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A IMAGEM DIGITAL E O SUJEITO COGNITIVO-CRIATIVO

Maria Cristing V. Bigzus”*

Resumo: Este texto discute questies relacionadas com a imagem, o ser produtor desta smagem an-
Guanto unidade autdnoma, bem comoe a produgan imagslica & a divarsidade disponibilizads nos ambien-
tes informatizados,
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Abstract: This text discusses the questions related with the irmage and the human being as producer of
such images as an autonomous unit. [t also discusses image production and the diversity made availabie
by the informatic environments.
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1. Um processo do ser humano

Analisar a produgic grafico-plastica do sujeite cognitivo-criativo ao utilizar as tecnologias digitais e os
processos envalvidos neste Fazer, eliciiam gue se discorra sobre a imagem e sobre 0 sujeite, este, enguanto
ser organizado e Onico que &, sendo an mesmo tempo, o produtor e ¢ fruidor de obra, agente central no
procasso. Buscar entender 2 producdio artlstice enguanto resultado de um processo do ser humano ramete
para as questoes que envalvem identidade & cultura.

Em Maturana e Varela (MATURANA e VARELA, 1397) vemos gue 03 sistemas autopaoiglicos tornam
possivel na natureza o fendmeno interpretativo. Este texio volta-se para a busca do compreender, e relacionar,
esta dindmica que constitul a attonomia do ser humano e as possiveis imbricagdes com os processos de
produgio aristica, & aos obietos de arte gue conservam uma identidade enquanto resuitados de um processo
de um mesmo ser coghitivo. Poderé o processo cognitivo-criativa de produgo de objefos de arte ser entendido
& luz de uma explicacio biclbgica™?

As possibilidades de analisar e decompor imagens vem caminhando paralelamente ao desenvolvimen-
to tecnoldgico. A imagem numerizada de hoje € o resultado de uma segiiéncia de processos tecnologicos
iniciados pelo agventa das técnicas de reprodugiao fotogréfica. A fotografia, entendendo-a como uma unidade
organizada a partir do orificio que permite a enlrada da luz & que desencadsia 0 processo na camara escura
{MACHADOC, 1996} permitiu a transmissdo da imagem & 2 sua decomposicdo em linhas. Os artistas entende-
ram esta passagem & mudanga social e iniciaram mowvimentos (ue refletiam na arte da época os efeitos advindos
destas experidngias tecnologicas. Dessa forma, um longe caminho na  busca de diversidade tecnolagica na
producao de imagens transcorreu neste Uitimo século.

Maturana ao estudar as interacdes do ser vive com ¢ meio diz gue este pode provocar mudangas
estruturais no sujeito. Este autor define a aulopoiese como & conservagdo dessas mudangas e da continua
producao do prépric ser gue manieria assim, a sua historia individual. E importante, também, fazer referéncia a
este autor noc momento em gue este nos fala da importancia da responsabilidade social do sujeito na constru-
Gao de um mundo social compartilhado com outros seres humanos, na medida em gue

“zada munde sacial, cada cultura abre espagoes epigénicos diferentes & 08 seres humanos que surgem
netes sao esirutural e bicldgicamente diferentes”. (MATURANA, 1038}

Como relacionar, em3o, este caminhar passo a passo dos avangos tecneldgicos e & produgbo de
artefatos que buscam esta mesma ynidade organizada? Serd viavel estabelecer relagfes entre as implicagbes
do contexto & o ser autopoiético que produz e frui os obietos de arte no contexto, & a parlir deste contexta?

2. O contexto e suas implicagdes nos processocs de aprendizagem em atte

Brenda Marshall [NEPERUD, 1995) apresenta o contexto, dentro de uma vis&e pdsmodemista, como
uma rede de proposigbes e estas proposigbes comd uma associagao de processos, autores, disciplinas e
movimentos em nodos dentro de uma rede muitidimensional.
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“Urn contexto consisie dagquelas proposicSes ou esguemas associados, o quais a pessoa estd disposta
a zeeitar coma perinente 3 respeito do conceito em conaideragdo” (NEPERUD, 1885:11).

Para melhor compreender os processos de  aprendizagem em arte sob um enfogque reflexivo &
contextualizado, buscamos responder alguns guestionamentos acerca das novas possibilidades qua se abrem
nesia area na era da informaggo. O novo contexte dos meios informaticos exige novas maneiras de entender
as relagdes que ocarrem has praficas pedagdgicas dos arte educadores.

Neste campo especifico da arte-educagio, retomarmas os conceltos da teoria da imitagio discutidos
por Parsans e Blacker (PARSQONS e BLOCKER, 15993) ac estudarmos as possibilidades viabilizadas so proces-
so educacional pela imagética disponivel nos ambientes informatizados, quando da utiizacio das redes
telematicas. Estes autores discutermn a abeordagem que diz que a arte deve apresentar a realidade por si
prapria, sem interpretagéio. Discutem o ponto de vista de que o meia arlistico utiizado por si sa j& apresenta
mudangas ao carater da representagéo. Citam Ambhetm (ARNHEIM, 1880) e Gombrich (GOMBRICH, 1988}
que dizem sobre esia assunto, respectivamante, que ‘a represemtacdo nao produz tma réplica do abjeto mas
¢ sey equivalente astruiural em um meio dado”, e também que, “nds devemos fraduziv, ndo transcrevet, trans-
por e ndo copiar’. Ponanto, esta reflexdc tem por base a afirmagé&o de Parsons e Blocker de gue o meio deve
afetar a caracteristica da representagdo. Pensamos também, gue se o meio afeta a caracteristica da represen-
tagao, certamente, afeta também a caracteristica do modo de ver.

Urdindo, entdo, a teia para entender ¢ relacionar teorias gque explicarm ¢ sujeito estruiural de Maturana,
mas também em Piaget o5 sujeitos epistémico e o psicologico, o dltimo em mobilidade continua, gue abre
possibilidades cognitivas através de auto-regulagdes, vemos gue os processos de produgio 2 de leifura
estéticas de arlefatos realizadas no e através do ambiente informatico e telematicn, requerern um aprofundamenta
no carater da compreens&o destas mudangas tanto de representacio, propastas por Parsons & Blocker, como
da discussdo filosdfica sobre a apreciacao destes artefatos tratada por Mario Costa (COSTA, 1995).

Mano Costa nos remete para um guestionamento maior pariindc da analise do conceito do sublima
desde Kant, considerando que somente houve alteragbes neste concefto quando instituiu-se a questdo
tecnotagica. Segundo ele, isio pode gerar um novo fipe de sublime, e o sublime cessa entio de periencer a
ratureza e passa a pertencer tambem & arte. Esta vis80 do autor, tem base tambam na teonia de Teilbard de
Chardin, gue remete para o fato de que as tecnologias eletroeletrénicas da comunicagio instalarn um “evento
antropolagico”, gue efetua mudangas tanto na vida das pessoss guanto na experiéncia esiética. Esta transicio
parece preccuparte sab um enfoque puramente humanista.

Ao propor a sublimidade tecnologica, Costa, analisa a estética da comunicacio onde a guestdo da
captura da natureza & g restituigde tecnolégica viabiliza uma fruicdo socializada, nde deixando de considerar as
questbes maiores da propria estética da comunicagio com a caracteristica das tecnologias comunicacionais
gua inciui & supressio tecnaldgica do espago-temnpo.

Ao investigar o arnbiente informatizado coma meio possivel para uma ag&o pedagagica efetiva no
ensino da arle & da estética para promover a cultura, devernos considerar fundamentaimente as mutagfes
nesses campos, apos a insercdo da tecnologia, sob pena de ficarmas simples replicantes da formas tradicio-
nais de producdo simbalica ulilizando novas tecnologias. Acreditames que esta nectecniologia possa ajudar ac
educador como facilitador de processos educacionais através da visibilidade da atividade mental a qual engen-
dra novas significaches.

No ambito antropotogica referido anteriarments, M, Costa considera gue ha uma mutagdo na produgio
artistica com a passagem das técnicas que seriam o prolongamento do proprio corpo, as tecnologias, que
agiriam como a autonomizacéo malerial das fungdes separadas (COSTA. 1985:45). As imagens, palavras,
sons e movimentas que sao gerados, consarvados @ recriados pela tecnologia, sdo acdes subiraidas ao corpo,
o gual deixa de ser o agente da obra. A arte tem entdo, a sua esséncia modificada e ha uma redefinicac do
sujgito (FABRIS, apud CQSTA, 1995:7). A questdo passa a ser o entendimento da maneira como o artists esta
presents na obra produzida por ele.

Hoje, nos deparamos com as vérias leifuras de munde que s3o feitas pelos sujeitos ao longe do seu
percurse. Em estudo nasso anterior (BIAZUS, 1999} dizemos que o acesso viabilizado pela telemética pSem
em jogo riossas conceitos de tempo, de fluidez, de linearidade, de interatividade. A guestao a investigar ¢ se
estes novos contextos elicitam mudancas no laitor
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As tecnologias s¢ se tormam podarosas na medida em gue Tazem sentido, e na medida em gue pessam
acrescentar & pratica de educadores num mundo face a rapidas mudancas. Esta produgao do coletivo, porém,
deve ser cautelosa uma ver quse pode levar a falsa ilusdo de uma super tecnologia todo-poderosa sem atentar
para o particular, ohde a massificagio de processos pode gerar produtos sem autoria, alimentando a itus8o da
realizagdo individual.

3. Arte, educagao e tecnologia

As inigiativas pioneiras para a utilizacic dos computadores na produg@o artistica mostram um caminho
interessante e & necessano entender este paercurse aliado ac desenvalvimento que o ensino da Arte teve nas
Gitimas décadas para que se possa compreender a importancia destes trabalhos pioneiros. A visio de anle
puramente como expressdo & n&0 como um produto do dominio cognitivo foi buscado pelos primeiros pesqui-
sadores, 08 guais sem masmo terem questicnado aste campo, abriram caminho para que oufros tedricos
como as do Projeto Zero de Harvard (GARDNER, 1985} comagassem a questionar a questiio da cognigao ha
Arte e a repensar as gquestdes que envolvem a sua pratica pedageogica.

As primeiras propostas de que se tem registro na area da pesquisa em arte informatica privitegiam o
acaso na producéo simbdlica. A producio em arte no computador, na época, era vista como uma mera paleta
sofisticada que permitia pinturas atraves de um método diferenciado ou um programa gue o artista utilizava e
que preduzinia resultados completaments aleatdrios sem que ele tivesse qualquer domimio sobre o processo ou
o resuwttado final. David Em, artista residente do Jat Propulsion Laboratory de Pasadena, na Califdrnia, desen-
voilveu um sisterna grafico para simular as passagens da nave Voyager nos voos ndo tripulados. James Biinn
criov um software que permitiv produzir figuras solidas e superficies em perspectiva.

Harold Cohen, artista inglés, produziu na Universidade da Califérnia, em San Diego, um programa
chamado Aaron, gue produzia desenhos sob o comando de um minicomputader PDP-11/34. Um pequeno
dispositivo realizava desenhos scbre uma grande fofha de papel no solo, através de um sorar ligado ac compu-
fador. Cohen néio tomava parte no processe de criagdo. Cohen havia colocado no programa 300 regras sobre
o3 aspectos formais de arte como linha, sombra, etc. O programa fazia escolhas e ativava rofinas especiais que
produzia nimeros sleatérios dentro de uma determinada escala. Havia ordens de hierarquia de objetos a
serem trabathados pelo programa e 0s conceitos incluiam a difersnca entre formas abertas e fechadas, por
exempic. Uma das regras era a de que ndo houvesse superposicdo de formas, assim, a caneta deveria ser
suspensa 20 encontrar uma linha. Partindo de regras Gohen constriiu um sistema dedicado tentando reprodu-
zir o medo como um artista humano trabatha.

Estas esforgos iniciais envalvendo a producdo simbdlica e as tecnologias digitais estavam bastante
tistanies dos avangos nesta area nas duas décadas passadas. Hoje. o campo da virtual fala emn web art e net
art & as possibilidades de interagéo efou manipulacio sho, quase sempre, condigdes necessarias para que o
ato de apreciar a obra seja efetivado.

A Are promove o essencial, que & a visdo glabalizante na solugio de problemas, possibilita o desenvol-
vimenta do imaginar, onde um mesmo problema pode ser visto através de &ngulos diferentes, na busca da
melhar solucan.

Por outrc lade, a produc8o artistica apresenta, como em autras éreas do conhecimenta, problemas a
serem rescividos. A execugia de um desenho, por sxemnplo, & um problema que coloca em jogo habilidades
mentais da mais alta crdem.

Ha gue se decidir desde ajustes de proporgio para adequar a cbra ao seu suporte, comc tambem
elabaradas relagdes formais. O trabatho utilizando 0s meios informatizados, por outro lado, ira reguerer cutros
elemsntos interagindo, uma vez que devemas considerar a logica dos instrumentos gue permeiam e peirmitarn
a elaboracac das propostas. Em trabalho anterior observamos que: "como o objeto da Arie se presta a indme-
ras re-apreseniacdes na instancias do simbdlico, favorecendo, por essa via, sucessivas re-elaboracies da
imagem mental e, em decoméncia, transformaghies do objeto com produgdo de novas significagbes, supbe-se
que este processo abra o campo para novas possibilidades estéticas” (AXT e BIAZUS, 1897).

Neste contexto, as hipdteses que os sujeitos levantam sobre as questdes gue se agresentam na obra
de arte vifdual, a reflex3o analitica a gue procedem e & contriblicao de novas pessibilidades de criacdo que
efetuam atraves das simulagbes eletrGnicas, sa¢ favorecidas pelo contextoivivéncia da arte, bem como expe-
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rimentagao/interacio, que desequiliora levande & busca de solugbes criativas para os prablemas propostos
nesta interagio.

4. Uma nova forma de arte: Web Art ou Net. Art

David Ross, Diretor do Museu da Arte Moderma de San Francisco, Ca, USA, em palestra proferida 02
de margo de 19899, na San Jose Staie University ao falar sobre a Arte & Era de Digital falou sobre os novos
conceitos que fundamentam esta nova Arle que esta surgindo gue s20: a permeabilidade, a mutabilidade e a
descartabilidade. Ross compara o advento desta nova forma de expressdo com o surgimento do video hé 30
anas. Inicialmente usando textos em BBE até chegar acs programas que parmitem interagir na rede indo do
Mosaic ao Nefscape e Explorer e cutros, todos tém a mesma idéia que & permitir s pessoas se comunicarsm.
Aidéla de gue a2 Arte possa ocorrer dessa maneira ainda & completamente nova. E uma forma de Arte gue esta
dentro de um movimento estético que contém nele mesmo um conjunto de praticas e estruturas sociais radical-
mente inovadoras, todas envolvidas em um conjunio de tecnalogias que se desenvolverm em ritmo sem prece-
dente e ndo predizivel mesmo para uma era definida pela sua paixio pela velocidade e impredictibilidade.

Esta, & uma forma de Arte que se desenvolve dentro de um sistema que & tdo completamente totalizador
e glohal que cortém dentro dele todas as formas de comunicagéo de massa gue existem. David Ross slaborou
uma listagem das gualidades gue distinguem a net.art das formas tradicionais da Arte. Nao entraremos no
merito das categorias desta listagem, por ser algo formulado tdo recentemente gue ainda ndo nos foi possivel
analisar obras seguindo todas estas categorias. As 20 facetas que distinguem a nat.art, segundo D, Ross sdo:
1} a habilidade para mover e juntar audiéncias; 2) a troca de autoridade entre o leitor e escritor; 3) a net.art esta
baseada em uma ecanomia de abundancia; 4} a rede permite a produgao de trabalho épico; 5) a net.art é
purameante efémera; ) a net.art & produzida dentro dg um meic no qual ferramentas digifais extraordinarias
estio disponlveis; 7) a tecnologia digital dispbe das possibilidades de simulagio e construgo de imagens que
s80 acreditaveis e permite: a) froca de identidades. b) a relagde ou egllidade entra os individuos & entidades
incorporadas; 8) a intimidade deste meig; 8) a natureza interativa; 10) a qualidade discursiva pode ser embutida
no proprie trabalho; 11} colapso da distingao entre didlogoe critico e dialoge gerador; 12) superficies em pequena
escala; 13) a habilidade para n&o s6 escolher a transformacfo da audigncia, mas o tamanho axato da audién-
cia; 14} & fransacionai; 15) a arte na rede ndo e diretamente vendavel; 16} a net.art & anarquica e pengosa; 17}
possui trés "ndos”. ndo é cinema, ndo é desenho, nfo é escultura; 18} 0 morphing (modificac&e morfologica) de
imagens e textos & unica na net.art; 19) é inerentemenie glabal; 20) inspira a criagdo de uma entidade incorpo-
rada.

5. Estudos anteriores em arte, educagéo e tecnologia

Os processos de ensino da arte buscam trabalhar 2 imaginagdo, 4 sensibilidade, o conhecimento. Os
resuitados apresentados em O desenvolvimento grafico-plastico em interacdo com o computado (BIAZUS
FAGHERAZZI, 1991) onde trabalhamos com criangas programando na Linguagem de Programacéo LOGO,
foram fundamentais para a segliéncia dos estudos nesta grea. Alguns resuitados de pesquisa obtidos na
eépoca servem de ponte de partida para fundameniar nossos estudos stuais. Observamos, nas sessaes iniciais
dotrabalbo de crangas em ambiente informatizado, abstragdes empiricas (PIAGET, 1877). Os sujeitos cons-
tatam as propriedades mais imediatas dos objetos e os resultados exteriores da sua agdo, sem chegar &
consciéncia dos mecanismos que direcicnaram esta agao. Isto &, hio hs uma consciéneia de guais comandos
levaram a obtar o resultado apresentado.

Observames, tambem, que as formas geradas a partic de tragos aleatérios, quando as criangas usam
comandos iniciais basicos, sdo freglentemente interpretadas. Esta interpretagio dada ao desenho pode ser
alterada e receber varias outras interpretagées. Estas abras, de natureza involuntaria, podem ser considera-
das no que Piaget {(FIAGET e INHELDER, 1947) chamou de Incapacidade Sintética. Embora esta seja uma
conduta que as criangas geralmente apresentam ao redor de 2-3 anos de idade, a0 enfrentar um novo meio
camo o computador, esta & retomada mesmo por pré-adolescantes. Desse modo, a perturbacao apresentada
na interag&o com o meio informatico apresentou movimentos de regulacdes para adaptacao ao novo ambiente.

Verificamos também, que ao iniciar o trabalho, estas criangas apresentam condutas exploratorias inici-
ais, uma vez que exploram procedimentos, verificam possibiidades. Fazem tragos aleatoriaments na tela
mudando sua diregdo e cor, sem mesmo antecipar o resultado da propria agio. E uma livre expioragao dos
comandos para testar as possibilidades que este novo meio oferece. As criangas ainda nfo dominam e nem
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aniecipam os resuitados que oblerdo ao digitar estes comandas. Mesmo assim, apreciam as formas geradas.
O prazer de trabalhar, de tragar linhas, esta livre experimentacic dica lembra a prépria garatuja. Denomina-
mos este periodo de garatuja compuiacional (BIAZUS FAGHERAZZL, 1991). A crianga vé que tern um poder
criador o que favorece a sua auto esfima e a estimula a repetir a sua experiéncia. Esta, passa de esporadica a
imtencional (LUGLET, 1969).

Algumas reflexdes sobre os processos e resuitados dos processos da criagBo simbolica no trabakho em
ambiente Loge mostraram algumas possibilidades do meio, ulilizando a tecnologia informatica da década de 80
guando 0 experimento foi reaflizado:

“Os procedimentos de programagia permitem alongar e achatar as formas ¢ tambam agrega-las de
mangiras variadas por rebatimento, ratagio, modulacae, repeticdo alsatoria, suparposiclo & autras
possibilidades que ennquacen os prosessos de criaciio. Alam da forma e da cor, os sujeitos acrescen-
tarm movimentos e sons aas projetos gréficos. F justaments ai que reside a rigueza desse meio. Além
de agilizar os nrocessos, facilita a experimentacds, sam que se pergam as formas origingis”™. (BIAZUS
FAGHERAZZS, 1391}

A luz desses estudos anteriores, verifica-se gue a forma é entda pensada e traduzida através de uma
linguagem espacifica. O mediador nesse caso seré duplo: a}um instrumento informatico; b) os comandos gue
acionam gste instrumento. Ao buscar dados que respondam nossas perguntas ndo podemaos deixar de con-
templar esta verente dupla ao analisarmos os desenhos feitos pelas criangas no ambiente informatizade.
Podemos fazer af uma analogia com a mente programadora gue Wilsan e Wilson {WILSON e WILSON, 1882)
consideram ser g fonte de sinais contendo nogiies generalizadas a respeito da forma na qual os desenhos
devem parecer. Ao elaborar um dasenho, ¢ instrumentn mediador entre o cérebro e 2 mio que o segura ird
desenvoivar a forma geral do concelto através de relagbes entre os elementos do desenho adaptados ao meio
que estiver sendo utilizado come mediador.  Assim, embora tenha a mesma fonte de sinais do cérebro a
respeito de uma forma, esta seré tratada de maneira diferenciada aoc mudar o instrumente madiador, parex., de
uma ponta seca, para uma ponta de feltro. Estes autores comparam o compiexo ato de desenbar com o atnode
programar {BIAZUS FAGHERAZZL 1951).

Qutra caracteristica importante que chservou-se neste estudo foi gque o syjeito apresenta mudangas
em relagao ao proprio Fazer. Este consegue estabelecer diferencas entre como & um desenho gue sle fazem
observa num monitor e as gue faz utitizando outros meios de expressaa grafica tradicionais. O meio informatico
permite que os sujaitos tenham répido acesso aos irahalhos anteriores. Isto permite que 0s procedimentos
sejam avaliados e reelaborados de acordo com as suas necessidades e em curto espacgo de tempo. Esta
possibifidade que viabiliza um estudo comparative permite agilizar os processos do Fazer anistico e conse-
gilente discussao para levar a urna fomada de consciéncia sobre este Fazer, As varias etapas de um processo
podem ser vistas separadamente e confrentadas com o resultado final.

E justamente nesse ponio gue iniciamos noves estudos face a nova arguitelura e possibiiidades apre-
sentadas pelos ambientes informatizados e & luz de guestionamentos propostos por tedricas contemporanecs.

A interatividade do individuo com a simulagfio das transformacées viruais de um objete viabiliza/
potencializa e construcio do que Piaget chama de um campo virtual de passibifidades (PIAGET, 1985). Estas
possibitidades, gue sao proprias do sujeitn pois reportam-se & sua atividade mental, podem se extetiorizar no
seu funcionamenta (AXT, 98} através da simulagdo e também por estarem conectadas am rede. A simutagio
ainda faculta com respeito 4 comunicagao telematica, como sugere Axt a sociglizagéc e o

“grescimento sacio-cognifivo de uma atividade, trabalho construtivo gue até entdo era mental/ interiorf
individual, 20 gue ninguém mais tinha acesso”. (AXT, 1988}

As obras de arte, neste sentido, representam, nomalmente, uma possibilidade concretizada {um pos-
sivel) e esta depends do real/material no qual ¢ concretizada (LEVY, 1996).

6. Consideragdes de uin pensamento em elaboragio

Hoje, jogames e construimos ambientes em mata mundos. Ao buscar adeguar estes novos ambientes
2ot conhecimentos adguiridos em eshudos anteriores, e suas possiveis implicagdes nos processos sducacio-
nais em arte, referanciamos alguns tednicos que estéo cantribuindo para nossas indagagies.

Se por um lado, tentamos entender o ser autopoiético de Maturana com relaghies de estruturas bioldgi-
cas gue Se arganizam £ martém um continuo progresso de adaptagia, por outre lado buscamns em Piaget as
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explicacies para o8 possivels gue se abrem na interagdo do sujeito com o meio informatico e telematica
através de auto-regulagdes gue n&o sdo resultado de um organisme pré-determinado e hereditaria.

Vivemos numa époaca em gue novas relaces sdo estabelecidas com nosso entome, viabilizadas pela
tecnologia. Novas relagtes estda permitindo novos estilos de vida, e , como diz Pierre Lévy (LEVY, 1996) um
novo astito de humanidade & inventado

A0 questionar coma estas ambienies devem ser utllizados no processos educacionais & necessario
identificar as possibllidades e {ragar alguns caminhos, uma vez gue sabe-se que as consegliéncias a lohgo
praze a respeito da csdilagdo na mudanga da antiga ordem das representagdes e dos saberes ainda néo foi
anglisada profundamente.

A idéia da literalidade na arte, £ de que esta deverla imitar a realidade esta ainda presente nos dias de
hoje. O crescente acesso 3s imagens da arte, e as simulacdes dos computadores faz com que se busgue
explicagbes na estética para entender este hiper sujelio planetario propeste por Mario Costa, e na psicologia
erm Piaget, para entender este sujeito que abre possibilidades cognitivas através de processos de interagio
com as propriedades do objeto.

As tecnologias intelectuais permitem a expansio de cenas formas de conhecimenio que durante muito
tempo estiveram relegadas a certos dominias. Estamos buscando entender a capacidade de interagdo no
ambiente informatizado deste ser, que & autdnomo no seu sistema de inter-refagdes, e que ao desenvolver
processos em arte abre-se para ns possivels cognitivas afravés da propria acdo nestes ambientes.
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