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O DOMINIO DA FERRAMENTA COMPUTACIONAL
NO TRATAMENTO DE IMAGENS
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Rasumo: Esfe 1exic lrale dos resultados parciais encontrades no eslude sobre como alunas de arte
aprendem a manipular femamentas de soffwere grafico. Baseads na teora de Jean Plaget procesas uma
andlise episterncldgica. Este estudo aporta a2 operaches ldgicas e infra-ldgicas que sdo processadas
pelo raciocinio do esludania, visando dominar as operagdes das ferramentas computacionais para crias
suas magens com liberdade.
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Abstract: This lexl deals with partial results found in a study on how the art students leam to manioulate
the graphic software iools. Based on Jean Piaget theory processes an episiemological anakysis. This
study points out the logle and the infra-logic cperatians that are processed by art student's reasoning in
order ta daminate the softwsre toals to create their images with fresdom.
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1. Introdugao

(s ambientes informatizados constituem parte integrante da sociedade cortemperinea, com os guais
o individuo certamente ird interagir, e, consequentemente, conhecé-los. Para muitos se apresentam como
obstaculos a serem vencidos, enquanta gue sutros enumeram suas vaniagens. O suporie elelrdnico trabatha
em nivel de simulacdo. que sabemos que n&o substitui a experiéncia concreta, mas revela um nove Modo de
vivéncia do fazer, ampiiando as possibilidades cognitivas enguanto também apresenta uma dimensao virtual do
real.

Q fato & que ¢ avango da tecnologia chega até nos independente da nossa vontade, mudando total-
mente ¢ modus vivendi a que estavamos acostumades. Traz consigo expetiéncias novas & com elas certas
vantagens em relagdo ao fazer concreto, por exemplo, a possibilidade de acompanhar cursos & distancia,
experimantar agdes que ha vivencia concrela oferecem riscos, ter acesso a informagdes distantes, denire
ogutras. O compuUtador vem assumindo ¢ papel do “methar amigo do homem”, principalimente no sentido de
diminuir o “trabaltho bragal”, ampliando as condigbes do individun desenvolver seu intelecto, sua criatividade e
infegracdo com seus pares (comunicagio].

O prasante texlo & a primeira tentativa de analise do fendmeno de aprendizado abservado no decomer
das disciplinas de “Design de Superficie | e iI" do curso de Bacharelade em Artes Plésticas da Universidade
Federal do Ric Grande do Sul, no primeiro semestre letivo de 1999 sob a dtica da "auto-organizacdo” e
“autopoiese” trabalhadas intensamente no “Semindrio de Auto-organizacio e Autopoiese na perspectiva do
conhecimenta”, ministrado pela Profa. Dra. Margarets Axt, como disciplina do PPGIE - Programa de Pds-
Graduacéio em informatica na Educagao da UFRGS.

Como situacao inicial temos alunos do terceiro grau que chegam nessas disciplinas com diferentes
backgrounds guanin ao nivel de conhecimento prévio da linguagem visual do design de superficie, familiarida-
de com o uso de compuiador & de adiantamento gue se encontram no curso de artes. As turmas costurmam ser
de dez alunos, de idades e interesses vartados. O elemento unificador € gue s80 todos alunos de aftes, que
procuram o design como uma possibilidade que se apresenta de aplicagio do processo criativa em tarefas
profissionais no mercado de trabalho e que anseiam pelo contato com as novas tecnologias computacionais,
coma urna forma de se apoderarem de um novo repertorio visual oferecido pelos programas graficos, mas de
uma forma ainda sem consciéncia do que este novo mundo possa oferecet.

& que se cbservou & que, com este perfil de aluno, chegamos ao final do semestre com uma boa
colegdo de frabaihos individuais realizades com o programa computacional Design & Repealt, da info Design/
Med Graphics. Em outras palavras, independente do nivel de iniciagic do alunc com ambienigs informatizados,
as metas que cada um se impds foram atingidas com sucesso.
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A metodalegia usada foi baseada no “Fazer e Compreendar” de Jean Piaget (PIAGET, 1978), que busca
esclarecer a questdo epistemolégica fundamental das relacdes entre a técnica e a ciéncia, que nds estende-
mos a arte. Esta escolha foi feflta pela afinidade ideologica no que diz respeito & crenga em construgdes tedricas
a partir de um fazer pralico (a agSio) como forma primeira do conhecer {cperagdc mental). O estudo da
psicogénese do conhecimento & vastissimo e se fundamenta na observagdo das aghes e deducdes do sujeito,
buscando compreender 0s mecanismos logicos adotados para solugdo dos probiemas. Sdo observados aqui
alguns caminhos adotados pelo aluno como estratégia de “conhecer” seu objele de interesse visando a seu
posteriar controle. Interessa tentar identificar como o aluno organiza og recursos gue dispde de raciocinio
{auto-organizagdo) para obler o dominio da ferramenta computacional, colocando-a posteriormente a servigo
de sua invengao, o que entendemos como “criagdo’, sua “autopoiese”. Cabe esclarecer que o termo “autopoiese”
fof inventado por Humberto Maturanz (MATURANA, 1997) para falar da organizagis circular da ser vive, isto &,
um sistema cujos componentas sfo capazes de produzir os elementos necessarios 4 manutengéo de sua
prépria integridade. Este construto foi criado a partir de palavras gregas que significam “para si mesmo” ¢
“produzir”, "criar”, "construir’. Mo dom/nio das “artes”, "poiesis” sempre significou “criagio” e a nova conotagio
projeta a condigho de continuar auto-produtiva. Entendemaos auto-grganizacdo como a necessidade de gerar
uma estrutura para abrigar o novo conhecimento, que, por sua vez se estabelece como represeniacdo mental
do apreendido versus o qué se pade fazer com ele. Para Piaget:

“Conhacer ndo consiste, com sfeito, em copiar o real mas em agir sabre sle s transforma-lo (na aparén-
cia ou na realidade}, de manegira 2 compreendé-ta em fungéo dos sistemas de transformagao aos guais
estao ligadas estas agdes " (PIAGET, 1973)

A proposta pratica na conducfo dos encanfros com os alunos desenvolveu-se seguindo a linha
construtivista de incentivar o aluno a construir seus conhecimentas a partir de sua maneira prapna de interagir
com o objeto de estudo, que era, neste caso, o dominio da linguagem do design de superficie e do uso de
ferramentas computacionais cormo meio para atingir esse fim. O professor permanecia na postura ds incentivador
8 COMo presenga para eventual apoio conceitual e técnico. Os alunos eram encorajados a interagir diretaments
com o software de forma exploratdnia, compartilhada com o grupo. Desta maneira foram passando pelas eta-
pas de evolugdo do conhiecimento determinadas por Plaget e sua equipe de pesguisadores.

De forma sintética, o desenvolvimento da inteligéncia e do conhecimento resulta das interagdes entre o
sUjeito cognitivo e o objeto cognosclvel. Parte de agies simples a complexas. A passagem dessa forma pratica
de conhecimento - o "savoir faire” (saber fazer) - transformando esquemas de agio em esquemas de opera-
gles, ocorre quando o sujeito consegue identificar em suas proprias agées centas caracteristicas “observaveis”
que asseguraram seu &xito, registra em sua consciéncia a compreensio conceitualizada, da-se a "tomada de
consciéincia”. Em oufras palavras, primeiro ele sabe fazer, ele "conseque” fazer, depois parte para ¢ “compre-
ender’, que j& envolve a tomada de consciéncia, guando ele explica como “faz’. Entrs o nivel da "agéo” e ¢ da
‘conceituagBo” ha um nivel intermediario em que ambas atuam em conjunto. O nivel seguinte & o da ultrapas-
sagem da operagao sobre a agdo. Isio &, a representagdo da agdp no pensamento com toda sua bagagem da
experiéncia vivida, com éxitas ou ndo, afirmacdes e negacdes tormam-se independante da agio, chegando ao
ponto de uma “inversdo”, quando ndo e mais preciso repetir a agio para saber seus efeitos, assim o sujeito
pode antecipar o futurg e fazer uso deste seyu aprendizado.

Baseados nesta linha de pensamento a seguir apresentamos a descrigao do soffware com suas carac-
teristicas, o gue julgamos necessdrio para uma maiar compreensao da terceira parte deste texto, onde serdo
tratadas as relagdes entre as operagdes ldgicas € infraldgicas do sujeito e as do programa. Para tanto nas
apoiamos na teoria de Piaget, mas j& revisitaga e aplicada no entendimento das fungdes logicas oferecidas
pelas ferramentas computacionais na tese de doutoramento da Dra. Patricia A. Behar, intitutada “Anélise Ope-
ratoria de Ferramentas Computacionais de Uso Individual e Cooperativo™.

Como forma de complementacdo & demonstragio anexamos a descrigio do caso particular de uma
aluna que conseguiu realizar sua proposta sam ter tido experiéncia prévia nem com as recursas informaticos,
nem cam a linguagem visual do design de superficie.

Ce certa forma, apercebemo-nos de gue estamos percorrendo as etapas apontadas por Piaget na
aquisigao do conhecimento quando diante da experiéneia realizada observarmos seus resultados e procuramos
compreendé-os. Buscamos tomar consciéncia da causa do &xito na préatica pedagdgica adotada. Ao escrever,
arganizamos Nosso pensamento, e atraves da compreensao congeitualizada registramos o aprendizade adqui-
rido diante dos fendmenos observados. Sob a forma escrita nosso pensamenta assume uma forma acessivet
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nela maiornia, sendo possivel convidar o leffor a compartilhar desta experiéncia e conquista-lo como parceiro na
busca de respostas mais esclarecedoras.

2. Descricao do programa de computador Design & Repeat

Ests estudc baseou-se na observagio e analise da interagdo do aluno com o software Desigr & Repeat
da Info Design. Trata-se de um programa do tipo editor gréfico, pois possibilita tanto a criagaoe de imagens
através de processos intrinsecos do desenho, come 0 tratamento de imagens digitalizadas efou importadas de
outros programas. Sua principal caracieristica é a especialidade em colocar em repeticdo a forma desenhada
{repea!, em inglés, ou rapport, em francés). O objetivo desta fungdo & a futura aplicacio das imagens em
superficies continuas de uso artistico, artesanal e industrial ermn revestimentos téxteis, ceramicos, de papelaria
¢ materais sintéticos, por exempio: estamparia em iecidos, papéis de embrutho, jacquard de esiofados e
matharia, azuleios, farmica, etc.. Para que aste efeito se realize com sucesso o programa esta eguipada com
ferramentas potentes para esta finalidade, assim como oulras que complelam as exigéneias da linguagem
plastica.

Q) Design & Repeat opera sobre a interface "amigdvel” do sistema Windows, cujo ambiente e bastante
famitiar & maioria dos sujeitos usudrios. Os instrumentos de comanda podem ser o teclade {algumas fungbes
pedem a entrada de dados sob a forma de nimeres, unidades de medidas, ete), 0 mowse ou o tabiete com
caneta sensitiva que atuam como meio nas interagdes entre ¢ sujeito e o objato — o programa - desencadeando
operagoes infraldgicas das diferentes ferramentas, cujas fungbes sdo pré-definidas na programagao do siste-
ma. O ambiente mostrada na tala do computador oferece icones gue simbolizam as ferramentas que atuam
508 2 am conjunto com oulras, sdo as chamadas “caixas de ferramentas”. O acesso a estas fungdes se da
ativando a ferramenta corm um “click” em cima do fcone ¢ que permite gue o usuaric desenhs, faca seleglo de
cores, selecione areas & serem reaplicadas ha prépria imagem, assim como modifique a forma de encaixe dos
moduios (unidade do desenho que é repetida), dentre outras operactes de manipulagao direta (dominia total
da usuario) ou indireta {a escolha de algurnas funges previstas no sistema de forma mais auténoma).

Podemos tdentificar fungdes que permitemn a realizagéoe de operagdes por parte do sujeifa usuario. A
l6gica tem se apresentado como recurso inventado pelo homem para ajuda-lo a desvendar os mistérios de seu

Binicier 524 Resine pd fen, 4 2| W e e e S
Esta figura mostra a interface grafica do programa Design & Repeat, Apresenta ativa 2 palheta de cores expondo
@ separacio nos difsrentes tons que compde a imagern, assim como a caixa de ajuste da ferramenis “lapis™
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objetoe de estudo nos diversos campos do conhecimento. Neste estudo particular vamas nes valer da constru-
¢éo feita peia Dra. Patricia Behar gue se apoiou no trabatho de Jean Piaget sobre “Lagica Operatoria®. Consi-
deramos que esta linha tedrica pode nos ajudar pois identifica possiveis mecanismos do raciocinia no sentido
da maior compreensio do desconhecido.

“Cperacdo” para Piaget é a "acio interiorizada ou interiorizavel, reversivel e coordenada em uma estru-
tura total" (PIAGET,71; BEHAR, 97} E quando o sujeito detém uma representagic mental de sua acéo € de
seus efeilos, possibiiitando voitar a¢ ponto de partida em pensamento, antecipar o resullado na aplicagio em
novas experiéncias, articulando-a com outras agdes, buscando noves efeitos. Quando atuam em conjunto
formam os “sistemas de aperacdes” que abrangem a ldgica natural do individuo & a logica formal da matemé-
tica. Essas logicas “consistern em leis normativas necessaiias as frocas de pensamento e, impostas por uma
necessidade social, em oposicio a anarguia das representacdes espontaneas do sujsite” (BEHAR,97). Os
sistemas de operagdo s80 regidos pela "ogica operatéria®, que consiste em modelos formais que procuram
estabelecer relagdes entre os cbjetos de um determinado universo. As operacoes légicas estabelecem rela-
¢oes de limite espago-lemporal, classificagéio em classes, agrupando e reunindo os objetos segundo suas
propriedades comuns. Classificam e ordenam os objetos segundo suas semelhangas e diferengas, gerando
séries através de operages de adicie (de determinado objsto a um grupo), subtragda, efe..

As “operagBes infralégicas” tratam das relagdes internas do objeto, isto &; das partes entre si e das
partes com o todn. Mas, iste n&o quer dizer que exista hierarauia entre o nivel iogico para o Infraldgico, apsnas
atuam de modos diferentes com os objetos. O termo infraldgico esta relacionads & nocdo de objelo, ndo se
ocupa em classificar, mas em identificar as relagbes de vizinhanga, contiguidade, posicdo que ocupa no tado,
substitui a nocdo de nimero (quantos objetos de uma mesma classe) pela de medida da parte em relagdo ao
ledo. .

Behar remnterpreta o conceito de operagdo em relagio ao sujeito e o transfere para o objeto, entenden-
do come cperagao na ferramenta computacional aguela realizada pelo sujeito e transferida para 2 magquina
quando executa a agao.

high :.'-JI-le,u-a l-rnl.r"]
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_ Comum olhar superficial ja podemos identificar no programa em analise ym mecanismo de controle do
sisterna subjacente as operagdes ofertadas pelas ferramentas, qus determinam as oparagies possiveis para o
usuario. Mas as acBes das ferramentas usadas individuaiments e/ou combinadas entre si colocam a disposi-
cdo do usudrio um imenso nimero de possiveis solugbes formais para cada imagem tratada neste programa.
A maioria destas operacées podem ser identificadas como infralGgicas, por exempio a agio de desenhar com
linha, usando o 1&pis ou pincel; preencher dreas com cores diferentes; selecionar partes, recortar e cola-las
nouira posigio. As caixas de propriedades permitern que o usuario defina atibutos da figura como a unidade
de medida adotada (inch, orm, dpi, pixel, elc.}), a espessura da tinha, a medida do mddulo, a alteragéo da origem
de repeticio (nogic de vizinhanga & lecalizagdo da parte no tode), a palheta de cores (altemdancia de cor entre
figura-fundo} dentre outras funcbes disponibilizadas pelo sistema, trabalham no nivel infralogico. Enquanto gua
operacles do tipo “importar & exportar” arguives de outros programas podemos identificar como operagbes
ldgicas de adigdo e subtragdo, carregando o objeto inteiro.

O imbricamento entre as estruturas formais do sujeito com sua iogica natural e as estruturas i0gicas
projetadas na concepgdo do sistemna computacional delermina a abertura para possiveis atualizagbes da von-
tade do sujeitn, gue coloca as feramentas a servigo de sua atividade criativa. No presente estudo interessa
delinear coma ¢ aluno consegue dominar as possibilidades expressivas das ferramentas computacionais, co-
locandc-as a servigo de seu interesse antistico.

3. Dominio da sujeito sobre o objeto

A experigncia pratica realizada com os alunos provocou reflexfies que necessariamente terfio gue
tramar fibras do campo epistemologico com fibras da &rea artistica, mais precisamente o processo de criagao.
O intuite neste momento & procurar estabeiecer aligumas convergéncias existentes entre tais campos e identi-
ficar recursos possivelmente adotados pelos aluncs em seu procasso de aprendizagem da linguagem visual do
design de superficie através dos mecanismos tecnoidgicos atuais ¢ de que maneira se apoderaram gas ferra-
mentas computacionais para expressar essa linguagem. Fara tal usaremos como base as etapas de desenval-
vimento do conhecimento idsntificadas por Jean Fiaget, come guia nesta caminhada. Por autro lade, levare-
mos em consideracao tambem suas experiéncias que fundamentaram os livros “O possivel € © necessaria’,
“Fazer e Compreender” & “Tomada de Consciéncia”. A abiordagem artistica serd apolada na tese de Doutoramento
da Profa. Ténia Fraga da Silva da UnB, quando trata das caracteristicas do processo criative, cuja centribuigao
exprime o consenso de varios autores por ela pesquisados.

Iniciaimenta temos um sujeito epistémico adulte, encarnads no sujeito psicologico, que carrega consigo
sus bagagem de sentimentos, memdéria, afetividade, crengas, valores e experi@ncias anteriores que vao deter-
minar seus pensamentos, vontades e maneira de agir na intengao de realizar agbes com a finalidade de execu-
tar um trabalho. O objeto gue devera ser "apreendido” tarnbém possui valores observaveis ou ndo, caracteris-
ticas especificas & leis proprias. A interacio entre o sujeito & o objeto construird o conhecimento atraveés de
instrumentos de troca localizados no meio ambiente. Entende-se por “meio” tudo que torna possivel a realiza-
¢&o de agdes, quer sejam, as regras ou leis identificadas nos dois polos, sujeito e objeto, quer sejam, a lingua-
gern, ou a interface do computador  as ferramentas do software. Esses instrumentos permitern a geragao de
fungdes de natureza relacional estabelecidas “entre” o suieito e o objeto, cujos efeitos sda percebidos nas
alteragbes visuais resuitantes do mecanismo inferencial adotado. Em outras palavras, 0 sujeilo devera se
utitizar de recursos de raciocinio para conseguir identificar quais regras sao comuns a ele & ao objeto, permiin-
do a "comunicacio” entre eles. Assim o suieito tem chances de controlar o pracesso, terminando por dominar
0 objeto.

(s dadas ag iratados foram coletados a partir da observacio das agbes dos alunos, alem de ques-
tdes colgcadas a eles durante o acompanhamento nos encontros. A seguir é apresentado o encadeamento das
aches que definem o processo de aprendizagem do alune.

" s& ndn exista no comago nem sujeito. no sentido epistémico do termo, nem objetos concebidas coma
tais, nem, sabretudo, instrumentos invarantes de troca, o problema inicial do conhacimento sera, par-
tanto, o de construir kais mediadores: pardindo da zona de contato entre o prépria corpo & as coisas, eles
progredirio entio, cada vez mais, nas duas diregdes complementares da axigrior & da interior, e & essa
dupla construciio progressiva que depende a alaboragao soiidéria do sujeite e dos objetos” (PIAGET,
1980}
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No inicio existe o aluno, o computador e 0 pragrama computacional, mas eles ainda nao esiée coloca-
dos em relacdo. O primeiro passc para desencadear a inferagio ¢ a agdo corperal do aluno em relagao &
interface do computador, que pode ser entendida como tal o ambiente virtual exposto na tela (soffware), o
teclado ou o tablete corn caneta sensitiva (periféricos).

O objeto ndo existe até que o sujeito comece a se interessar por ele e submeté-lo as suas agdes. Alos
malerizis do sujeilc em relagio ao obieto, acionam fungbes espaco-lemporais e causais. O sujeito somente se
constituira como tal guando coordenar liveemente suas agdes, caracterizando-se como fonte de agbes €, por-
lanto, de conhecimentos. Gradativamente as agdes vao sendo coordenadas umas as oulras, lecendo uma
rede de conexdes entre meios e fins, o que Piaget denomina de “assimilagdc reciproca”. Podemos localizar
esta etapa guando o aluno descobre que para desenhar com © pincel ele precisa primeiro ativar a ferramenta
“clicando” e ¢ima do icone correspondente e que pode escolher o formato e tamanho do pincel acionando a
caixa de ferramentas onde enconiram-se as opgoes ofertadas pelo sisterma computacional,

Diante da observagao do efeito produzido na imagem atualizada na tela do computador o sujeito procu-
ra refazer o mesmo gesto ou a agdo na tentativa de reencentrar o mesmo “espetacuio” {(expressao piagetiana)
anteriormente desconhecido e nac esperado por ele. Existem operagdes e regras nas ferramentas que ainda
nio foram desenvolvidas no sujeito, isto &, como ele ndo as conhece, ndo Imagina gue seja possivel determi-
nado efeitc sobre sua imagem e, por conseguinte, também n3o deseja. Fica evidente esta nogio quando o
aluno carrega sua imagam anteriormente digitalizada para o programa Design & Repeat., O efeito surpreende
pois a imagem se atualiza de forma repetida, alterando sensivelmente sua visualidade. A primeira reagdo da
maiaria dos alunos ¢ de fechar o arquivo € reabri-lo para repetir o "espetaculo”™. O aluno passa imediatamente
a explorar essas alteragdes, buscando graduar o “zoom” para aumentar ou diminuir e nimero de repetiches e
o sistema de encaixe dos madulos ofertado por uma caixa de ferramentas que regula esses encaixes, como é
mostrado na figura a sequir. A este processo se da o nome de "assimilagéo reprodutora”, que é a repetigie do
gesto até que se torme possivel compreender a relagdo causa-efaito, formando-se um novo “esquema de

agoes”.

Da observagio dos efeffos surtidos das agdes exploratarias o sujeilo extrai as representagdes dos atos
no pensamento, assim ele consegue transpor 0 que aprendey com a experiéncia para uma nova situacdo, éa
assimilacio recognifiva. Identifica-se esle momenio quando, por exemplo, 0 aluno se aventura a usar uma

Coisas, o sislema de encaixe dos madulos, 0 que determinara diferentes visualidades da composicdo artistica
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determinada ferramenta de desenho (I&pis, pincel, preenchimento, etc) ja dominada anteriormenie para cons-
fruir uma novae imagem.

O caminho adotado peln sujeito cognitivo vem da repeticio, passa pefa reflexdo com reconbhecimento e
parte para a generalizacao, estendendo o mesmo raciocinio adotado com éxite a uma nova aplicacdo. Na
proxima etapa ele se permitira fixar "um objetivo antes de pader alcangé-io e ulilizara diferenies esquemas de
assimilagdo como meios para la chegar” (PIAGET, 1890). Quanto a exploragao das ferramentas oferecidas
pelo programa grafico em estudo notamos gue a transicdo da etapa anterior para essa (epigénese) utiliza um
espago de tempo maior, isto &, o aluno somente se aventura a projetar um trabaltho quando ja tem basiante
experigncia (grande série de tentativas com erros & acertos) e se sente dominando as operagbes das ferra-
mentas. O sujeito extrai do resultado as relagdes de ordemn & encadeamento das agdes necessaras para
atingir determinado abjetive, € a retro-alimentagio desta coordenagio, sao condutas instrumentais adguiridas.
Cuando ¢ aluno sente seguranga nos efeitos esperados das operagbes controladas parte para combinacdes
inusitadas. Azsim novas coordenagdes continuam a surgir, refinando os “instrumentos de froca” entre o sujeito
£ 0 objeto, projetando um longo caminho evolutive até gue as agdes sejam interiorizadas ¢ registradas soh a
forma de “operacGes”. Em outras palavras, identificamos que nesta etapa 0 aluno ja consegue fazer mas ainda
ndp sabe explicar. Ele esta ulilizando esquemas da inteliggncia sensoriomotera que s6 entram em agéao no
momento de sua aplicacio pratica e material, ndo podendo ser manipilade pelo pensamento de forma abstrata
e livre.

Sera preciso gue o sujeifo reconstrua as agbes interorizadas, projetando-as no patamar superior de
representagdo mental, com a gjuda da funcio semidtica de "dar nomes” as celsas, criar os conceitos que
podermn ser manipulados peta linguagem. Piaget denomina de "abstragéo reflexiva” a capacidade do sujeilc em
extrair das estruturas inferiores 0 necessdrio 4 construgdo de estruiuras superiores, fornecendo elementos
para relagBes de encaixes e de ordem. Nesta etapa, no andamento do precesso de conhecimento da lingua-
gem do design de superficie através de programa grafice, notamos que o aluno que ja consegue colocar em
palavras seus anseios busca a ajuda de colegas. E durante a busca da explicagio causal dos eventos gue o
sujeito consegue efetuar simultansamente a sintese operatéria & sua atribuigio aos objetos relacienados.

Neste ponto estabelece-se a cooperago e calaboragdo entre os alunos. O processo interiorizade no
sujeito se abre e 0 compartihamento das experiéncias de cada sujeito impulsiona de maneira definitiva o
processo de aprendizado individual, observando-se uma grande aceleragéo. No momento emque a palavra se
constitul instrumento de intercambio entre os sujeilos, estes 580 capazes de gvocar eventos passados, pressn-
tes e futuros, projetando acoes possiveis no sentido de realizagdo da vontade criativa, discutindc com ns
colegas e orientadora os melhores caminhos a adotar para ter sucesso com seu projeto grafico,

"Dyrante o processe de criscao acantecem encadeamentas probabilisticos e aleatdrios de idéias visu-
ais. Encatleamentas probabilisticos porque resultam de escolhas racionais & logicas, fruto do aprendi-
zado o das leis Ue regulam a percepgaa humana; aieatorios porque as esceihas decorrem de proces-
sos de associacio de idéias que emergem sincronisticamente. Estes encadeamentos possibilitam a
tomada de conscigncia das eventos significativos que acarrem e gue caracterizam as escolhas realiza-
das durante o processo de criacdo.” {SILVA, 1895)

No paragrafo acima Tania Fraga da Siiva aproxima-se das reflexdes de Piaget quanto & importancia da
tomada de consciéncia ne dominic do processa. Isto €, quando o sujeito atinge o nivel das operagoes formais,
seu conhecimento supera o proprio real e pode estabselecer relag@es sobre refagdes, operagbes sobre apera-
gbes, trabathar com objetos hipotéticos, imaginérios da mente criativa do artista.

Q “possivel” para Piaget “ndc @ aigo observavel, mas o produte de uma construgio do sujetto, em
interagio com as propriedades do objefo” (PIAGET, 1885). Através de uma acio formadora o raciocinie do
artista consegue articular gualidades sensoriaig, afetivas, racionais, intuitivas presentes em sua memaoria, atu-
alizando-as no campe dos acontecimentos (mesmo que ainda em nivel virtual) na tela do computador. O resui-
tado é o desenvolvimento exponenciat de gamas de "possiveis” a serem explorades, atuafizando-se na tela
com facilidade inumeras variachss da mesma imagem. Esta é uma caracteristica fundamental das ferramen-
tas computacionais, a de ndio 56 formentar a proliferagio de novos repertarios visuais poéticos, como também
de atualizé-los com facilidade. isto &, a simulagio como recurso visual de antecipaggo dos resuitados possibi-
lita 20 usuano opgdes de escolha e selegdo dos resultados mais significativos para ele naguele momento.

No final de um semestre académico, ou seja, aproximadamente oitenta horas-aula, chservamaos que 08
alunos, mesmo os gue hunca haviam usado o computador com instrumento artistico, conseguiram expressar
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suas idéias, fazer suas escolhas e atualizar seus trabalhos {realizados virtualments) em impressdes das ima-
gens que revelam, certamente, uma ampliagic de seu vocabulano visual. Cabe ainda destacar o carater radi-
calmente diferente destas imagens "simuladas” que fazem das imagens impressas apenas uma das atualiza-
ches do “possivel”.

4. Estudo de caso

Apresentamoes aqui o estudo de um caso especifico gue nos chamou atencdo por se tratar de uma
aluna que, apesar de ja ter longa experiéncia artistica, ndo havia trabathado com compltader até aguele mo-
mento, nem possuia conhecimento algumn da linguagem do design de superficie.

Familiarizada com a metodologia experimental, 2 aluna seniiu-se a2 vontade para explorar seu novo
universo. Ao ser perguniacdta sobre quais cntenos havia estipulado para desenvolver sua investigacéo, respon-
dey gue ndo havia tragado um caminho anterior, que apenas tinha comao ponto de partida as fotografias que
havia firado das criangas de uma escola primaria. C gue a motivou foi 2 possibiidade de tralamanto das
imagens oferecide pelos recursos tecnolégicos, apontando coma uma perspectiva de ampliagio dos codiges
posticos fotograficos. Ela gqueria “ir além do 'dlick™, ou seja o instante do registro da maquina que congela a
imagem capturada. A sistematica adotada {oi de ter previamente suas imagens escanerizadas depois exporta-
das para ¢ Design & Repeat. Quando a imagem abria, ja estava colocada em repeticia (caracteristica do
programa), ela entdo buscava ampliar & imagem para poder perceber methar o efeito da repeticdo, para tal se
utilizava do comando “view”, indo até “zoorm in fout”, que & a ferramenta que possibilita a alteragio de escala da
imagem. Neste ponto a aluna coloca sua dificuldade frente a interface do programa ser toda na lingua inglesa
2 ela ndo entender o significado das palavras. Esle aspecto fol identificado como mais um obstacule a ser
superado, compondao como uma das razdes peta qual ela ndo havia preestabelecido uma trajetdria explaratoria
definida. Sequndo suas palavras usou apenas o matodo de proceder urma acao, ohservar o efaito produzido na
trnagem e julgar se "gosto ou ndc gosto”. Este passou a ser o criterio de “salvar” ou efiminar a alteragéo na
forma. A etapa “salva” poderia seguir sendo trabalhada, isto &, experimantar outras alteragbes oferecidas pelas
funches do sisterna, gue ela ndo eabia serem possiveis. As vezes se lembrava de verificar se saberia repetir
aguela acdo. Tentava recolocar o problema, abria 0 arquivo & buscava a mesma sequéncia que pensava ler
feito, se errasse continuava tentando ate conseguir. Segundo Piaget {1985) "do ponto de vista dos possiveis,
um errg cortigido pode ser mais fecundo para as aberluras ulteriores do que um sucesso imediato”. Cutras
vezes ficava tao deslumbrada com as possibilidades atualizadas na tela que seguia buscando cada vez mais
“‘espelacuios” desconhacidos sem se importar em registrar 0 caminho que havia feito para chegar até 14, Mes-
mo assim ela estava estendendo os limites possiveis do repertdrio visual instalado em sua mente, pois as
operagies programadas previamente no sisterna diziam respeito a codipos especificos de uma linguagem
visual também desconhecida desta aluna, portanto a importancia destes momentos se apoia no fato dela
buscar oz limitas da linguagem muita mais gue o dominio das feramentas.

Desta alternancia de foco de sua exploracao foi construinde seu conhecimanto, tecendao os dols: o uso
adedquado das ferramentas e o dominio da nova linguagem.

Cuando perguntada se tem consciéncia de suas agbes, responde gue “agora sim”, pois consegue
tepetir guando guiser e sabe até explicar para algum colega come chegou a determinado resultado plastico. Diz
gue sé se apercebia gque ja havia aprendide quando ne precisava mais pedir ajuda a algum colege.

Das suas interagies com o soffware levava para casa apenas o5 suportes eletrdnicos (disguetes e
cartucho de zip). Na metade do semestre [he foi solicitado que apresantasse o testemunho de sua trajetéria e
que proiatasse um trabalho que se sentia apta 2 executar, simulanda uma aplicag&o do design de superficie.
Sua reacao foi de apreensao pois julgava gue nada havia feito durante todo o periodo exploratiorio. Foi-he
sugerido revisar os arguivos “salvos” e imprimir as imagens neles contidas. A aluna ficou completamente
surpresa ¢ satisfeita com o guanto ela havia trabalhado e gue provavelmente néo tinha tomada consciéncia do
fato, primeiro porque o trabatho the pareceu prazeroso, um jogo Idice, segundo porgue ndo via o resuttado,
pois se encontrava virtualizade. Ao serem atualizadas suas imagens a aluna pode analisar 2 sagiiéncia das
etapas por ela percomidas e se sentiu segura para fazer um projeto para ¢ trabatho cenclusive das tarefas do
semestre, que executou com tranqiilidade. De uma "diregdo sem finalismo” (Piaget) ela chegou a equilibracao
de suas estruturas coghitivas.
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5. Conclusao

0 intuito deste trabalhe foi o de langar um olhar sobre 0 possivel entendimento do fenémeno observado
e estabelecer convergéncias existentes entre os campos do conhecimento epistemoldgico e artistico.

Dentre 0s aspectos que emergiram durante a experiénciz pratica reaiizada se apresenta o fato de que
s trabalhos executades frouxeram como g resutiade formal construgdes advindas da interagdo homem-ma-
fuina, com a propriedade particular de se imporem eomo independentes assim que s8o concluidas. A especu-
lacio desta observagao podera ser inchivelmeante facunda do ponta de vista do entendimente da criaggo artis-
tica auxidiada pelas novas tecnologias.

Os fundamentos tedricos delineados neste ensaio buscaram apantar para algumas possiveis respos-
tas de camo ocarre o fendmeno do aprendizado através da interagdo com o computador diante do fato obser-
vado. Com certeza apenas indicaram caminhos possiveis que deverdo ser percorridos novamente visando o
aprofundamento das guestdes. E, como nos coloca Plaget {(1985), guando chegamos a um patamar de enten-
dimento abrimos para novas possibilidades, ou seja “a atualizac8o de uma agao ou de uma igeia pressupbe
que antes de iudo elas tenham sido tornadas ‘possiveis’ e 8 observagdo mostra que o nascimento de um
possivel geralmente provoca outros”. E a garantia da evolugéo. Nesta abertura para novos possivers surgem
perguntas em nossa mente ainda ndo resolvidas como: guats s8c os elementes envoividos na interagéo da
logica natural do sujeiio e a togica operacional da ferramenta computacional? Seria possivel identificar precisa-
mente e cada sujeito quat o ragiocinio criative que o leva representar, simular ou refletir suas idgias grafica-
mente na tela do computador? Seria possivel construir um método de analise para esses procedimentos?

De acordo com o relatade anteriormente deduzimos que parece haver uma matriz cognitiva que o aluno
inconscientemente utiliza. Essa malriz estaria de acordo com as etapas de desenvolvimento do conhecimento
identificadas por Piaget e funciona como um caminho a ser seguido, como uma logica natural adotada pela
maioria dos individuos diante de objetos desconbecidos. O fato do objeto cognosclvel neste case ser virlual,
coloca uma primeira gquestao, pois, segundo o pesquisador, o primsira instinto do sujeito é de sempra relacionar
o objeto ao seu corpo, come forma primeira de conhecimerto. Os ambientes eletrdnicos alteram essa interagao,
distanciande o corpo do sujeito do objete. O objsto se toma intangivel e, ao mesmo tempo nao oferece as
mesmas resisténcias dos objetos concretas. Por exemplo, em ambientes de realidade virtual pedemos prove-
car uma celisio com um objeto & nada sentimos, apenas chegamos {8c perto gue podemos enxergar sua
composicio em pixels, sem sofrer as conseqliéncias normais causadas peio impacto do objeto concreta.

O objeto colocado na dimenséo virtual, isto &, na sua correspondente numérica, pelos meios eletrdni-
cos se apresenta de uma nova maneira frente as interacfies a que estavamos acostumados, tornando mais
complaxe o antendimento do processo cognitivo. Cabe pensar o que ocorrs neste ambiente sintético de apren-
dizagem e de que maneira o individuo se apodera do novo objeto? O que nos parece acontecer & que indepen-
dentemente da natureza do ohjeto o sujeito motivado sempre ird se auto-organizar, buscando conhecer e
dominar as regras do sistema computacional em jogo de forma a colocé-lo a seu serviga, ou melthor, a servigo
de sua mente criadora, que ja projeta solugdes inovadoras, que, uma vez disponibilizadas neste mundo, contri-
buem efou influenciam de alguma maneira. Seria o gue chamamos de autopoiese. Para Piaget (1977}, ¢ aluno
nos da provas de que aprendeu quando inventa ou descobire algo nova em relagio ao objetn de seu interesse.

Outra constatacio que se apresenta & que parece existir dois formalos logicos gue atuam em conjurito
e se complementam. Talvez correspondam &5 caraciaristicas distintas dos dois hemisferios cerebrais: 0 @s-
querdo, mais racional, e o direitc, mais emocional. Seria a existéncia de uma ldgica do raciocinio € uma lagica
da criacdo, sendo gue 8 base matematica parece permear 0s dois caminhos, isto @, a matematica como a
linguagem abstrata de entendimanto do espirito, como nos coloca Fiaget “ela Ihe permite astruturar o real e
deduzir os fendmenns, sem se limitar a constatd-los” (PIAGET, 1873). A logica como ¢ cenhecida no uso
comum se apresenta comg um metedo que se oferece as demais cigncias para ajudar a conhecer seu abjeto
de esiudo. Hoje reconhecamoes o processa arlisiico tambem como um método de investigagio, descoberta o
exploragio de navos limites da consciéncia humana, 5o gue, enguanto a idgica puramente racional garante a
objetividade & rigar cientifice, a arte contribui de maneira peculiar visando despertar o saber subjetivo @ senso-
rial. Busca expressar e compreander fendmenos singulares, impossiveis de serem colocados em palavras
{inefaveis), idiossincrasias, sspeficificidades € até mesmo paradoxos (SILVA, 1985} A arte como meio de
explorar a realidade prepara o homem cantemporineo para a possibilidade de experimentacéo sensorial de
novas dimensbes da realidade gue as novas tecnologias computacionais estéo reveiando e fomentando,
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Acreditamos que Piaget terd seu lugar garantido como formulador de leis Idgicas que interveérmn de forma
vetorial nesta busca gue se coloca, como urna “direcao orieniada” apontanda para o futuro. Quando constata-
mMos, Mais uma vez sua razdo guando diz gue sempre que procuranmoes as causas de uma asserpao ou de um
fendmenc seremos conduzidos a solugbes gue levantardo novos problemas que clarmam por novas solugoes,
€ assim per diante (PIAGET, 1978).
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