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O DOMINIO DA FERRAMENTA COMPUTACIONAL.
NO TRATAMENTO DE IMAGENS

Evelise Anitcet Rithschilling”

Resumo: Esfe lexio lraie dos resuliados parciais encortrados no eslode sobre como alunas de arte
aprendem a manipular feramentas de software grafico. Baseads na leora de Jgan Piaget processa uma
andlise epistemclogica, Este estudo apota as operagbes ogicas e infra-lGgicas que 530 processadas
pelo raciocinio do esludante, visando dominar as operazbes das ferramentas computacionais para oriar
suas magens com fiberdade.
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Abstract: This lex! deals with partial results found in a study on how the art students learm to manipulate
the graphic software iools. Based on Jean Piaget theory processes an episismological anakysis. This
siudy points out the logic and the infra-logic cperafions that are processed by art student’s reasoning in
order to daminate the software tools to create their images with freedom.
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1. introdugao

s ambientes informatizados constituem parte integrante da sociedade contempordnea, com 0§ guais
¢ individuo cettamente ird interagir, e, consequentemente, conhecé-los. Para muitos se apresentam como
obstaculos a serem vencidos, enquanto que outros enurmeram suas vantagens. © suporie elefrdnico trabatha
em nivel de simulagio, que sabemos que no substitul a experiéncia concreta, mas revela um novo medo de
vivéncia do fazer, ampliando as possibilidades cognitivas enquants também apresenta uma dimensao virtual do
real.

0 fatp & que ¢ avango da tecnologia chega até nds independente da nossa vontade, mudando total-
mente o modus vivendi a que estavamos acostumados. Traz consige expstiéncias novas & com elas certas
vantagens em relagdo ao fazer concreto, por exemplo, a possibilidade de acompanhar cursos & distancia,
experimantar agdes que na vivéncia concreta oferecem riscos, ter acesso a informagdes distantes, dentre
outras. O computador vem assumindo ¢ papel de “methor amigo do hemem”, principalmente no sentido de
diminuir o “trabatho bragal”, ampliando as condiges do individun desenvolver seu intelecto, sua criatividade e
integracdo com s8Us pares (comunicagio).

O presanie texlo & & primeira tentativa de analise do fendmeno de aprendizado observado no decormrer
das disciplinas de "Design de Superficie | e iI" do curso de Bacharelado em Artes Plésticas da Universidade
Federal do Ric Grande ¢o Sul, no primeirc semestre letivo de 1989 sob a ética da "auto-organizagdo” e
“autopoiese” frabalhadas intensamente no “Seminario de Auto-organizagio ¢ Autopoiese na perspectiva do
conhgcimento”, ministrado pela Profa. Dra. Margarete Axt, como disciplina do PPGIE -~ Programa de Pos-
Graduacéo em informatica na Educacéo da UFRGS.

Como situacao inicial temos alunos do terceiro grau que chegam nessas disciplinas com diferentes
backgrounds guanio ao nivel de conhecimento prévio da linguagem visual do design de superficie, familiarida-
de com o uso de computador e de adiantamento que se enconiram no curso de anes. As turmas costurmam ser
de dez alunos, de idades & interesses vartados, O elemento unificador € gue g8 todos alunns de aries, que
procuram o design como uma possibilidade que se apresenta de aplicacio do processo criativa am tarefas
profissionsis no mercado de trabalho e gue anseiam pelo contato com as novas tecnologias computacionais,
coma uma forma de se apoderarem de um novo repertorio visual oferecido pelos programas graficos, mas de
uma forma ainda sem consciéncia do que este nove mundo possa oferecer.

O que se cbservou & que, com este peril de aluno, chegamos ao final do semestre com uma bog
colegio de trabaihos ihdividuais realizados com o programa computacional Design & Repeat, da Info Design/
Ned Graphics. Em outras palavras, independente do nivel de iniciago do aluno com ambienigs informatizados,
as metas que cada um se impbs foram atingidas com sucesso.
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A metodalegia usada foi baseada no "Fazer e Compreender” de Jean Piaget (PIAGET, 1978), que busca
esclarecer a questdo epistemolégica fundamenital das relagges entre a técnica e a ciéncia, que nds estende-
mos a arte. Esta escolha foi felta pela afinidade ideologica no que diz respeito a crenga em construgdes tedricas
a partir de um fazer pralico (a acio) como forma primeira do conhecer {cperagdo mentai). O estudo da
psicogénese do conhecimento & vastissimo e se fundamenta na observacio das aghes e dedugdes do sujeito,
buscando compreender as mecanismos logicos adotados para solugdo dos problemas. S&c chservados aqui
alguns caminhos adotados pelo alunc como estratégia de “conhecer” seu objeto de interesse visando a seu
posterior controle. Interessa tentar identificar como ¢ aluno organiza os recursos gue dispde de raciocinio
{auto-organiza¢do) para abter o dominio da ferramenta computacional, colocande-a postariormente a servigo
de sua invenglo, o que entendemos como “criagdn’, sua “autopaiese”. Cabe esclarecer que o tsrmo “autopoiese”
fof inventado por Humberto Maturana (MATURANA, 1997) para falar da organizacéo circufar do ser vivo, isto &,
um sistema cujos compenentas sdo capazes de produzir os elementos necessarios 4 manutencgio de sua
prépria integridade. Este construto fol criado a partir de palavras gregas que significam “para i mesmo” ¢
“produzir”, "criar”, "construir’. No dominio das “ares”, "poiesis” sermpre significou “criagio” e a nova conotacdo
projeta a condigho de continuar auto-produtiva. Entendemos auto-grganizacio como a necessidade de gerar
uma estrutura para abrigar o novo conhecimento, que, por sua vez s estabelece como represeniacio mental
do apreendido versus o qué se pode fazer com ele. Para Piaget:

*‘Conhecer ndo consiste, com sfeito, em copiar o real mas em agir sabra ela & fransfarma-lo (na aparén-
cia ou na realidade]}, de maneira a compreendé-to em funcéo dos sistemas de transformagag aos guais
estio ligadas estas agdes.” (FIAGET, 1973)

A proposta pratica na condugio dos encontros com os alunos desenvolveu-se seguindo a linha
construtivista de incentivar o alunc a construir seus conhecimentos a partir de sua maneira prapria 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 como meio para atingir esse fim. O professor permanecia na postura ds incentivador
& COMmo presenga para eventual apoio conceitual e técnico. Os aluncs eram encorajados a interagir diretaments
com o soffware de forma exploratéria, compartilhada com o grupo. Desta maneira faram passando pelas eta-
pas de evolugdo do confiecimento determinadas por Piaget e sua equipe de pesguisadores.

De forma sintética, o desenvolvimento da inteligdneia e do conhecimento resulta das interagdes entre o
sujeito cognitivo e o objeto cognosclvel. Parte de agdes simples a complexas. 4 passagem dessa forma pratica
de conhecimento - o "savoir faire” (saber fazer) - transformando esquemas de ag&o em esquemas de opera-
gGes, ocorre quando o sujeito consegue identificar em suas prdprias agbes certas caracteristicas “observaveis”
que asseguraram seu &xito, registra em sua consciéncia a compreensio conceitualizada, da-se s "tomada de
conscigéncia”. Em oufras palavras, primeirc ele sabe fazer, ele "consegue” fazer, depois parte para o “compre-
ender’, que j& envolve a tomada de consciéncia, guando ele explica como *faz". Entrg o nivel da "agdn" e o da
‘conceituagBo” ha um nivel intermediario e que ambas atuam em conjunto. O nivel seguinie & o da ultrapas-
sagem da operacao sobre a acdo. Isio &, a representagdo da agap no pensamento com toda sua bagagem da
experidncia vivida, com éxitos ou ndo, afirmacdes e negagdes tornam-se independente da agio, chegando ao
ponta de uma “inversdo”, quando ndo & mais preciso repetir a agBo para saber seus efeitos, assim o sujeito
pode antecipar o futurc ¢ fazer uso deste seu aprendizado.

Baseados nesta linha de pensaments a seguir apresentamos a descrigdo 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 operagbes l6gicas e infraldgicas do sujeito e as do programa. Para tanto nos
apolarmos na teoria de Piaget, mas jé revisitada e aplicada no entendimeanto das fungbes logicas oferecidas
pelas ferramentas cormnputacionais na tese de doutoramento da Dra. Patricia A. Behar, intitutada “Andlise Opa-
ratonia de Farramentas Computacionais de Uso Individual e Cooperativo”.

Como forma de complementacdo e demonstracdo anexamos a descriglo do caso particular de uma
aluna que conhseguiu realizar sua proposta sem ter tido experiéncia prévia nem com as recursos informéticos,
nem com a linguagem visual do design de superficie.

Ce certa forma, apercebemo-nos de gue estamos percorrendo as etapas apontadas por Piaget na
aquisigéo do conhecimento quando diante da expetiéncia realizada observamos seus resultados e procuramos
compreendé-los. Buscamos tomar consciéncia da causa do &xito na pratica pedagdgica adotada. Ao escrever,
organizamos nosso pensamento, e gtraves da compreensao concetualizada registramos o aprendizade adqui-
rido diante dos fendmenos observados. Sob a forma escrita nosso pensamento assume uma forma acessivet
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nela maioria, sendo possivel convidar o leftor a compartilhar desta experiéncia e gonquista-lo como parceiro na
busca de respostas mais esclarecedoras.

2. Deserigdo do programa de computador Pesign & Repeat

Ests estuds baseou-sa na observagio e andlise da interagio do aluno com o soffware Design & Repeat
da Info Design. Trata-se de um programa do tipo editor gréfico, pois possibilita tanto a crizgao de imagens
através de processos intrinsecos do desenho, como o fratameantn de imagens digitalizadas efou importadas de
outros programas. Sua principal caracieristica é a especialidade em colocar em repeticdo a forma desenhada
{repes!, em inglés, ou rapport, em francés). O objetivo desta fungdo & z futura apiicacio das imagens em
superficies continuas de uso artistico, artesanal e industrial em revestimentos téxteis, cerdmicos, de papetaria
¢ materais sintéticos, por exemplo: estamparia em iecidos, papgis de embrutho, jacquard de estofados e
matharta, azuleios, formica, etc.. Para que aste efeito se realize com sugesso o pragrama esta egquipada com
ferramentas potentes para esta finalidade, assim como oufras que completam as exigéncias da linguagem
plastica.

Q Design & Repeat opera sobre & interface "amigével” do sistema Windows, cujo ambiente & bastante
famitiar & maioria dos sujeitos usuérios. Os instrumentos de comanda podam ser ¢ teclado (algumas fungbes
pedem a entrada de dados sob a forma de numeres, unidades de medidas, ete), 0 mowuse ou o tabiete com
caneta sensitiva que atuam como meio nas interagSes entre o sujeito & 0 objeto — 0 programa - desencadeando
operagdes infraidgicas das diferentes ferramentas, cujas fungbes sao pré-definidas na programacao do siste-
ma. O ambiente mostrada na tela do computador oferece icones gue simbslizam as ferramentas que atuam
508 2 am conjunto com oulras, sdo as chamadas “caixas de ferramentas”. O acesso a estas funghes se da
ativando a ferramenta corm um “click” em cima do fcone ¢ que permite gue o usuaric desenhe, faga selegdo de
cores, selecione Areas & serem reaplicadas na prépria imagem, assim come modifique a forma de encaixe dos
moduios {unidade do desenho gue é repetida), dentre outras operagtes de manipulagio direta (dominic total
da usuario) ou indireta (a escolha de algurnas fungdes previstas no sistema de forma mais auténerna).

Podemos tdentificar fungdes que permitemn a realizagéoe de operagbes por parte do sujeito usudrio. A
lbgica tem se apresentado como recurso inventado pelo homem para ajuda-lo & desvendar os mistérios de seu

méé E e ""H ﬂ gt vl Pramssofs. o nx R R 2
Esta figura mostra a interface grafica do programa Desion & Repeat. Apresenta ativa a palheta de cores
2 separacdo nos diferentes tons que compde a Imagerm, assim como a caixa de gjuste da ferramenia “lapis™
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ohiste de estudo nos diversos campos do conhecimeanto. Neste estudo particular vamas nos valer da constru-
¢ao feita pela Dra. Patricia Behar que se apoiou ne trabatho de Jean Piaget sobre “Lagica Operatoria”. Consi-
deramos que esta linha tedrica pode nos ajudar pois identifica poss(veis mecanismos do raciocinia no sentido
da maior cormpreensio do descorhecido.

“Operacdo” para Piaget é a “acdio interiorizada ou interiorizavel, reversivel @ coordenada em uma estru-
tura total” (PIAGET,71; BEHAR, 97} E quando o sujeito detém uma representacio mental de sua agdo e de
seus efeitos, pussibilitando voltar o ponto de partida em pensamento, antecipar o resultado na aplicacdo em
novas experiéncias, articulande-a com outras agbes, buscando noves efeitos. Quando atuam em conjunto
formam os “sistemas de operacdes” que abrangem a ldgica natural do individuo € a logica formal da matemé-
tica. Essas i6gicas ‘cansistern em leis normativas necessatias as frocas de pensamentc e, impostas por uma
necessidade social, em oposicio a anarquia das representagdes esponténeas do sujeite” {BEHAR97). Os
sistemas de operagde s80 regidos pela “I6gica operatéria”, que consiste em modelos formais que proguram
estabelecer relacdes entre os abjetos de um determinado universo. As eperagdes logicas estabelacem rela-
ches de limite espaco-temporal, classificagéic 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 adigio (de determinado objeto a um grupo), subfracia, ete..

As “operagbes infraldgicas” tratam das relagdes internas do objeta, isto &, das paries entre si ¢ das
partes com o todo. Mas, isto ndo quer dizer que exista hierarquia entre o nivel logico para o infraldgico, apsnas
atuam de modos diferentes com os objetos. O termgo infraldgico esta relacionads & nog¢3o de cbjeto, néo se
ocupa em classificar, mas em identificar as relagtes de vizinhanga, contiguidade, posigac que ocupa no todo,
substitui a nocdo de nimero (quantos objetos de uma mesma classe) pela de medida da parte em relagdo ao
todo. :

Behar reinterpreta o conceito de operagdo em relagdo ao sujeito e o transfere para o objeto, entenden-
do como operagac na ferramenta computacional aguela realizada pelo sujeite e transferida para a maguina
quando executa a agao.

igh shd Fepent - Imis
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Esfa teta mostra a imagesn inigial do usuaro colocada em repetigdo & a palhela de cores, exibinde a separagao
nos diferenies tons encentrades pelo sistermna. '
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_ Comum olhar superficial ja podemos identificar no programa em analise um meganismo de contrele do
sisterna subjacents as operagdes ofertadas pelas ferramentas, gue determinam as operaghes possiveis para o
usuario. Mas as acBes das ferramentas usadas individuaiments afou combinadas entre si colocam a disposi-
cdo do usudrio um imenso nimers de possiveis solugbes formais para cada imagem tratada neste programa.
A maioria destas operacées podem sar identificadas como infralégicas, por exempio a acdo de desenhar com
linha, usando o 1&pis ou pincel; preencher sreas com cores diferentes; selecionar partes, recorlar e cola-las
nouira posigéoe. As caixas de propriedades permitern que o usuario defina atributos da figura come a unidade
de medida adotada (inch, orm, dpi, pixel, etc.}, a espessura da tinha, 2 medida do madule, a alteracio da origem
de repeticio (nogic de vizinhanga & localizagio da parte no todo), a palheta de cores (alternancia de cor entre
figura-fundo} dentre outras funcoes disponibilizadas pelo sistema, trabalham no nivet infraldgico. Enguanto que
operacles do tipo “importar & exportar” arquives de outros programas podemos identificar como operagbes
ldgicas de adigdo e subtragdo, carregando o objeto inteiro.

Q imbricamento entre as estruturas formais do sujeito com sua logica natural e as estruturas ldgicas
projetadas na concepgdo do sistema computacional determina a abertura para possiveis atualizagbes da von-
tade do sujeito, gue coloca as feramentas a servico de sua atividade criativa. No presente estudo interessa
delinear como ¢ aluno consegue dominar as possibilidades expressivas das ferramentas computacionais, co-
locandc-as a servigo de seu inleresse aristico.

3. Dominio da sujeito sobre o objeto

A experigncia pratica realizada com os alunos provocou reflexGes que necessariamente terdo gue
tramar fibras do campe epistemclogico com fibras da &rea artistica, mais precisamente o processo de criagao.
O intuite neste momento & procurar estabelecer aligumas convergéncias existentes entrs tais campos e identi-
ficar recursos possivelmente adotados pelos aluncs em seu processo de aprendizagem da linguagem visual do
design de superficie através dos mecanismos tecnoidgicos atuais & de que maneira se apoderaram das ferra-
mentas computacionais para expressar essa linguagem. Fara tal usaremos como base as etapas de desenval-
vimento do conhecimento identficadas por Jean Piaget, come guia nesta caminhada. Por outro lade, levare-
mos em consideracdo tambeém suas experiéncias que fundamentaram os livros "0 possivel @ o necessaria®,
“Fazer e Compreender” & “Tomada de Conscidncia”. A abordagem arlistica sera apoiada na tese de Doutoramento
da Profa. Tania Fraga da Silva da UnB, guando trata das caracteristicas do processo criative, cuja contribuigao
SXONME 0 Consenso de varios autores por elg pesquisados.

Inigialmenta temos um sujeito epistémica adulte, encarnado no sujeilo psicoldgico, que carrsga consigo
sua hagagem de sentimentos, memdaria, afetividade, crengas, valores e experiéncias anterioras que vao deter-
minar seus pensamentos, vontades e maneira de agir na intengdo de realizar agbes com a finalidade de execu-
tar um trabalho. O objeto gue devera ser “apreendido” tarmbém possui valores observavels ou n&o, caracteris-
ticas especificas & leis proprias. A interacio entre o sujeito & o objeto construira o conhecimento através de
instrumentos de troca tocalizados no meio ambiente. Entenda-se por "meio” tudo que toma possivel a realiza-
cao de acBes, quer sejam, as regras ou leis identificatias nos dois pales, sujeito e objeto, quer sejam, a lingua-
gern, ou a interface do computador € as ferramentas do sofiware. Esses instrumentos permitem a geragao de
fun¢des de natureza relacional estabelecidas “enire” o sujeito e o objete, cujos efeftos sia percebidos nas
aHteracHes visuals resultantes da mecanismo inferencial adotado. Em outras palavras, 0 sujeitc devera se
utitizar de recursoes de raciocinio para conseguir identificar guais regras s30 comuns a ele & ao objeto, permitin.
do a "comunicacdn” entre eles. Assim o suieito tem chances de cantrofar o processo, termingndo por dominar
D objeto.

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

" s& nan exista no comago nem sujeito. no sentide epistémico do termo, nem obietas concabidas coma
tais, nem, sabretudo, instrumentos invarantes de troca, o problema inicial do conthecimento sera, por-
tanto, o de construir kais mediadores: partindo da zona de contato entre o propria corpo & as coisas, eles
progredirio entio, cada vez mais, nas duas diregdes complementares do exierior e da interior, e & essa
dupla construco pragressiva que depende a elaboragio solidaria do sujeito e dos objetos” (PIAGET,
1980}
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No inicio existe ¢ aluno, o computador e ¢ programa computacional, mas eles ainda nan estio coloca-
dos em relacio. O primeiro passo para desencadear a interago € a aglo corporal do aluno em relagao &
interface do computador, que pode ser entendida como tal o ambiente virtual expostc na tela (software), o
teclado ou o tablete cormn caneta sensitiva (periféricos).

O objeto ndo existe até que  sujeite comece a se interessar por ale e submeté-lo 38 suas agbes. Atos
materizis do sujeitc em relagio ao objeto, acionam fungdes espago-temporais e causais. O sujeito soments se
constituirad come tal quando coordenar livrements suas agdes, caracterizando-se como fonis de agbes €, por-
tanto, de conhecimentos. Gradativamente as agbes vao sendo coordenadas umas &s oulras, tecendo uma
rede de conexdes entre meios e fins, o gue Piaget denomina de “assimitagdo recipraca”. Podemos locatizar
esta etapa guando o aluno descobre que para desenhar com o pincel ele precisa primeiro ativar a ferramenta
“elicando” em cima do icone correspondente & que pode escolher o formate e tamanho do pincel acionando a
caixa de ferramentas onde encontram-se as opgdes ofertadas pelo sisterna computacional.

Diante da observacao do efeito praduzido na imagem atualizada na tefa do computador o sujeito procu-
ra refazer o mesme gesto ou a agdo na tentativa de reencontrar o mesmo "espetaculn” (expressao piagetiana)
anteriormente desconhecido e ndo esperade por ele. Exister operagdes e regras nas ferramentas que ainda
néo foram desenvolvidas no sujeito, isto &, como ele ndo as conhece, Nag IMagina que seja possivel determi-
nado efeitc sobre sua imagem e, por conseguinte, também nao deseja. Fica evidente esta nogio guando o
sluho carega sua imagam anteriormente digitalizada para o programa Design 8 Repeat.. O efeito surpreende
pois a imagem se atualiza de forma repetida, alterando sensivelments sua visualidade. A primeira reagao da
maiaria dos alunos ¢ de fechar o arquivo ¢ reabri-lo para repetir o “sspetaculo”. O aluno passa imediatamente
a explorar essas alteracdes, buscando graduar o “zoom” para aumentar ou diminuir @ nimero de repeticbes e
o sistema de encaixe dos modulos ofertado por uma caixa de ferramentas que regula esses encaixes, como é
mostrado na figura a seguir. A este processo se da o nome de “assimilagio reprodutora”, que € a repetigge do
gesto até que se torne possivel compreender a relaglo causa-efaito, fommando-se um novo “asquema de

acBes”.
Da observagic dos efeitos surtidos das agdes exploratdrias o sujeito extrai as representagdes dos atos
no pensamento, assim ele consegue transpor 0 que aprendeu coM a experiéncia para uma nova sitiaclo, ea
assimilacao recognitiva, Identifica-se este momento guando, por exemplo, 0 aluno se aventura & usar uma

= D sndme - = Eaaw ; )
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Esta tela mostra ativa a caixa de propriedades da ithagem erm que ¢ passivel a0 usuanc esooiher, dentre quiras
coisas, o sistema de encaixe dos madulos, o gue dalerminarg diferentes visualidades da composicao artistica.
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determinada ferramenta de desenho (I&pis, pincel, preenchimento, etc) ia dominada anteriormente para cons-
fruir uma nova imagem.

O caminhe adotado pelo sujeito cognitivo vem da repeticdo, passa peta reflexdo com reconhecimento e
parte parz a generalizagio, estendendo o mesmo raciocinio adotado com éxito a uma nova aplicag8o. Na
proxima etapa ele se permitira fixar “um objetivo antes de pader aicangs-ic e ulilizara diferenies esquemas de
assimilacac como meios para la chegar” (PIAGET, 1890). Quanto a exploragdo das ferramentas oferecidas
pelo programa grafico em estudo notarmos gue a transicdo da etapa anterior para essa (epigénese) utiliza um
espago de tempo maior, isto &, b aluno somente se aventura a prajetar um trabalho quando ja tem bastante
experidncia (grande série de tentativas com erros e acertos) e se sente dominando as operagées das ferra-
mentas. G sujeito extrai do resultado as relagdes de ordemn e encadeamento das agbes necessarias para
atingir determinado abjetive, € a retro-alimentagio desta coordenacgdo, sdo condutas instrumentails adquiridas.
Quando ¢ aluno sente seguranga nos efeitos esperados das operagdes controladas parte para combihagbes
inusitadas. Assim novas coordenagdes continuam a surgir, refinando os “instrumentos de troca” entre o sujeito
£ 0 objeto, projetando um longo caminho evolutive até gue as agdes sejam interiorizadas ¢ registradas sob a
forma de “operacies”. Em outras palavras, identificamos gue nests etapa o aluno ja consegue fazer mas ainda
néo sabe explicar. Ele esta ulilizando esquemas da inteliggncia sensdriomotora gue s6 entram em agéc no
momento de sua aplicacao pratica e material, ndo podendo ser manipuladeo pelo pensamento de forma abstrata
e livre.

Sera preciso gue o sujeifo reconstrua as agbes interorizadas, projetando-as no patamar superior de
representacdo mental, com a ajuda da fungio semidtica de "dar nomes” as ooisas, criar os conceitos que
podern ser manipulados peta linguagem. Piaget denomina de "abstragio reflexiva” a capacidade do sujeito em
extrair das estruturas inferiores o necessdrio A construgdo de esiruturas superiores, fornecendo elementos
para relagBes de encaixes e de ordem. Nesta etapa, no andamento do processo de conhecimento da lingua-
gem do design de superficie através de programa grafice, notamos que ¢ aluno gue ja consegue colocar em
palavras seus anseios busca a ajuda de colegas. £ durante a busca da explicagao causal dos eventos que o
sujeito consegue efetuar simultansamente a sintese operatdria e sua atribuigio aos objetos relacionados.

Neste ponto estabelece-se a cooperago e calaboragio entre os alunos. O processo inferiorizado no
sujeito se abre e 0 compartihamento das experiéncias de cada sujeito impuisiona de maneira definitiva o
processo de aprendizado individual, observando-se uma grande aceleragéiio. No momento em gue a palavia se
constitul instrumento de intercamiio entre os sujeilos, estes 580 capazes de gvgcar eventos passados, presen-
tes e futuros, projetando acoes possiveis no sentido de realizag3o da vontade criativa, discutinde com Ds
colegas e crientadora os melhores caminhos a adotar para ter sucesso com seu projeto grafico.

*Durante o processo de oriacao acantetem encadeamentos probabilisticos e aleatdrios de idéias visu-
ais. Encateamentas probabilisticos porque resultam de escolhas racionais e logisas, fruio do aprendi-
zado e das ei§ gue regulam a percepgia humana; aleatdrios porgue as escolhas decorrem de proces-
so5 de associacho de idéias que emergem sincronisticamente. Estes encadeamentos possibilitam &
tornada de conscigncia das eventos significativas que ocorrem e gue caracterizam as escalhas realiza-
das durants o processo de criacdo " {SILVA, 1995)

No paragrafo acima Yéania Fraga da Siva aproxima-se das reflexdes de Piaget quanto & importancia da
tomada de consciéncia ne dominic do processo. Isto &, quando o sujeito atinge o nivel das operagdes formais,
seu conhecimento supera o propro real 8 pode estabelecer relagtes sobre refagies, operagbes sobre opera-
gbes, trabathar cam objetos hipoiéticos, imaginarios da mente criativa do arlista.

0 “possivel” para Piaget “ndc & aigo observavel, mas o produto de uma construgdo do sujeito, em
interagio com as propriedades do objefo” {PIAGET, 1885). Através de uma aclo formadora o racieciio do
artista consegue articular gualidades sensoriaig, afetivas, racionais, intuitivas presentes em sua mamoria, atu-
alizando-as no campo dos acontecimentos (mesmo que ainda em nive! virtual) na tela do computador. Q resul-
tado é o desenvolvimento exponancial de gamas de "possiveis” a serem explorados, atualizando-se na tela
cem facilidade inumeras variagbes da mesma imagem. Esta é uma caracteristica fundamental das ferramen-
tas computacionais, a de ndio 56 formentar a proliferagio de novos repertérios visuais poéticos, como tambem
de atualizé-los com facilidade. Isto &, a simulacio como recurso visual de antecipacio dos resultados possibi-
lita a0 usuano opgdes de escolha e selecdo dos resultados mais significativos para ele nagquele momento.

Nao final de um semestre académico, ou seja, aproximadamernte citenta horas-aula, obsaervamos gue 05
alunos, mesmo os que nunca haviam usado o computader com instrumento artistico, conseguiram expressar
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suas idéias, fazer suas escolhas e atualizar seus trabathos {realizados viriualments) em impressdes das ima-
gens gque revelam, cerfamente, uma ampliagBo de seu vocabulario 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

Apresentamos aqui o estudo de um caso especifico gue nos chamou atengdo par se tratar de uma
aluna que, apesar de ja ter longa experiéncia artistica, ndo havia trabathado com compulader até aquele mo-
mento, nem possuia conhecimento algum ds linquagem do design de suparficie.

Familiarizada com a metodologia experimental, a aluna senfiu-se a vontade para explorar seu novo
universo. Ao ser perguntada sobre quais critérios havia estipulado para desenvalver sua investigagio, respon-
deu que ndo havia fragade um caminho anterior, que apenas tinha como ponte de partida as fotografias gue
havia tirado das criangas de uma escola primaria. C gue a molivou fol 2 possibilidade de tratamento das
imagens oferecide pelos recursos tecnolégices, apontando como uma perspectiva de ampliagie dos codiges
podticos fotograficos. Ela queria “ir além do 'dlick™, ou seja o instante dn registro da maquina que congela a
imagem capturada. A sistematica adotada foi de ter previamente suas imagens escanerizadas depois exporta-
das para o Design & Repeat. Quando a imagem abria, ja esiava colocada em repetica (caracteristica do
programa), eia entdo buscava ampliar a imagem para poder perceber methor o efeito da repetigdo, para taf se
utilizava do comando “view”, indo até "zoom in fout”, que & a ferramenta que possibilita a alteragio de escala da
imagem. Neste ponhlo a aluna coloca sua dificuldade frette a interface do programa ser toda na lingua inglesa
2 ela ndo entender o significado das palavras. Este aspecto fol identificado come mais um obstacule a ser
superado, compondo como uma das razges pela qual ela ndo havia preestabelecido uma trajetoria exploratoria
definida. Sequndo suas palavras usou apenas ¢ meétodo de proceder uma acio, observar o efeito produzido na
trnagem e julgar se "gosta ou ndo gosto”. Este passou a ser o critério dg "salvar” ou eliminar a afteragéo na
forma. A etapa “salva” padaria sequir sendo trabalhada, isto &, axperimantar outras alteraches oferecidas pelas
funghes do sisiema, que efa ndo sabia seram possiveis. As vezes se lembrava de venficar se saberia repetir
aguela agdo. Tentava recolocar o problema, abria 0 arquivo & buscava a mesma sequéncia que pensava ter
feito, se errasse continuava tentando até conseguir. Segundo Piaget (1885) “do ponto de vista dos possiveis,
wm &g corrigido pode ser mais fecundo para as aberturas uiteriores do gue um sucesso imediate”. Cutras
vazes ficava tio deslumbrada com as possibilidades atualizadas na tela que seguia buscando cada vez mais
“espelaculos” desconhacidos sem Se importar em registrar o caminho que havia feito para chegar até 14. Mes-
mo assim ela estava estendendao os limites possiveis do repertdrio visual instalado em sua mente, pois as
oparacdes programadas previarmente no sistema diziam respeifo a codipos especificos de uma linguagem
visual também desconhecida desta atuna, portardo a importancia destes momentos se apeia no fato dela
buscar os limites da linguagem muito mais que o dominio das feramentas.

Desta alternéncia de foco de sua exploragao fof construindo seu conhecimento, tecendo os dols: o uso
adequado das ferramentas e o dominio da nova linguagem.

CGuando perguntada se tem consciéncia de suas agbes, responde gue “agora sim”, pols consegue
repetir guando guiser e sabe até explicar para algum colega come chegou a determinado resultado plastico. Diz
gue sé se apercebia que ja havia aprendido quando nae precisava mais pedir ajuda a algum colege.

Das suas interagdes com o soffware levava para casa apenas o5 suportes etetronicos (disguetes &
cartucho de zip). Na metade do semestre |he foi solicitado que apresentasse o testemunho de sua trajetdria e
que projatasse um trabalho gue se sentia apta 2 executar, simulande uma aplicacdo do design de superficie.
Sua reacao foi de apreensao pois julgava gue nada havia feito duranie todo o perindo expleraiSrio. Foi-he
sugerido revisiter os arguivos "salvos” e imprimir as imagens nefes contidas. A aluna ficou complatamente
surpresa ¢ satisfeita com o guanto ela havia trabathado e que provavelmente nao tinha tomada consciéncia do
fato, primeiro porque o trabatho the pareceu prazeroso, um jogo lidico, segundo porque ndo via o resuliado,
pais se encontrava virtualizade. Ao serem atualizadas suas imagens a aluna pode analisar 2 sagiiéncia das
etapas por ela percoridas e se sentiu segura para fazer um projeto para ¢ trabatha conclusive das tarefas da
semestre, que executou com frangiilidade. De uma “diregdo sem finalismeo” (Piaget) ela chagou a equilioragao
de suas estruturas coghitivas.

134 V.3 N° 1, Setembra, 2000




PEIE-UFRGS Infarmdtica na Educacdo: Tearfa & Pritica

5. Conclusao

0 intuito deste trabalhe foi 0 de langar um olhar sobra ¢ possivel entendimento do fendmeno observado
e estabalecer convergéncias existentes entre os campos do conhecimento spistemoldgico e artistica.

Denire os aspectos que emergiram durante a experiéncia pratica realizada se apresenta o fate de aue
os trabalhas executados frouxeram como ¢ resutiado formal construgdes advindas da intera¢3o homem-ma-
fuina, cam a propriedade particular de se imporem como independentes assim que sio concluidas. A especu-
lagio desta ohservagio podera ser incrivelmante facunda do ponta de vista do entendimenta da criagio artis-
tica auxiliada pelas novas fecnologias.

Os fundamentos tedricas delineados neste ensalo buscaram apontar para algumas possiveis respos-
tas de camo ocarre o fendmeno do aprendizado atraves da interacao com o computadoer diante do fato obser-
vado. Com certeza apenas indicaram caminhos possiveis que devero ser percorridos novamente visando o
aprofundamento das questGes. E, como nos coloca Plaget {1885), guande chegamos a um patamar de enten-
dimento abrimes para novas posshilidades, ou seja “a atualizacio de uma agdo ou de uma ideia pressupie
que antes de tudo elas tenham sido tornadas ‘possiveis’ e a observagdo mostra que o nascimento de um
possivel geralmente provoca outros™. E a garantia da evolugéo. Nesta abertura para novos possiveis surgem
perquntas em nossa mente ainda ndo resolvidas como: quats sfo os elementos envolvidos na inferagio da
logica natural do sujeito & a togica operacional da ferramenta computacional? Seria possivel identificar precisa-
mente 2m cada sujeito quat o raciocinic criative que o ieva representar, simular ou refletir suas idéias grafica-
mente na tela do computador? Seria passivel construir Um método de analise para esses procedimentos?

De acordo com o refatado anteriormente deduzimos que parece haver uma matriz cognitiva que o aluno
inconscientemente utiliza. Essa matriz estaria de acorde corn as etapas de desenvolvimento do conhecimento
identificadas por Piaget e funciona como um caminheo a ser seguide, como uma logica natural adotada pela
matoria dos individucs diante de objetos desconhecidos. O fato do objeto cognosclvel neste caso ser virlual,
coloca uma primeira guest3o, pois, segundo o pesquisador, o primaira instinta da sujeito é de sempre relacionar
o abjeto ao seu corpo, come forma primeira de conhecimento. Os ambiantes eletrdnicos alteram essa interagao,
distanciande o corpo do sujeito do objeto. O objsto se toma intangivel e, ao mesmo tempo ndo oferece as
mesmas resisténcias dos objetos concretos. Por exempla, em ambientes de realidade virtual podemnos provo-
car uma celis&o com um objeto e nada sentimos, apenas chegamos tdc perto gue podemas enxargar sua
composicad em pixels, sem sofrer as conseqU&ncias normais causadas pelo impacto do abjete concrato.

O objeto colocado na dimensaa virtusl, isto &, na sua correspondente numérica, pelos meios eletrdni-
cos se apresenta de uma nova maneira frente As interactes a que estavamos acostumados, ternands mais
complexe o entendimento do processo cognitivo. Cabe pensar o gue ocorre neste ambiente sintélico de apren-
dizagem e de que maneira o individuo se apodera do novo objeta? O que nos parece acontecer & que indepen-
dentemente da natureza do objeto o sujeito motivado sempre ird se auto-organizar, buscando conhecer e
dominar as regras do sistema computacional em jogo de forma a coloca-lo a seu servigo, ou melhor, a setvigo
de sua mente criadora, que ja projeta solugtes inovadoras, gue, uma vez disponibilizadas neste mundo, contri-
buem efou influenciam de alguma maneira. Seria o que chamamos de autopoiese. Para Piaget (1977}, o aluno
nos da provas de que aprendey quando invents ou descobre algo nova em relagio ao objetn de seu interesse.

Qutra constatacio gue se apresenta & que parece existir dois formalos légicos que atuam em conjunto
e se complementam. Talvez correspondam as caracieristicas distintas dos deis hemisférios cerebrais: 0 8s-
quardo, mais racional, e o direitc, mais emaocional. Seria a existéncia de uma ldgica do ractocinio e uma ldgica
da criacio, sendo gue a base matematica parece permear os dois caminhos, isto &, a matematica como a
linguagem abstrata de entendimento do espirito, como nos coloca Piaget: “ela lhe permite estruturar o real e
deduzir os fendmenns, sem se fimitar a constatd-los” (PIAGET, 1973). A logica como & cenhecida no usc
comum se apresenta como um metodo que se oferece as demais cignclas para ajudar a canhecer seu objeto
de estudo. Hoje reconhecemos o processa artistico tambem como um métoda de investigagio, descoberta e
exploragio de navas limites da consciéncia humana, s6 que, enquanto a idgica puramente racional garante a
objetividade e rigar cientifice, a arfe contribui de maneira peculiar visando despenrtar o saber subjetivo @ senso-
rial. Busca expressar e compreender fendmenios singulares, impossiveis de serem colocados em palavras
{inefaveis), idiossincrasias, espeficificidades e até mesmo paradoxos (SILVA, 1895} A arte como meio de
explorar a realidade prepara o homem cantemporaneo para a possibilidade de experimeniacéo sensoriat de
novas dimensbes da realidade gue as novas tecnologias computacionais estao reveiando e fomentando.
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Acreditarmos que Piaget terd sed lugar garantido como formulador de leis idgicas que intervem de forma
vetorial nesta busca gue se coloca, como uma “direcio orieniada” apontanda para o futuro. Quando constata-
mMos, Mais uma vez sua razdo guande diz que sempre que Procurarmos as causas de uma assersao ou de um
fendbmenc seremos conduzigos a solugdes que levantarfo novos problemas que clamam par novas solugies,
€ assim por diante (PIAGET, 1978).
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