc ial do espaço pe los dire tamente 
interessados. A interface concebida serve para "problematizar" a con di ção 

soc ial, colocando-a em evidência, assumindo a cond ição pós-histórica de 

abert ura para o jogo . 

Essa é uma interpretação pos sível e otimi sta da argumentação de Flusser. 

Co ntudo, não se pode esq uece r da crítica que o próprio Flusser faz da torre 

c ibernética de luz de Schoeffer (Flu sser, s.d.e), que pr ete n dia se rela cionar 

com in formações ambientais e da vida cotid iana próximas e remotas. No 
intu ito de construir uma es tru tura aberta , dia lóg ica, "como uma nave ou 

barco no qual uma comun idade inteira possa navegar na busca de dignida de 

e sign ificado" (Flusser, s.d.e), pod e-se acabar cons truindo a torre da igreja 

de uma vila un iversa l, o que ser ia um grande equívoco . 

Ainda que a D-tower possa fun cionar na lógica d o jogo abe rto, isso 

não po de ser gara ntido em sua est ru tura (física, digital ou híbri da) . Como 

alerta Mic hel Foucau lt ( 2002 : 355), a garan tia do exercício da liberdade 



nun ca vai esta r inerente à est rutura das coisas, pois a garantia da llberctacte 
é a própria liberd ade . O engajam en to social com a estrutur a é fundament al 

para sua existê ncia enquanto jogo abe rto. A autonomia dos diretamente 

interessado s nas estrutura s sociais não pode ser garan tida, mas pode ser 

possibilitada. Cabe aos criador es de estruturas conceberem a abertura e 

aos usuários decidirem se serão funcionários ou jogadores. A opção de 
Polifilo, no século 15, foi pelo caminho que pos sib ilitava o jogo aberto e 

por tornar- se jogador, se deixando seduzir. Mas, infelizmente, essa não é a 

opção predominante no modo de produção da arq uit etura. 
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