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3
Representacdo Imagética da Mente e Estruturas Semidticas
de Conhecimento

No Capitulo II, contextualizou-se o Design em relacdo aos macro-
contextos da  globalizagdo  contemporanea,  representados  pelas
estruturas/interfaces: Organizacdo, Educacdo, Comunicacdo, Tecnologia e
Formacdo do Conhecimento. Estes macro-contextos e as estruturas/interfaces
podem, por sua vez, serem representados por meio de macro-paradigmas, quais
sejam: interacdo virtual cooperativa, trabalho em rede, descentralizacdo da
obtengdo do conhecimento, auto-gestdo e auto-coordenagdo das comunidades
virtuais, gestdo do conhecimento e da inovacdo, gestdo de imagens em
movimento, gestdo da transitoriedade, fragmentacdo e instantaneidade da

informacdo e gestdo das metéforas tecnoldgicas.

Os processos do Design, por estarem contidos nos macro-contextos - e
permearem 0Ss processos das estruturas/interfaces -, podem se utilizar dos
macro-paradigmas como referenciais para o desenvolvimento de suas pesquisas,
projetos e produtos. Esta é uma visdo contextual, obtida das relacbes factuais
entre o Design, 0s macro-contextos, as estruturas/interfaces e 0s macro-

paradigmas.

Contudo, esta viséo contextual ndo parece ser suficiente para caracterizar e
identificar plenamente as relacdes do Design com seus contextos e paradigmas.
Estas relacGes ocorrem a cada momento ao redor do planeta e se caracterizam
por se realizarem de forma factual. O Design somente se realiza, somente tem
sentido se puder ser utilizado, usufruido, percebido. Para que o0s processos do
Design se tornem perceptiveis fatos, atos, acdes, procedimentos devem ser
realizados. Estes fendbmenos factuais podem ser observados, analisados e

pesquisados por uma outra 6tica, pelo olhar da neurociéncia e da semidtica.
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Este Capitulo, entdo, tem a finalidade de complementar esta
contextualizagdo “exterior” enriquecendo-a com pesquisas provenientes da
neurociéncia (Damasio, 1996, 2000, 2003) — sobre representacfes imagéticas da
mente — e conceitos semioticos, mais especificamente, 0s conceitos da
taxonomia Gudwin-Peirce e Gudwin-Morris (1996, 1998, 2000).

Diversas relagdes de proximidade sdo estabelecidas neste Capitulo entre
0S macro-contextos, 0s macro-paradigmas, as representacfes imageticas da
mente e as estruturas semidticas baseadas em Peirce e Morris, de forma a
permitir que se ofereca um possivel caminho metodolégico para o
desenvolvimento de pesquisas, projetos e produtos do Design e para a

construcdo de parte da epistemologia do Design.
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3.1.

Cérebro, Mente — a Visao Interna dos Macro Cenarios Externos
Contudo, apenas a visdo dos ambientes externos ndo parece ser suficiente

para caracterizar corretamente a contextualizacdo de projetos e produtos de

Design no momento da atual globalizagdo. E necessario introduzir, em

complemento, conceitos derivados de pesquisas efetuadas no campo

neurofisioldgico sobre o comportamento e funcionamento imagético da mente.

Quero sublinhar que, muito embora a cultura e civilizagdo surjam do
comportamento de individuos biolégicos, esse comportamento teve origem
em comunidades de individuos que interagiam em meios ambientes
especificos. A cultura e a civilizagdo ndo poderiam ter surgido a partir de
individuos isolados e, portanto, ndo podem ser reduzidas a mecanismos
bioldgicos e ainda menos a um subconjunto de especificacdes genéticas
(Damasio, 2003:153).

Diversos estudos no campo de neurofisiologia, entre os quais os de
Damaésio (1996, 2000, 2003), tém confirmado que o ser humano é formado pela
relacdo indissociavel entre mente e corpo; que o organismo resultado desta
relacdo interage com o meio ambiente; que este ambiente é, também, produto da
atividade deste organismo; e que a mente, e suas operagdes neurofisioldgicas, so

pode ser compreendida dentro do contexto destas interagdes.

Sob o ponto de vista, entdo, da neurociéncia, o processo evolutivo do ser
humano e seu desenvolvimento individual decorre de processos de integracdo e
reintegracdo cooperativada entre corpo e cérebro, nos quais a mente existe
dentro desta integracdo e para ela, e nos quais existe a integracdo cooperativada
entre o organismo dai decorrente e 0 ambiente que o cerca, sendo este ambiente

produto, também, da atividade deste organismo (Damaésio, 1996, 2000, 2003).

Estes estudos neurofisiologicos identificam que o conhecimento factual
necessario para o raciocinio e para a tomada de decisGes chega a mente sob a
forma de representacbes de imagens (Damasio, 1996, 2000). Estas
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representacfes de imagens chamam-se imagens perceptivas. Assim, 0
pensamento e a memaria sdo constituidos por representaces de imagens, apesar
de os fatos chegarem ao organismo através de palavras, sons, movimentos,

formas, aromas, sensacdes, etc. (Damasio, 1996, 2000, 2003).

Entretanto, antes de prosseguir nesta abordagem da neurociéncia, cabe
identificar, em sintese e por meio de alguns autores atuais, a importancia do
Designer e do Design nos processos produtivos contemporaneos, nos processos

sociais, nos processos de significacdo e nos processos de tomada de deciséo.

Trés conceituados professores da Politécnica de Mildo em entrevistas
concedidas & Revista virtual IHU On-Line, editada pela Unisinos*, falam sobre
este papel do Designer e do Design no mundo contemporaneo na materia

intitulada Design e Criacdo de Significados.
Para o Professor Francesco Zurlo (2006:19):

O design se ocupa em dar sentido ao sistema dos objetos que nos
circunda. Cada ser humano vive os objetos, sustenta-os com a propria
energia psiquica, vé-os como parte de si, da propria vivéncia. Na
sociedade contemporanea, esta extensdo da vida psiquica aos objetos (e
diria também as relacdes) das pessoas, da relevancia ao papel de quem
da forma a eles: o design.

O Professor Flaviano Celaschi (2006:25), acrescenta que:

E por meio do design que a empresa se manifesta — independentemente do
que ela produz.(...) E que o trabalho do designer deve estar relacionado
com a cultura da inovacdo continua. Precisamos fazer entender que o
design ndo é um problema do setor técnico, mas um problema dos vértices
da empresa: um problema estratégico para a sobrevivéncia da empresa e

da sociedade.

! Disponiveis em http://www.unisinos.br/ihuonline/uploads/edicoes/1159985817.84pdf.pdf



http://www.unisinos.br/ihuonline/uploads/edicoes/1159985817.84pdf.pdf
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O Professor Enzo Mari (2006:6) completa: “o problema do design é saber
0 que propor para as pessoas, que corresponda as suas reais necessidades,

independentemente de como elas exprimem estas necessidades”.

Podem-se ainda incluir as palavras do Professor brasileiro Celso Carnos
Scaletsky (2006:13), Coordenador do curso de graduacdo em Design da

Unisinos, na citada matéria:

...n&o encarar mais o designer como um desenvolvedor de produtos, mas
como uma pessoa que pensa a sociedade, identifica questfes de que ela
estd necessitando, e articula-se com uma série de atores, instituicdes e
partes da sociedade para dar uma resposta a essa necessidade

identificada.

Alguns autores consideram, inclusive, que o designer em seu processo de
producdo deve ser um agente de criatividade, pois é dele a decisdo de criar. “O
mundo espera novidades da parte dos designers. Esta a natureza do Design”.
(Margolin, 1998:47).

E do designer, também, a decisio de atribuir significados aos objetos que
cria ou projeta. Cabe ao designer atribuir aos objetos “significados de outros
niveis bem mais complexos do que aqueles basicos que dizem respeito apenas a

sua atividade essencial” (Denis, 1998:35).

Identificados, em sintese, os papéis do Design e do Designer no mundo
contemporaneo, pode-se dar prosseguimento as explanacdes sobre o

funcionamento das representacdes imagéticas da mente.

No entanto, para se abordar especificamente o funcionamento imageético
da mente, é necessario situd-lo no contexto neurofisiolégico das tomadas de
decisdo, tendo em vista que processos do Design sd80 processos

caracteristicamente de tomada de deciséo.
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Desta forma, nos processos de tomada de decisdo, no contexto

neurofisioldgico, € necessario considerar (Damasio, 1996):

Primeiro, que em um problema pessoal tipico, inserido em um ambiente
social complexo, cuja solugdo é incerta, a selecdo de decisbes pelo individuo
requer estratégias de raciocinio formadas pelo amplo conhecimento de
generalidades, operando sobre esse conhecimento. Por um lado, isto envolve um
“vasto repertorio de conhecimentos sobre o mundo exterior” e, por outro, diz
respeito aos repertorios internos e aos mecanismos de regulagem do organismo
como um todo, porque as decisfes pessoais e sociais estdo intrinsecamente

relacionadas com a sobrevivéncia.

Segundo, que emoges e sentimentos integram, na visao neurofisioldgica,

estes processos de regulacdo biologica.

Terceiro, que nos momentos de tomada de decisdo — como em muitos
outros momentos da vida humana — o conhecimento necesséario as escolhas
encontra-se em varias regides do cérebro, sendo que a maior parte sob a forma
de representacdes imagéticas, mesmo que se tenha a ilusdo que apenas uma area

do cérebro esteja operando.

Quarto, que a recuperacdo do conhecimento se da de forma “distribuida e
parcelada”, envolvendo varias regides do cérebro, em sistemas paralelos, por
meio de estratégias de raciocinio, operando representacdes de incontaveis fatos,
expostos paralelamente, durante periodos longos de tempo (no minimo, por
varios segundos), ou seja, requer que estas imagens do raciocinio estejam em
“foco” — que é “obtido pela atencdo” — e que estejam “ativas na mente” —
propriedade executada pela memoria de trabalho de alto nivel, que funciona
reunindo e integrando, na forma de representacBes imageéticas, estes

conhecimentos espacialmente distribuidos.

Percebe-se que a primeira consideracdo feita por Damasio (1996, 2000,

2003) esté relacionada com a necessidade de percepcdo, pelo ser humano, dos
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cenarios do mundo exterior. As estratégias de raciocinio nas tomadas de
decisbes, sob o ponto de vista neurologico, requerem “vasto repertorio de
conhecimentos sobre 0 mundo exterior”. Por isso, 0 caminho seguido por esta
Tese de que apenas a contextualizagdo exterior a mente ndo € suficiente para
caracterizar corretamente a contextualizacdo de projetos e produtos de Design

no momento da atual globalizacéo

Os processos de tomada de decisdo, ou seja, as interagcdes corpo-cérebro-
mente-ambiente, sdo praticamente continuos e intensos no ser humano e deles
resultam ndo sO reacdes de respostas do organismo humano para o meio
ambiente, como reacGes de respostas internas, compostas, em sua maioria, por

representacdes de imagens.

E como € o processo de construcdo destas representacdes ? O ser humano
ao recordar um fato, uma cena, uma pessoa, um objeto, o faz ndo por meio de
uma “reproducdo exata”, mas por intermédio de uma “interpretacdo”, que
corresponde a uma versdo individual “reconstruida do original”. A medida que
envelhecemos e acumulamos experiéncias estas “versdes” dos mesmos fatos,

cenas, pessoas e objetos se modificam e “evoluem” (Damaésio, 1996: 128).

Existem alguns caminhos para explicar estes processos. O mais provavel
“sugere que as imagens mentais sdo construgdes momentaneas, tentativas de
réplica, de padrdes que ja foram experienciados”. Assim, a medida em que
envelhecemos devemos acumular vivencias de padrfes, que passam a interferir
mais intensa e diversificadamente nos processos de constru¢fes imagéticas
mentais. Contudo, este acumulo de experiéncias e vivéncias ndo parece se
traduzir em maior “probabilidade de se obter uma réplica exata”. “A reproducao
substancial pode ser alta ou baixa, dependendo das circunstancias em que as

imagens foram assimiladas e estdo sendo lembradas™ (Damaésio, 1996:128).

Entretanto, estas constru¢bes imagéticas mentais ainda ndo sdo o
pensamento. “Numerosos mecanismos fisioldgicos orientam a geracdo e o

desenvolvimento de imagens no espaco e no tempo. Esses mecanismos utilizam
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regras e estratégias incorporadas em representacfes dispositivas” (Damaésio,
1996:128).

As representacOes dispositivas constituem o0 nosso depoésito integral de
saber e incluem tanto o conhecimento inato como o adquirido por meio da
experiéncia. (...) O que estou chamando de representacdo dispositiva é
uma potencialidade de disparo dormente que ganha vida quando os
neurdnios se acionam com um determinado padrdo, a um determinado
ritmo, num determinado intervalo de tempo e em direcdo a um alvo em
particular, que € outro conjunto de neurdnios. (...) Mas pelo menos este
fato parece provavel: os padrdes de disparo resultam do carater
estimulador ou inibidor das sinapses, 0 qual, por sua vez, resulta de
modificacdes funcionais que ocorrem em nivel microscopio, no interior

das ramificac@es fibrosas dos neurénios (Damasio, 1996:131).

Estas relagcOes entre os diversos elementos neurais, que operam na
formacdo de representacdes dispositivas é bastante complexa, porque envolve
diversas areas do cérebro relacionadas com o conhecimento inato - como o
hipotdlamo, o tronco central, o sistema limbico —, e com o conhecimento
adquirido — “como os cortices de alto nivel, e ao longo de muitos outros nucleos
da massa cinzenta localizados abaixo do nivel do cortex”. A complexidade
destas operacdes ainda se deve ao fato de que estdo diretamente relacionadas
“com a regulacdo bioldgica necessaria a sobrevivéncia” e ao fato de que as
representagdes dispositivas, quando ativadas, podem originar ativagbes de
outras representac@es dispositivas localizadas em outras areas do cérebro, com
diversas funcbes sistémicas - as de refor¢co, de movimentos e de evocacdo
(Damésio, 1996:133).

Em relacdo a producdo de imagens mentais, parecem existir dois tipos de
conjuntos de representacdes dispositivas. Um que efetua a funcdo de armazenar
0s “registros sobre o conhecimento imagético que podemos evocar e que é

utilizado para o movimento, o raciocinio, o planejamento e a criatividade”.
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Outro, que funciona como um gestor e normalizador, “contém registros de
regras e de estratégias com as quais manipulamos essas imagens”. Estas areas
inter-atuam e carregam seus conhecimentos inerentes, complementando-se nos
processos de producdo de representacbes dispositivas. “A aquisi¢cdo do
conhecimento novo € conseguida pela modificagdo continua dessas

representacdes dispositivas” (Damasio, 1996:133).

“O que as representacdes dispositivas armazenam ndo é uma imagem,
mas um meio para reconstruir um esboc¢o desta imagem” (Damasio, 1996:130),
ou seja, cada um dos sentidos possui sua propria estrutura e arquitetura de
representacdes dispositivas e para se ter uma imagem € necessario que diversas
representacOes dispositivas sejam disparadas (ativadas) sincronizadamente,

envolvendo diversas areas do cérebro.

E importante entender que as representacdes dispositivas e 0s
mecanismos de sua producdo “sdo essenciais para 0 nosso pensar, mas nao

constituem o contetido dos pensamentos™ (Damasio, 1996:130).

Assim, o pensamento € a capacidade do ser humano de exibir
internamente estas representacdes de imagens e de ordena-las. Esta interacdo
corpo-cérebro-mente-ambiente ocorre por meio da ativacdo neural dos sentidos
e das terminagdes nervosas da pele, que enviam sinais a areas especificas do
cérebro, em processos de acdes sincronizadas de atividades neurais em diversas
regides cerebrais. As correlacdes entre estas areas e os sinais sdo a fonte das
representacbes imageéticas mentais. Em retorno, o organismo atua sobre o

ambiente por meio de movimentos de todo o corpo (Damasio, 1996).

Desta forma, o conhecimento factual necessario para o raciocinio e para a
tomada de decisdes chega a mente sob a forma de representacdes de imagens
perceptivas, formadas a partir das representacdes dispositivas. Os pensamentos
decorrentes destes processos, da memorizacao e recordacdo sdo formados por
representacfes imagéticas, sendo imagens evocativas aquelas que se referem ao

passado. Curiosamente, as imagens evocativas podem ter sido formadas pelo
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simples planejamento de coisas que de fato ndo tenham acontecido, mas que
esperamos que venham a acontecer (memoria de um futuro possivel), mesmo
que no futuro ndo acontecam. As imagens evocadas realmente pretéritas e as do

plano futuro séo “construcdes do cérebro” (Damasio, 1996).

A natureza das imagens de algo que ainda ndo aconteceu, e pode de fato
vir a nunca acontecer, ndo é diferente da natureza das imagens acerca de
algo que ja aconteceu e que retemos. Elas constituem a memdria de um
futuro possivel e ndo do passado que ja foi. Essas diversas imagens —
perceptivas, evocadas a partir do passado real e evocadas a partir de

planos para o futuro — sdo construgdes do cérebro (Damésio, 1996:124).

As representacdes das imagens perceptivas sdo construidas por meio de
uma complexa engenharia neural de percepgdo, memoria e raciocinio, muitas
vezes regulada pelo ambiente exterior ao cérebro com ajuda da memdria do
passado. Em outras vezes, a construcdo, estimulada por algum sinal externo,
ocorre inteiramente no interior de nosso cérebro, por meio de nOsso
pensamento, em recordacgdo de algum fato real ou imaginario. Contudo, como ja
pode ter sido depreendido, as representacdes imagéticas ndo sao armazenadas
sob a forma de fac-similes, como cdpias fieis (fotografias, fotogramas, pixels)
de fatos, objetos, palavras, sons, odores, etc. Também ndo sdo armazenadas
como indices que representam mensagens, acontecimentos, ou algo semelhante.
Uma das razfes para isto € o fato de que nossas vidas sdo constituidas de tdo
inimaginavel quantidade de estimulos ao conhecimento que seria impossivel
armazenéa-los como cépias fiéis e recupera-los. Sendo assim, nossas evocagoes
sdo representacOes interpretadas da versdo original, real ou imaginaria
(Damasio, 1996,2000).

Como o pensamento é criado a partir de nosso contato imediato com o
ambiente (imagens perceptivas) e com nossas experiéncias pretéritas (imagens
evocativas) — ndo necessariamente nesta ordem — pode-se afirmar que o

pensamento é constituido por representacdes de imagens. No entanto, pode-se
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também admitir que o pensamento seja composto, também, por palavras e
simbolos abstratos ndo imagéticos. Mas o0 que sdo palavras e simbolos ? Por um
lado, palavras e simbolos sdo representacdes imagéticas por se basearem e/ou
representarem idéias, coisas, objetos, sentimentos, etc. Por outro lado, sdo
representacOes de imagens sensoriais de quem efetua sua producdo e de quem as
consome. Num contexto de linguagem — o do uso da lingua no modo falado ou
escrito — a palavra, como os simbolos, vem a mente sob a forma de imagem,
antes, durante ou depois da sua producdo. Isto ocorre porque “nossa fala
interior” é constituida por imagens auditivas ou visuais, que se manifestam
como tal em nossa consciéncia, antes de as expressarmos sob a forma escrita ou
verbal (Damasio, 1996). Deste contexto ndo se excluem os simbolos de origem
matematica. Estes simbolos s6 sdo passiveis de serem manipulados

conscientemente pelo fato de serem conhecidos, por nés, como imaginaveis.
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3.2.

Neurociéncia, Semidtica, Estruturas de Conhecimento e Design
Conclui-se, entdo, que a percep¢do do mundo exterior pelo ser humano,

seus processos de pensamento, raciocinio, memoria e tomada de decisdo sdo

essencialmente compostos por representacdes imagéticas. E é esta perspectiva

que vai permitir entender dois pontos fundamentais da metodologia ora

proposta.

Primeiro, que estes estudos neurofisiolégicos podem servir de suporte
para 0 emprego da semiotica, como metodologia de estudo e de acdo, para
pesquisar a efetividade comunicacional de projetos e produtos do Design, a

aplicabilidade destes projetos e produtos e sua aceitagao pelos seus usuarios.

Segundo, que servem para explicar como o Design — processo, método,
técnica, ferramenta de criacdo, producdo, disseminacdo e comunicacdo do
conhecimento — permeia as citadas estruturas-interfaces. Isto acontece,
basicamente, porque todas estas estruturas-interfaces sao produto da relagéo do
homem com seus meio-ambientes, das interacbes entre comunidades de
individuos. Estas interacOes, por serem decorrentes da inter-atuacdo de mentes
humanas, sdo formadas por componentes imagéticos e por suas representacdes
imagéticas. Assim, o design produzido a partir destas inter-atuages, bem como
os elementos do Design (seus modelos, métodos, processos, técnicas e
ferramentas), contém, em si, in0meros elementos imagéticos e sdo
representados por estruturas e processos cCompostos por imagens e suas

representagoes.

Assim sendo é adequado investigar a efetividade comunicacional e a
usabilidade do projeto e do produto do Design por meio de estudos semiéticos,
associados a estudos neurofisiol6gicos, partindo-se das pesquisas
neurofisioldgicas que indicam que o pensamento, a memdria, 0 raciocinio e a
tomada de decisdo em seres humanos trabalham com representacdes imagéticas

dos fatos e que o conhecimento factual chega ao organismo humano por meio
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de representacdes de imagens. Aliando-se a estas pesquisas deve-se considerar
que o computador (ou equipamento equivalente) — o mais usual instrumento de
producdo do Design contemporaneo — € um processador de signos e um
representador imagético. Desta forma, como imagens mentais e computacionais
sdo formadas por signos, entdo, a semiltica pode ser utilizada como
metodologia de estudo e de acdo para pesquisar a efetividade comunicacional, a
usabilidade e fruicdo de projetos e produtos do Design, a aplicabilidade destes
projetos e produtos em determinados contextos e sua aceitacdo pelos seus

usuarios nestes contextos.

A posicao de que a Semiotica pode ser um eficiente aliado no estudo dos
processos humanos relacionados com a cognigdo, a comunicacao e a informacéo

pode ser percebida nesta definicdo de Gudwin (1996:5);

Nas ciéncias humanas, o fendmeno da inteligéncia e do conhecimento vém
sendo estudado e sistematizado em uma disciplina chamada semiética
(...). Fundamentalmente, a semidtica estuda os aspectos basicos dos
fenbmenos da cognicdo e da comunicacdo. A cognicdo trata da
apreensdo e compreensdo dos fendbmenos que ocorrem no ambiente. A
comunicacdo trata de estudar como os fenémenos apreendidos e
compreendidos podem ser transmitidos entre os seres inteligentes. A
estrutura basica que é utilizada para esta tarefa é denominada signo, ou
representamen, sendo definido como qualquer coisa que, sob certo
aspecto ou modo, representa algo para alguém (...). A semidtica, portanto,
estuda como os signos sdo formados, como representam os diferentes
aspectos dos fenémenos e como podem ser utilizados para o

armazenamento e transmissao de informagao.

Cabe acrescentar: “e formacao do conhecimento”. Os estudos semiéticos
podem ser um eficiente e eficaz caminho metodologico, assim como podem ser
excelentes ferramentas, para se analisar, compreender e contextualizar o0s

processos humanos e organizacionais de formacdo do conhecimento. Como
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podem ser relevantes meios para ajudar a construir modelos coletivos e

organizacionais de formacédo do conhecimento.

Nadin (189:165) afirma que “falar sobre signos significa falar sobre
mentes. Mentes existem somente em relagdo a outras mentes.
Consequentemente, signos existem somente em rela¢do a outros signos”. Para
este Autor s6 € possivel aprender sobre 0s signos e 0S processos signicos se

conhecermos como as mentes humanas interagem.

Esta linha argumentativa que associa Semidtica a processos de cognicao,
comunicacdo e formacdo do conhecimento, pode ser conectada aos estudos de
Santaella (1998), que estabelecem relagBes entre a semiltica e a ciéncia
cognitiva, sob o ponto de vista das representacdes mentais e Seus processos

signicos.

Neste momento ha& necessidade de percorrer, muito sinteticamente, parte
destes estudos de Santaella e N6th, para que melhor se entenda o que se expde

nesta Tese sobre representacdes imagéticas da mente e representacdes signicas.

O trajeto argumentativo dos Autores nos conduz a certeza de que
representacfes mentais sdo processos cognitivos, portanto, processos signicos
(1998:26):

O tema da representacdo mental nos leva da semidtica a area da ciéncia
cognitiva, que desenvolve modelos do conhecimento, e portanto
representacdes, e modelos do processamento de suas estruturas em
processos mentais, quer dizer, modelos de processos cognitivos. A
semiotica parte do pressuposto de que representacdes cognitivas sao
signos e operacBes mentais, ocorrem na forma de processos signicos.
Neste caso, se coloca a questdo sobre a natureza desses signos e
processos, assim como, de forma geral, sobre a relacéo entre a semidtica

e a ciéncia cognitiva.
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Para Santaella e No6th, as imagens podem ser categorizadas em 2
dominios. No primeiro, residem as imagens como representacdes visuais — que
correspondem a representacdo do ambiente visual por meio de signos materiais.
No segundo, habitam as imagens mentais — que correspondem a representacdo
do ambiente mental por meio de signos imateriais. Estes dominios, no entanto,
ndo existem de per si, porque correspondem, unificados, ao lado perceptivo e ao
lado mental das imagens, ou seja, correspondem aos conceitos de signo e de
representacdo, contidos ambos numa mesma imagem. N&o ha signo sem

representacdo, como nao ha representacdo sem signo.

Nesta mesmo rumo, Fisette (1997:147), em um trabalho com base na
semiotica pierciana, em consonancia com os estudos de Santaella sobre a

percepcao da realidade, identifica que:

O simbolico repousa sobre um conjunto de representacdes que nos
fazemos do mundo e através dos quais n6s os compreendemos. Nossa
inteligéncia ndo tem acesso diretamente ao mundo real; a este s6 temos

acesso atraves da mediacao das representacdes.

Para Pierce (1977), um dos principais autores sobre os quais se apdia o
referencial de Semiotica desta Tese, a percepcao humana funciona sem que haja
uma dicotomia entre mundo exterior e mundo interior. Tudo que € percebido, s6
0 € percebido porque ha uma relacdo entre este perceber e um signo deste
perceptivo. Algo funciona, algo existe porque é representado signicamente. Esta
percepc¢do-representacao signica é um continuum, formado pelas relacdes entre
0 percipuum (objeto imediato), o percepto (objeto dindmico) e o interpretante,
que corresponde as possiveis e individuais relagbes representativas entre o

percipuum e o percepto.

Pierce, entre outras muitas atividades, exercia a medicina. Em sua época,
final do século XIX e inicio do século XX, os estudos de neurociéncia nao
possuiam os conhecimentos sobre o funcionamento do cérebro que hoje estdo

disponiveis. Utilizando-se de seus conhecimentos médicos, de semidtica e de
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filosofia, Pierce foi capaz de identificar que o ser humano percebe por meio dos
Orgdos sensoriais. Isto pode nos induzir ao erro de pressupor que s6 podemos
reconhecer como existente aquilo que pode ser percebido. Tal forma de ver seria
um erro, pois segundo Pierce (Turrini,1997), percebemos apenas aquilo que

estamos preparados para interpretar, uma vez que a percepc¢ao é interpretativa.

Muito mais de um século apds estes estudos de Pierce, as pesquisas de
neurociéncia (para esta Tese especificamente as de Damasio, 1996), permitem
comprovar que muitos dos fenbmenos, fatos, objetos, sensacles, etc, que
chegam ao corpo humano e a mente humana ndo sao sequer percebidos sob o

ponto de vista do pensamento, da memdria e do raciocinio.

Prosseguindo na identificagcdo de proximidades entre os estudos de Pierce
e 0s atuais estudos da neurociéncia, relativos a percepcao, cognicédo e formacéo

do conhecimento, pode-se registrar:

a) seguindo a maxima de Aristételes “nada ha no intelecto que ndo tenha
passado antes pelos sentidos”, Pierce (1977), em seus estudos, nomeia Juizo
Perceptivo o que Aristoteles entendia como sentidos, e conclui que este Juizo

Perceptivo é a fonte do conhecimento.

b) os Juizos Perceptivos singulares, individuais, contém componentes do
coletivo, componentes universais. Numa proposi¢do, 0s Juizos singulares se
manifestam e sdo representados em nivel do sujeito, enquanto os Juizos

coletivos se manifestam e sdo representados no nivel do predicado.

Este € o caminho inicial da l6gica da Abducdo Pierciana: as proposi¢es
cotérias. Percebe-se que este caminho guarda uma estreita semelhanca com os
conceitos de representacGes dispositivas da neurociéncia e da formacdo do

pensamento.

Recordando-se o0 que foi exposto aqui sobre representacdes dispositivas,

viu-se que elas se constituem no repositorio de saber, no repositorio de todo o
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conhecimento inato ou aprendido do ser humano, que cada um dos sentidos
possui sua prépria estrutura e arquitetura de representacdes dispositivas e que
para se ter uma imagem € necessario que diversas representaces dispositivas
sejam disparadas (ativadas) sincronizadamente, envolvendo diversas areas do
cérebro. Estas representacGes dispositivas sdo fundamentais para a formacao do
pensamento no ser humano, mas ndo se constituem, ainda, no pensamento,
enguanto representacfes dispositivas. Muitas destas representacdes nao seréo
reconhecidas como existentes por nossa mente em nossoS processos de
pensamento e raciocinio e, apesar de fazerem parte da formacdo de nosso
pensamento, ndo se tornardo disponiveis como representacdes imagéticas dos

fatos, atos, sensacOes, objetos que tenhamos presenciado.

Entretanto, a semelhanga ndo se esgota aqui. Pierce ainda propde que a
generalidade, a universalidade, se realiza nos Juizos individuais por meio da
Abducdo, ou seja, por meio de uma inferéncia hipotética, que sugere que

alguma coisa pode ser.

Se 0 percepto ou juizo perceptivo fosse de tal natureza que estivesse
totalmente desligada da Abducéo, seria de esperar que o percepto fosse
inteiramente livre dos caracteres que sdo préprios as interpretacdes,
enquanto que dificilmente pode deixar de apresentar tais caracteres se for
meramente uma série continua daquilo que, discreta e conscientemente
realizadas, seriam as abdugdes. (...) O fato é que ndo h& necessidade de ir
além das observagBes comuns da vida comum para encontrar uma
variedade de modos amplamente diferentes pelos quais a percepcdo é

interpretativa. (Pierce, 1977).

Relembrando a parte desta Tese que trata do processo de construgéo das
representacfes imagéticas da mente, viu-se que o ser humano ao recordar um
fato, uma cena, uma pessoa, um objeto, o faz ndo por meio de uma “reproducéo
exata”, mas por intermédio de uma “interpretacdo”, que corresponde a uma

versdo individual “reconstruida do original”. A medida em que envelhecemos e
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acumulamos experiéncias estas “versdes” dos mesmos fatos, cenas, pessoas e

objetos se modificam e “evoluem” (Damasio, 1996: 128).

E nitida a identidade de funcionamento e de construgdo da Ldgica
Pierciana da Abducdo com os das pesquisas neurocientificas de Damaésio sobre

as representacOes imageticas da mente.

Valho-me novamente de Damasio, em um longo texto - que mantenho na
integra para que ndo haja qualquer interpretacdo minha, pessoal, de valor - para
estabelecer uma identidade entre 0 que Damasio chama de “impulso” e o0 que

Pierce chama de “abducao™:

Com efeito, os sentimentos parecem depender de um delicado sistema com
multiplos componentes que € indissociavel da regulacdo bioldgica; e a
razdo parece, na verdade, depender de sistemas cerebrais especificos,
alguns dos quais processam sentimentos. Assim, pode existir um elo de
ligacdo, em termos anatdmicos e funcionais, entre razao e sentimentos e
entre esses e 0 corpo. E como se estivéssemos possuidos por uma paix&o
pela razdo, um impulso que tem origem no cerne do cérebro, atravessa
outros niveis do sistema nervoso e, finalmente, emerge quer como
sentimento, quer como predisposi¢cbes ndo conscientes que orientam a
tomada de decisdo. A razdo, da pratica a teoOrica, baseia-se
provavelmente nesse impulso natural por meio de um processo que faz
lembrar o dominio de uma técnica ou de uma arte. Retire-se o impulso, e
ndo é mais possivel alcancar esta pericia. Mas o fato de possuir este

impulso ndo faz de nds, automaticamente, peritos (Damasio, 1996:276).

Ao se referir a Intuicdo, em uma de suas pesquisas, Damaésio esclarece
que, em momentos de tomada de decisdo, os estados somaticos (ou seus
substitutos) podem operar ao nivel da consciéncia ou funcionar fora da

consciéncia (Damaésio, 1996:220):
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O imaginario explicito relacionado com um resultado negativo seria
entdo gerado, mas, em vez de produzir uma alteracdo perceptivel no
estado do corpo, inibiria os circuitos neurais reguladores localizados no
amago do cérebro, que induzem os comportamentos apetitivos ou de
aproximacdo. Com a inibicdo da tendéncia para agir, ou 0 aumento
efetivo da tendéncia de afastamento, seriam reduzidas as probabilidades
de uma decis@o potencialmente negativa. (...) Além disso, seria possivel
evitar completamente uma opcao negativa pelo favorecimento do impulso
para agir. Esse mecanismo oculto seria a fonte daquilo que chamamos de
intuicdo, o misterioso mecanismo por meio do qual chegamos a solucéo

de um problema sem raciocinar, com vista a essa solugao.

Relembrando Pierce, a Abducdo é uma inferéncia hipotética, que sugere
que alguma coisa pode ser. Nos processos humanos de acdo, essa inferéncia
hipotética muitas vezes é apenas uma inferéncia, apenas hipotese, outras vezes,
transforma-se em Juizo Perceptivo. Assim, para Pierce, a percep¢do é sempre

formada por componentes abdutivos e interpretativos.

A percepcdo € individual e circunstancial. Ela depende nédo s6 de como a
mente de um individuo funciona em geral, como depende de como a mente
deste mesmo individuo funciona num determinado momento (Nadin, 1989).
N&o basta apenas conhecer como a mente trabalha, mas como trabalha no
“quando”, nos determinados momentos. Isto significa dizer que a mente humana
opera em condigdes relacionais, em relacdo a fatos, coisas, objetos, percepcoes,
sensagdes, pessoas, etc, nos muitos determinados momentos de uma vida. Se a
mente humana funcionasse sempre da mesma forma em relacdo aos fenémenos,

0 ser humano seria previsivel.

Uma outra forma de se intuir que a percepcao € individual e circunstancial
é o0 entendimento de Sebeok (1994) de que os signos sdo constituidos de duas
imprescindiveis “moléculas”, uma aistheton (perceptivel aos sentidos) e outra

neoton (inteligivel, racional).
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Uma vez que s6 podemos apreender e entender 0s Signos € 0S processos
signicos se entendermos as interagdes humanas, uma vez que a mente opera em
condicdes relacionais, parece somente ser possivel entender a logica destas
relacbes e interagdes signicas por meio de processos de representagdes.
Processos de representacdes que funcionam com verdadeiras “pontes do fisico
para o simbolico” (apropriando-me do conceito de transducer de Pylyshyn
(1984)) do simbolico para o fisico e do simbdlico para o simbolico,
interpretando a “realidade” por meio de elementos signicos e processos

signicos.

Diante dos argumentos neurofisiologicos e semioticos aqui expostos,
percebe-se que o Design — processo, método, técnica, ferramenta de criacao,
producdo, disseminacdo e comunicacdo do conhecimento — estd inserido nos
mesmos contextos de representacdes imageéticas e signicas em que se inserem as
estruturas-interfaces dos macro-contextos da globalizagdo contemporanea,

portanto, nos mesmo macro-contextos de interpretacdes.

Como visto anteriormente, isto acontece, basicamente, porque todas estas
estruturas-interfaces sdo produto da relagdo do homem com seus meio-
ambientes, das interagdes entre comunidades de individuos. Estas interacdes,
por serem decorrentes da inter-atuagdo de mentes humanas, sdo formadas por
suas representacfes imageticas. Assim, o Design produzido a partir destas inter-
atuacdes, bem como os elementos do Design (seus modelos, métodos,
processos, técnicas e ferramentas), contém, em si, inimeros elementos
imagéticos e sdo representados por estruturas e processos compostos por

representacdes imagéticas.

Isto se torna ainda mais claro, ao se identificar que, no Design, o projeto e
0 produto se fazem representar, em sua instancia definitiva, por um design que
seja perceptivel visualmente (e, ndo raro, sonora e tactilmente). Um projeto do

Design se torna realidade quando pode ser representado visualmente (e, muitas
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vezes, sonoramente e tactilmente). Um produto se torna realidade quando pode

ser percebido visualmente (e, muitas vezes, sonora e tactilmente).

Ainda que se nomeie design grafico, design do produto, design social,
design da informacao, etc, a estas representacOes visuais (e representacdes dos
outros sentidos), elas ndo deixam de ser, em sua esséncia, representacdes visuais
(que incorporam representacdes dos outros sentidos) do projeto do Design,

portanto, representacdes imagéticas deste mesmo projeto e de seus produtos.

Mesmo que haja uma certa dificuldade em perceber que se trabalha
permanentemente com imagens, e suas representacdes, durante o processo de
producdo do Design, fica evidente que a Gltima instancia da aplicacéo e uso, a
instdncia mais proxima daquele que a usa, € uma instancia imagética. Este
design, que poderiamos chamar de Design Perceptivo - a representacdao
derradeira do produto do Design -, € uma instancia com predominio de
representacfes por imagens, em que todos os niveis de representacdo do projeto

devem estar perceptivelmente presentes.

Seguindo-se esta linha argumentativa, como o Design — processo, método,
técnica, ferramenta de criacdo, producdo, disseminacdo e comunicacdo do
conhecimento — permeia as estruturas-interfaces dos macro-contextos da
globalizacdo contemporanea e nelas esta contido, os projetos e produtos do
Design, produzidos nestes macro-contextos, podem ter como referéncia os

paradigmas das estruturas-interfaces destes macro-contextos.

Uma outra forma de ver, sob a 6tica da semioética, esta mutua dependéncia
entre o projeto e produto do Design e os paradigmas dos macro-contextos em
que situa, pode ser deduzida dos estudos de Fisette (1997:147) sobre a
importante implicacdo da atuacdo das representacbes como mediadoras da

percepcao do mundo real pelo ser humano:

Os valores que definem uma cultura sdo baseados sobre tais

representacdes. Estas representacdes sdo amplamente coletivas embora
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sejam vividas individualmente na nossa compreensdo e na nossa analise
dos fatos e das coisas do mundo. (...) Por definicdo, estas representacfes
se caracterizam por uma certa estabilidade (que assegura uma coeréncia
aos valores sociais). (...) Para que os valores sociais adquiriam uma certa
permanéncia devem ser constantemente reiterados; dai a importancia que
tomam nas nossas culturas, as diversas formas de representacdo. (...
Uma integracdo a sociedade pressupde também um conhecimento dos
valores fundamentais que a definem, portanto, das representagdes. (...) E
preciso compreender que, na medida em que estas representaces sao
sempre mutantes, todos os membros da sociedade estdo constantemente

colocados numa situagdo de aprendizagem da formacao do simbdlico”.

Chega-se, entdo, a um ponto importante desta constru¢do argumentativa.
Estas relagdes dos processos do Design com o0s processos das estruturas-
interfaces — as relagfes dos processos do Design com 0s processos dos macro-
ambientes em que se situam — s&o resultado das relagdes entre mentes humanas,
que, como vimos, operam com representacdes imagéticas. Assim, 0S
paradigmas das estruturas-interfaces nos macro-contextos da globalizacéo
contemporanea carregam em Si e contém suas proprias representacoes
imagéticas e simbolicas, que devem influenciar os processos do Design, visto
que os processos do Design estdo contidos nos macro-contextos. Sendo que
estes processos de representacfes e influéncias ndo séo estaticos, e podem ser
mutuos. S&o processos dindmicos (como 0s processos de mudancas linguisticas)

compostos por representacfes imagéticas simbdlicas.

Com os processos do Design estdo contidos nas relagdes dos individuos
com seus macro-contextos, devem estar submetidos aos mesmos preceitos
neuroldgicos de assimilagdes e modificacBes de representagdes pela mente, que
ocorrem ao longo das relacBes entre os individuos e seus ambientes. Assim

Damasio sintetiza estes processos:
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A medida que o cérebro vai incorporando representacdes dispositivas de
interacbes com entidades e situacdes relevantes para a regulacéo inata,
ele aumenta a probabilidade de abranger entidades e situagbes que
podem ou néo ser diretamente relevantes para a sobrevivéncia. E, quando
isso sucede, nosso crescente sentido daquilo que o mundo exterior possa
ser é apreendido como uma modificacdo no espaco neural em que 0 corpo

e 0 cérebro interagem (Damasio, 1996: 146).

Como ja demonstrado, com base nos estudos de Damésio (1996, 2000,
2003), estas “representacdes dispositivas de interacdes” sdo representacoes

imageéticas.

Relembrando alguns destes paradigmas, pode-se perceber que a
quantidade de representacbes imagéticas produzidas na globalizacdo
contemporanea deve ser equivalente a quantidade de informacéao, ou até maior,
visto que uma informacdo pode estar associada a Vérias representacGes

imagéticas.

Veja-se que, abordando apenas quatro daqueles paradigmas: “interacdo
virtual cooperativa, trabalho em rede, gestdo de imagens em movimento, gestéo
da transitoriedade, fragmentacdo e instantaneidade da informacdo”, pode-se
identificar que a quantidade de imagens, e suas representacdes, geradas em um
unico projeto do Design produzido neste contexto é, provavelmente, enorme.
Nesta situacdo, teria o cérebro de alguém envolvido na produgdo de um projeto
do Design capacidade de processar todas estas representacdes imagéticas ? A
resposta, certamente, seria ndo. O cérebro humano seria incapaz de processar
todas as representacGes imagéticas contidas num projeto do Design gerado em

tal circunstancia.

Assim, o cérebro humano limita suas escolhas, pela razdo de ser
impossivel processar todas as varidveis. Estas escolhas limitadas, difundidas no
ambito dos seus contextos, acabam se transformando em representagdes destes

contextos. E isto pode ser estendido as representacBes imagéticas dos
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paradigmas das estruturas-interfaces. Os agentes nos macro-contextos acabam
criando padrdes de representacOes imageéticas que irdo representar, por um certo
periodo de tempo, as acOes, os fatos, as informacoes, a estética, a forma, etc,
representativas das relacdes dos paradigmas das estruturas-interfaces e dos

macro-contextos.

Desta forma, a investigacdo da efetividade comunicacional do projeto do
Design e o grau de adequacdo — eficiéncia e efetividade em relagéo aos seus
objetivos de utilizacdo e fruicdo — do processo de producdo do Design em
relacdo ao contexto em que esta inserido pode ocorrer através de pesquisa tendo
como varidveis os padrdes de representacfes imageéticas contidos nas relacbes

dos paradigmas citados.

Passando-se, entdo, para 0 campo dos estudos semioticos, tendo em vista
que a formacdo do conhecimento em Design é eminentemente aplicativa (um
projeto e produto do Design s6 fazem sentido se puderem ser aplicados,
utilizados e usufruidos), como primeiro passo de investigacdo podem-se adotar
algumas definicGes, parametros e modelos provenientes dos estudos de sistemas

inteligentes e agentes inteligentes relacionados a semiotica aplicada.

Neste caso, como premissa basica define-se que a Semidtica funciona
como uma interface por meio da qual o sistema cognitivo dos agentes
(produtores ou usuarios) toma ciéncia da aplicacdo (projeto e produto) do
Design, e que o Design visual, sonoro e tactil deve corresponder & interface
signica na relagdo sistémica do projeto do Design com o sistema cognitivo dos

agentes (produtores e usuarios).

Isto significa dizer que, mesmo que 0s agentes (produtores e usuarios) ndo
possuam conhecimento algum de Semidtica € por meio das representagdes
signicas visuais, sonoras e tacteis de seus mundos, seus ambientes e contextos
gue os mesmos serdo entendidos pelo designer e, reciprocamente, 0s usuarios
conseguirdo entender as representacdes signicas contidas no projeto e no
produto do Design. Isto ocorre porque, na globalizacdo contemporanea,
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produtor e usuario estdo vivendo no mesmo macro contexto, N0 mesmo macro
ambiente e possuem, portanto, as mesmas macro referéncias de representacfes
signicas em relacdo a estes ambientes e contextos. Isto ocorre porque, no atual
estadgio da globalizacdo, aqueles paradigmas identificados no Capitulo Il séo
comuns tanto ao produtor quanto ao usuario porque ambos pertencem ao mesmo

macro contexto, independentemente de onde estejam situados geograficamente.

Um sélido argumento reforca este caminho. “Os principios do Design sdo
semidticos por natureza” (Nadin, 1988:269). Para este pesquisador, design
significa estabelecer uma ponte cultural e factual entre a praxis cientifica e a
praxis humanistica, pois é por meio do design que é possivel realizar alguns dos
objetivos humanos, tais como, a comunicagdo como forma de interagéo social, a
engenharia como forma de aplicacdo racional de técnicas, os negdcios como

forma de eficiéncia compartilhada, arquitetura, arte, educacao, etc.

E significa dizer, também, que a Semidtica é a ciéncia indicada para servir
de caminho entre o produtor do Design (a representacdo visual, sonora e tactil
do projeto do Design) e seus usuarios, e vice-versa, uma vez que a mente
funciona por meio de representacdes imagéticas dos fatos e que o computador,
um representador imagético dos fatos por exceléncia, é, geralmente, a
ferramenta através da qual o projeto do Design se desenvolve e se transforma
em produto. Se ambos, mente e computador, sdo representadores imageticos, o
conhecimento de Semioética é o caminho natural que deve conduzir a interacéo
(e retro-alimentacdo) do Design com seus usuarios. A Semiotica é o caminho
natural no processo de comunicagéo e utilizagdo do Design, no que se refere aos

Seus usuarios.

A relagdo entre o Design, seus USUArios e seus Usos € um processo de
comunicacdo, que envolve uma permanente interpretacdo mutua da realidade

por meio de signos e processos signicos.

Uma das formas mais comuns usadas pelo ser humano para interpretar a

realidade por meio de signos e processos signicos é a metafora. Metaforas nédo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410921/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0410921/CA

112

dizem respeito apenas a estruturacdo de conceitos abstratos. Dizem, também,
respeito a estruturacao de conceitos fisicos a partir de abstracfes. As metaforas
sdo essencialmente interpretacfes e representacfes, seja do abstrato, seja do
perceptivel fisicamente. As metaforas povoam o mundo do Design porque cabe
ao Designer efetuar as interpretacGes e representacdes nas relagdes entre fisico e
abstrato. Os projetos do Design interpretam e representam as relagbes entre
fisico e abstrato existentes nas relagdes entre os produtos do Design e seus

USUArios e usos.

Por isso, acho adequado referir-me ao Designer como sendo um
transducer humano entre a “realidade” e a abstracdo, em méao dupla. Um
transducer de signos e processos signicos contidos nestas interacdes fisico-
abstrato, “real”-simbdlico que ocorrem nas relaces entre o projeto e o produto
do Design e seus usuarios e usos, entre as necessidades e as solucdes. Esta dtica
reforca 0 argumento de que a Semidtica é fundamental para o Designer e para o
Design. E o caminho natural na comunicagdo do Designer e do Design com seus

meio-ambientes.

Entretanto, para que seja possivel utilizar-se a Semidtica como
metodologia de acéo, trés aspectos devem ser levados, inicialmente, em conta:
primeiro, que a utilizacdo (a aplicacdo do Design) e seu projeto (e seu produto)
sdo mutuamente inclusivos. Nao faria sentido se fosse diferente porque todas as
fases do processo do Design (inclusive o seu uso), devem estar inseridas no
mesmo macro-contexto e, portanto, devem conter as mesmas representacdes

signicas.

Segundo, que estando o sistema cognitivo dos agentes inserido no mesmo
mundo da utilizacdo e aplicagdo do Design, ambos (sistema cognitivo e
aplicacdo) extraem conhecimentos de si proprios (suas bases de conhecimentos
anteriores e/ou correlatos), do seu contexto e de sua interagdo com 0s outros

agentes e aplicacgdes, do Design ou néo.
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Terceiro, que as representacdes das relagdes signo/objeto/interpretante séo
dinamicamente decorrentes, onde um signo pode corresponder - para 0S
projetos, agentes e aplicacdes - a varias visdes interpretativas e representativas

de seus conteudos.

Estas premissas basicas oferecem algumas dificuldades a serem superadas,

a saber:

1 — mesmo estando os agentes produtores e usuarios do Design no mesmo
macro contexto e mesmo estando subordinados as mesmas estruturas comuns de
signos havera, quase sempre, a possibilidade de diferentes formas e niveis de
representacdo e interpretacdo do mesmo conteddo. Isso se d& porque as
representacOes imagéticas dos fatos na mente de cada pessoa diferem de acordo

com sua individualidade e com suas subjetividades.

2 — tanto sob o ponto de vista do Projeto do Design, quanto sob a ética do
Design do produto deste Projeto, como pela visdo de quem o vai utilizar (seu
usario), as interpretacdes e representacfes signicas, que como Vimos Sdo
individuais, podem variar em espectro e intensidade a medida que se relacionam
entre si e a medida em que o agente (produtor ou usuario) interage com outros
individuos e aplicagdes (projetos e produtos). Ou seja, as relagcdes entre as
estruturas signicas, num mesmo individuo, em relacdo a um mesmo Design
podem variar intensamente em funcdo da dindmica signo/objeto/interpretante
produzida ao longo das relagcBes entre estruturas signicas decorrentes da

interacdo com outros agentes (produtores, usuarios, aplicacdes).

3 — assim, ficaria quase impossivel efetuar investigacdes e pesquisas
relacionadas com o Design, utilizando-se puramente a Semidtica como
metodologia de acdo, e seus pardmetros como referenciais, tendo em vista a
fantastica quantidade de signos, e suas relacdes, a serem identificados e
pesquisados na analise de um projeto do Design, no desenvolvimento de um

produto do Design e em sua utilizacao.
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Em funcdo destas dificuldades, deve-se recorrer a um método que
transforme as estruturas de signos em modelo formal de estruturas de

conhecimento.

Trabalhar com estruturas semioticas de conhecimento, em lugar de
estruturas semidticas, permite trazer o foco para mais perto, reduzir a
quantidade de variaveis, reduzir a quantidade de relacdes entre elas, e assim,

obter-se uma gama de fenémenos possiveis de serem pesquisados.

N&o ¢ objetivo desta Tese percorrer novamente o caminho tdo bem tracado
por Gudwin na elaboracdo do modelo formal de estruturas semidticas de
conhecimento. No entanto, algumas observagdes tornam-se importantes fazer,
para identificar o trajeto percorrido por Gudwin na proposicdo deste modelo
formal de estruturas semioticas de conhecimento e estabelecer uma relacdo
entre o caminho metodologico de Gudwin e o caminho metodoldgico desta

Tese.

Primeiramente estabeleca-se uma relacdo entre 0S macro-cenarios
abordados no Capitulo 1l e a visdo basica de Gudwin relativa a obtencdo do

conhecimento:

Em primeiro lugar, consideramos a existéncia de um ambiente
(environment) ou mundo real, o qual é definido como um conjunto
dinamicamente continuo de fenémenos correndo em paralelo. Assumimos
que ndo somos capazes de conhecer este ambiente em sua totalidade. A
parte do ambiente que somos capazes de conhecer, em um processo que
acontece por meio de nossos sentidos, é chamado de Universo (Umwelt).
O Universo, também chamado de nosso ambiente sensivel, € nossa melhor
possivel compreensdo da realidade. E muito importante entender, no
entanto, que Universo ndo é realidade. Ele compreende somente nosso
melhor entendimento da realidade. Neste caso, nossos sentidos séo a fonte
primaria de informagdo que flui dentro de nossa mente. Estes sentidos

provém uma informacao continua e parcial sobre o fenbmeno que ocorre
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no Universo. Desta continua fonte de informacdo nds extraimos o que
chamamos de singularidades, isto &, ncleos de informacéo que podem ser
agregadas sob um conceito Unico. Estas singularidades sdo entidades
discretas que modelam, em um especifico nivel de resolucdo, os
fenbmenos que ocorrem no mundo. Podemos também ver estas
singularidades como uma definicéo intencional para o que chamamos de
unidade de conhecimento.(Gudwin, 1998:795)

Na metodologia proposta por Gudwin, cada singularidade, no Universo,
corresponde a grdos de informacdo, que necessitam ser codificados para
tornarem-se unidades de conhecimentos, sendo esta codificagdo composta por
uma representacdo espacial e por uma estrutura, associada a esta representacdo
espacial, que seja capaz de corporifica-la. Esta estrutura pode ter caracteristicas

matematicas. Para esta Tese pode ter, também, caracteristicas diagramaticas.

Pode-se perceber que ha uma semelhanca geral conceitual entre o caminho

percorrido por Gudwin e o desta Tese.

Para Gudwin a compreensdo e percepcdo da realidade (Ambiente ou
Environment) s6 é possivel por meio dos sentidos, e essa parte percebida
(Universo ou Umwelt) é apenas percepcao da realidade e ndo, propriamente, a
realidade. Gudwin, naquele momento, ndo estava preocupado em definir que
Ambientes e Universos eram aqueles, porque seu interesse era formular um
modelo matematico aplicavel a Semiotica Computacional e, mais

especificamente, aos estudos de Sistemas Inteligentes e de Agentes Inteligentes.

Para esta Tese, 0 Ambiente ou Environment sdo 0s macro-contextos ou
macro-cenarios descritos no Capitulo Il. A preocupacdo desta Tese em
identificar e descrever os macro-contextos decorre do fato de que ndo se
formulara, no momento, um modelo matematico (ndo se descarta esta
possibilidade no futuro) para expressar as relacfes entre 0s agentes, o Universo
e 0 Ambiente, para expressar as interacdes entre o Design, o Designer, 0s

usuarios, 0s uUs0s, 0S macro-contextos e 0s macro-paradigmas. Em lugar de se
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propor, agora, um modelo matematico, preferiu-se caracterizar os macro-
contextos e 0s macro-paradigmas como sendo pontos referenciais para se
entender 0s ambientes em que se situam o0s projetos e os produtos do Design, o
Designer e 0 seu mercado de producédo e de consumo. Permitindo-se entender
desta maneira, também, como o Design e o Designer interagem com estes

macro-contextos e macro-paradigmas.

Para Gudwin o Universo (ou Umwelt) € a parte percebida do Ambiente e
ndo corresponde a realidade. Para esta Tese, o Universo € a percep¢do do
Ambiente (ou fatos dos macro-cenarios) pela mente, por meio de representacdes
imagéticas (sub-item 1l11.1 deste Capitulo). Note-se a semelhanga entre a
formulacdo de Gudwin e a desta Tese, no sentido de que o Universo (para
Gudwin) e as representacGes imagéticas da mente (para a neurociéncia) ndo séo
idénticas a realidade e nem sdo representacGes diretas da realidade. Esta Tese,
ao registrar que a percepcdo do Ambiente pela mente ocorre por meio de
representacfes imageéticas, apoia-se nos estudos de Damaésio que identificam
que as representacdes imagéticas da mente, nos niveis do pensamento, da
memoria e das evocagdes, sdo representacOes interpretadas da versdo original,

real ou imaginaria (Damasio, 1996, 2000).

Estabelecidas, em linhas gerais, as semelhangas conceituais entre o trajeto
percorrido por Gudwin e o percorrido por esta Tese, cabe agora prosseguir no

caminho em direcdo as taxonomias semioticas do conhecimento:

Um segundo problema de interpretacdo, que acontece uma vez que
associamos a estrutura com nosso foco de atencdo, € relativo com a
identificacdo semantica da informagdo com a estrutura. Se um dado
representado pela estrutura concerne a uma modelagem direta de um
fendmeno do ambiente, esta unidade de conhecimento é chamada de
icone. Se ela associa a localizacdo com a representacdo espacial de outra
estrutura, ela é um indice. E, se ela é uma chave em uma tabela de

conversao, ela é um simbolo. (...) Unidades elementares de conhecimento
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sdo formadas por estes mecanismos de extracdo de singularidades.
Unidades de conhecimento mais elaborado sdo formadas por operadores

de processamento de conhecimento. (Gudwin, 1998: 796).

E que operadores de processamento de conhecimento sdo estes a que
Gudwin se refere ? Eles sdo de trés tipos basicos: a abducédo, a inducgéo e a
deducdo. Estes operadores sao considerados por outros Autores, como Eco e

Sebeok (1991) como sendo as verdadeiras fontes da formacgdo do conhecimento.

Esta triade da I6gica argumentativa e seus elementos, tanto sob o ponto de
vista ldgico-matematico, quanto sob o ponto de vista semidtico, foram
relevantemente estudados por Pierce. Pode-se até mesmo afirmar que a
Semidtica Pierciana tem como arcabouco légico os conceitos, definigcdes e

aplicacdes desta triade.

Estas estruturas triadicas compdem uma parte das estruturas semioticas do
conhecimento, uma parte da taxonomia Gudwin-Peirce, cujo modelo sera

apresentado a seguir.

Como na dindmica de sucessdes signo-interpretante-signo, nem sempre a
triade signo/objeto/interpretante corresponde bi-univocamente, em seu aspecto
semantico e estrutural, a trilogia modelo de representacdo-fenémeno-
conhecimento, pode-se trabalhar, na transicdo para um modelo formal, com
transformagOes de estruturas de conhecimentos em outras estruturas, gerando
novas estruturas de conhecimento. Desta forma, utiliza-se a taxonomia (figura
1) proposta por Gudwin (1996, 1998, 2002) sobre a taxonomia, a nomenclatura

e 0s conceitos de Pierce (1977).

Em sintese, a construcdo argumentativa que sustenta a transformacéo das
estruturas semioticas em estruturas semidticas de conhecimento, baseia-se em
(Gudwin, 1998:796):
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Unidades de Conhecimento podem ser classificadas obedecendo uma

taxonomia de tipos de conhecimento. Esta taxonomia inspira-se na

classificacdo de diferentes tipos de signo, dada por Pierce, e nas

diferentes dimensGes para um

interpretante,

dadas por

Morris.

Basicamente, cada tipo de conhecimento esta associado com um diferente

tipo de conceito (idéia), que é, a semantica intrinseca a dado tipo de

conhecimento.

Conhecimentos

|

Remético Dicente
Indicial Simbdlico lcdnico
i Simbdlico
Sens:r{ Qoorréncias
7 v W
Especifico Especifico || Genérico
\/
e N
Especifico Genérico

T,

Argumentativo

/|

Analiticos Sintéticos
; \
Dedutivos Abdutivos
Indutivos

Figura 1 - Taxonomia dos Tipos Elementares de Conhecimento

Com esta transformacdo proposta por Gudwin podemos trabalhar com

saber:

quatro niveis de pesquisa, que podem se subdividir em dezeseis categorias, a
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Conhecimentos

Reméticos Discentes Argumentativos
Indicial Iconico Simbélico Simbdlico Iconico Analiticos Sintéticos
Sensorial Objetos Ocorréncias Dedutivo Indutivos Abdutivos

Uma outra vantagem da transformacdo das estruturas semidticas em
estruturas semioticas de conhecimento é se poder pesquisar, exclusivamente ou

de per si, cada uma das ramificacdes ou cada um dos seus elementos.

Pode-se, por exemplo, pesquisar apenas a estrutura de Conhecimentos
Argumentativos, visto serem o0s imprescindiveis para geracdo de novo
conhecimento, de uma maneira geral, e para a formagdo de argumentos que
sustentam o pensamento cientifico, de uma maneira particular. Da mesma
forma, pode-se enfocar apenas os Conhecimentos Argumentativos Abdutivos,
tendo em vista 0 seu grau intrinseco de originalidade, criatividade e inovacao e
sua capacidade de gerar e estruturar conhecimento, uma vez que todas estas
qualidades sdo pré-requisitos para a formacao de conhecimento inovador (Eco e
Sebeok, 1991).

Se 0 objetivo da pesquisa que se deseja fazer em Design for o de
identificar a geracdo de conhecimento novo ou a estrutura de formacdo de
argumentos na produgdo de conhecimento novo (nivel ou intensidade de
novidade de um projeto ou produto de Design em relagdo a determinado tipo de
usuario) pode-se recorrer a pesquisa baseada em Conhecimentos

Argumentativos.

Ja se o0 objetivo for o de identificar o grau de originalidade, criatividade e
inovacdo de um projeto ou produto de Design em relacdo a outros Projetos e
Produtos, ou, se for o de identificar a capacidade daquele Projeto ou Produto de

gerar e estruturar inovacdo, criatividade e originalidade em relacdo aos usuérios,
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entdo, pode-se efetuar uma pesquisa baseada em Conhecimento Argumentativos
Abdutivos.

Sob o ponto de vista da constru¢do de um modelo formal, pode-se seguir a
conceituacdo de Gudwin (1996) relativa a conhecimento remaético. Este
conhecimento abarca os termos que caracterizam objetos e ocorréncias, contidos
em fendbmenos do ambiente, aos quais 0 sistema cognitivo interpreta, atribuindo

significados dentro daquele contexto.

Quanto aos conhecimentos rematicos, o Icone possui caracteristicas
diagramaticas e tem “analogia com o sujeito do discurso” (Pierce, 2003:10).
Pelo fato do icone possuir caracteristicas diagramaticas (o diagrama é uma
forma imagética estruturada), sua representacdo esta num nivel muito préximo
daquele que se admite sejam as representacfes imagéticas da mente. Tal fato
pode ser bem entendido na afirmacdo de Einstein de que tinha muito mais
facilidade de raciocinar e trabalhar quando utilizava diagramas (Damasio,
1996). Outra maneira de entender essa proximidade de representacdes
imagéticas ¢ o exemplo dado por Pierce de que “através de duas fotografias
pode-se desenhar um mapa” (Pierce, 2003:65). Assim, para Pierce, todo
pensamento é diagramatico, obedece as construgfes dos diagramas. Pode-se
afirmar, entdo, a partir destas premissas, que a linguagem verbal, musical ou
visual sdo diagramas sintaticos, pois obedecem as leis de construcdo de suas

respectivas sintaxes (Santaella, 2001).

Ja o Indice “que, tal como um pronome demonstrativo ou relativo, atrai a
atencdo para 0 objeto particular que estamos visando, sem descrevé-1o”
(Pierce, 2003:10) pode ser um 6timo complemento de representacdo imageética
para o icone ao “apontar”, “indicar” para determinada imagem ou parte dela,
reforcando a acdo de fixacdo da imagem e/ou especializando determinada busca
no contetdo da imagem, indicando que certas caracteristicas e especificidades

devem indicar ter certos significados.
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O Simbolo, por sua vez, por ser “o nome geral ou descri¢cdo que significa
seu objeto por meio de uma associacdo de idéias ou conexdo habitual entre o
nome e o carater significado” (Pierce, 2003:10) permite identificar, entre tantas,
e a partir de nossa memoria de representacdes imagéticas, aquela imagem que

estamos vendo, no todo ou em parte.

Portanto, se a pesquisa tiver por objetivo a forma, a estética, o desenho, 0s
tracos, as caracteristicas visuais, a linguagem de um Projeto ou Produto do
Design é mais adequado empregar-se a pesquisa com foco nos parametros

Rematicos.

Mantendo-se a mesma linha de raciocinio na construcdo de um modelo
formal, pode-se seguir a conceituagdo de Gudwin (1996) relativa a
conhecimento dicente. Por esta conceituacao, conhecimento dicente fiz respeito
a representacdo de uma expressdo, codificada como proposicdo, formada por
termos ou sequliéncias de termos, cuja caracteristica fundamental é a existéncia
de valor-verdade associado, de tal forma que o sistema cognitivo possa

considerar a proposi¢do como verdadeira em funcdo desse valor verdade.

Portanto, se 0 objetivo da pesquisa se referir ao raciocinio, e suas fungdes,
a comunicacdo de idéias, provavelmente seja mais indicado empregar-se uma
pesquisa com enfoque Dicente, mais especificamente com enfoque em suas sub-

estruturas.

Assim, as possibilidades de pesquisas tendo por referéncia a taxonomia
Gudwin-Pierce sdo estatisticas, combinacGes ou arranjos de n elementos
(variaveis) contidos nos limites (amplitudes) dos 4 niveis e das 16 categorias
qgue formam aquela estrutura. Correspondem, portanto, a um namero finito de
variaveis ou elementos, pertinentes a um universo ou conjunto, com limites e

amplitudes conhecidos.

Reduz-se, desta maneira, a infinidade incomensuravel de signos, e suas

estruturas, contidos numa representacdo imagética (sob o ponto de vista da
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Semidtica) a um nimero grande, porém finito, de elementos do conhecimento, e

suas estruturas, contidos na mesma representacao imagética.

Por este caminho torna-se vidvel efetuar pesquisas relacionadas com
projetos e produtos do Design, e relacionadas com a atuagdo do Designer, no
que se refere a interpretacdo e representagdo dos conhecimentos gerados por
aqueles projetos e produtos em suas relacdes com 0s seus macro-ambientes. E
também no que se refere as influéncias dos conhecimentos gerados nestes
macro-cenarios sobre os projetos e produtos do Design. Na atualidade, a
formacgéo do conhecimento decorrente das relacbes dos projetos e produtos do
Design com seus macro-ambientes deve ser uma via de constante retro-

alimentacéo.

Este pode ser um caminho metodologico para a construcdo de parte da

Epistemologia do Design.

Contudo, empregar-se nas pesquisas que envolvem projetos e produtos do
Design apenas a taxonomia baseada em Pierce pode ndo ser suficiente para
estudar-se e entender-se a funcionalidade, adaptabilidade, usabilidade e a
harmonizacdo dos projetos e produtos do Design em relagdo aos macro-
ambientes aos quais devem estar integrados. Como se tem constatado na linha
argumentativa desta Tese, 0s projetos e produtos do Design sdo fungdes da
participacdo do Designer em seus contextos de vida e de sua interacdo retro-
alimentada, com os agentes destes mesmos ambientes. Estes contextos e
ambientes particulares estéo inseridos e sdo decorrentes dos macro-contextos e

macro-ambientes da globalizacdo contemporanea.

Assim, em complemento ao emprego da taxonomia Gudwin-Pierce,
trabalha-se nesta Tese com a taxonomia de classificagdo do Conhecimento
Segundo sua Finalidade (Gudwin, 1996, 1998, 2002), baseada na nomenclatura
de Morris (1971). A razdo de ter-se escolhido trabalhar com esta taxonomia
deriva do fato de que os projetos e os produtos do Design - assim como a
atuacéo do Designer, na globalizagcdo contemporénea - devem direcionar-se para
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finalidades capazes de integrar 0s projetos e 0s produtos nos macro-ambientes
(descritos no Capitulo 1I), propiciando-lhes meios para funcionar e operar

efetiva e eficazmente nestes macro-contextos e com eles interagir.

Conhecimentos

/v\

Designativo Apraisivo Prescritivo

Figura 2 — Classificacdo dos Conhecimentos segundo sua Finalidade

E importante ressaltar que nas pesquisas envolvendo projetos e produtos
do Design - e a atuacdo do Designer - na formacdo do conhecimento na
globalizacdo atual, pode-se empregar esta taxonomia em separado da taxonomia
Gudwin-Pierce. Como pode-se, também, empregar-se ambas em conjunto. O
emprego de ambas em conjunto ou de uma delas em separado vai depender das
caracteristicas e finalidades das pesquisas. Se empregadas em conjunto estas
taxonomias sdo complementares e seus elementos podem formar estruturas
matriciais, em que determinado elemento da taxonomia Gudwin-Morris vai

corresponder a n elementos da taxonomia Gudwin-Pierce.

Antes de abordar especificamente a taxonomia Gudwin-Morris, é
necessario descrever alguns conceitos e aspectos caracteristicos da taxonomia
Morris (1971).

Semiose, para Morris, € um processo composto por cinco variaveis
indissoluvelmente co-relacionadas: o signo, o Intérprete, o interpretante, o
objeto e o contexto. Sob este enfoque, pode-se representar este processo como

sendo, Semiose = (s,1,i,0,C).

As relagcbes podem ser assim descritas: um signo estimula em seu
Intérprete uma certa disposicdo de agir de um certo modo interpretante em

relacdo a um certo objeto dentro de um certo contexto.
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Pode-se perceber claramente que hd uma identidade entre estas definigcdes
de Morris e a abordagem desta Tese referente a necessidade de contextualizar as
pesquisas, projetos e produtos do Design. A Semiose s6 ocorre, segundo Morris,
presentes todos os elementos do processo, ou seja, ndo pode faltar o elemento

contexto.

Para Morris 0 que é contexto ? E o histdrico signico. Os conjuntos de
signos, vivenciados até aquele momento, pelo intérprete e pelo interpretante
daquele processo. Mas isto s6 ndo é suficiente, € necessario que este histérico
signico permita ao signo ser interpretado a partir das interpretacfes signicas

anteriores.

Faz-se um retorno, neste momento, ao ponto desta Tese que trata, no
Capitulo 2, sobre a Estrutura/Interface — Formacdo do Conhecimento. Naquele
ponto da Tese, viu-se que, na Gtica dos Autores referenciados, para adquirir,
processar, integrar, criar, formar e difundir conhecimento é mister possuir um
sistema de gestdo que relacione a base existente de conhecimento, com a
aquisicdo sustentada de informacdo e de conhecimento (a interna e a

proveniente do meio-ambiente).

O que Morris identifica como contexto (historico signico que permite ao
intérprete e ao interpretante interpretar o signo a partir das interpretacdes
signicas anteriores) esta contido na descricdo do processo de formacdo do
conhecimento explicitado anteriormente nesta Tese. No processo de Formacgéo
do Conhecimento € necessaria a presenca de uma base anterior de conhecimento

gue permita interpretar o conhecimento que esta sendo adquirido.

Igualmente, pode-se identificar que, da mesma maneira que Morris
identifica como inteiramente necessaria a existéncia do contexto para que o
signo possa ser interpretado no processo da semiose, esta Tese entende como
fundamental a necessidade de contextualizacdo para a producédo de pesquisas e
projetos no Design. Isto, em funcdo do fato de que pesquisas e projetos do
Design sdo, como ja exaustivamente detalhado nesta Tese, produtos da mente
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humana e da tecnologia, eminentemente compostos por representacdes

imagéticas, portanto, signicas.

No processo de semiose de Morris, como no de Pierce, o interpretante é
um elemento determinante para que o processo signico, em si, possa acontecer.
Como suas funcbes sdo designar o objeto e, simultaneamente, avaliar sua
significancia no processo de semiose, € ele, o interpretante, que vai acionar, no
processo, a agdo (decorrente) de cogni¢do do signo, naquele contexto de

interpretacdes e representacoes.

Voltando a abordagem da taxonomia Gudwin-Morris (1996) pode-se
conceituar Conhecimento Designativo como sendo aquele que, a partir de
conhecimentos rematicos, dicentes e argumentaticos, constréi formas de
modelagem do mundo “real”. Pode ser denominado, também, Conhecimento
Descritivo, visto que, a partir de suas estruturas, é possivel descrever
representacfes do mundo. Este tipo de conhecimento é adquirido gradualmente

ao longo das interacdes do sistema cognitivo com os contextos durante a vida.

A semiose, sob o ponto de vista de Morris, é dindmica, como o0 é sob o
ponto de vista de Pierce. Assim, ao se estudar em separado o funcionamento de
cada elemento da taxonomia, ndo significa atribuir-se propriedades estanques
aos elementos, a taxonomia e ao processo. Efetua-se a abordagem em separado

para que possam ser bem entendidas as func¢des de cada elemento no processo.

Assim, é no ambito designativo que o objeto se torna reconhecido e €
designado como tal, signicamente. E neste &mbito que é atribuido o significado
do signo, que representa o significado do objeto enquanto signo. O agente deste
reconhecimento, designacdo e atribuicdo de significado € o interpretante, que
age estabelecendo o vinculo entre objeto e signo. N&o ha ainda uma atribuicao
de significancia do signo como representacdo do objeto (e de suas fungdes) no
processo. Isto s6 é obtido na atuacdo dos outros elementos — nas funcdes
apraisiva e prescritiva. E no ambito destes dois elementos que a significancia

serd atribuida.
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Entenda-se que h& uma escala dindmica de valores. Em Morris, 0s
conhecimentos designativos normalmente antecedem a formacdo dos
conhecimentos apraisivos e prescritivos. Em Pierce, 0s conhecimentos
reméticos antecedem a formacéo de proposic¢oes (conhecimentos dicentes), que,
por sua vez, antecedem a formacdo de argumentos (conhecimentos
argumentativos). Contudo, como visto anteriormente, 0s processos de semiose
sdo basicamente dindmicos, continuos, permanentes, mutaveis, adaptaveis,
como 0s outros processos cotidianos da vida humana. E estdo inseridos em
contextos, cuja dinamica de transformagdes influi sobre o funcionamento dos

processos signicos.

Em todo processo de semiose ha a necessidade de identificar-se o objeto,
associar-se a este um signo que o represente, para que 0 processo possa ser
entendido. Este ponto, que normalmente inicia a semiose — mas que pode ser
gerado, pela dindmica de relacBes signo-objeto-interpretante, em outros
momentos do processo — & um momento designativo (na percepcao de Morris) e

rematico ou iconico, na percepcao de Pierce.

Por exemplo, estabelecendo-se uma relacdo entre conhecimento
designativo ou descritivo e conhecimento rematico, tem-se que uma descri¢do
ou designacdo de determinado acontecimento ou pensamento, no todo ou em
parte, possui estreita relagdo com icones. Isto acontece porque nas descricdes e
designacdes ha sempre um sujeito do discurso e uma estrutura de representacao
(icones), mesmo que quem descreva ou designe ndo possua consciéncia de que

0 esta fazendo.

Muitas das descricdes e designacbes (estas, em particular, por serem
pontuais) visam, apontam, determinam, uma atencdo para um objeto, fato, ato,
particular, inserido na descricdo ou designacdo, ao qual se pretende evidenciar
ou colocar em referencia, sem descrevé-lo. O proprio termo, signo, ou conjunto

de signos basta-se como referencia, ndo ha necessidade de descrevé-lo para que
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seja entendido, de tal forma estd integrado no referencial dos agentes. Sua

propria existéncia “aponta” para algo conhecido por eles.

Ou pode ocorrer de determinado termo, contexto, signo, conjunto de
signos, numa determinada descricdo ou designacdo, “indicar” para outros
elementos contidos em outra descricdo ou designacdo, “indicar” outros
contextos nos quais se vai encontrar a necessaria descri¢cdo do que “indica”. Sao

os indices.

Da mesma forma pode-se dizer que muitas das descricdes e designacoes
sdo formadas por associacdes de idéias ou por conexdes cotidianas (no sentido
de comuns, habituais) entre idéias e nomes, entre nomes e conteidos. Sao 0s

simbolos.

Se a descricdo ou designacdo estiver associada a formacdo do
conhecimento, ai, muito mais forte se da a relacdo dos elementos designativos
ou descritivos com os elementos rematicos, porque naqueles contextos, 0S
processos de comunicacao, de aprendizado, de formacdo do conhecimento, de
tecnologia e de organizacdo se iniciam por meio do emprego de conhecimentos

rematicos.

Apenas como elementar exemplificacdo: O que sdo 0s icones no
computador ? O que séo as placas de transito nos ambientes ao ar livre ? O que
sdo o fonemas no processo educacional e no processo lingiistico ? O que sdo 0s
dados no processo de formacédo do conhecimento ? O que séo os diagramas nos

contextos organizacionais ?

Assim, pode-se afirmar que a formagdo do conhecimento passa,
necessariamente, pelos conhecimentos rematicos e pelos conhecimentos

designativos ou descritivos.

No modelo formal de Gudwin-Morris (1996) o conhecimento apraisivo

pode ser conceituado como sendo aquele que é empregado pelo sistema
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cognitivo em processos de avaliacdo, de julgamento em relacdo a propdsitos,
finalidades, objetivos. Quando se trata de cognicdo, em sistemas da natureza,
este tipo de conhecimento estd, fundamentalmente, relacionado com o0s
propositos basicos da vida, com a sobrevivéncia do individuo e da espécie, com
as aquisicoes de conhecimento sobre os contextos de vida. Para tanto, pode
assumir formas que caracterizem sua aceitagdo (ou ndo) e aproximacao (ou néo)
em relacdo aos fendbmenos e individuos de seus contextos, por meio de
avaliagdes positivas ou negativas, de sensagdes experimentadas em contato com
as ocorréncias, objetos e agentes destes contextos. E importante entender que
estas avaliacOes estdo sempre relacionadas com o0s objetivos, propdsitos,
finalidades da interacdo do individuo com seus ambientes. Nos seres humanos
(em outros sistemas naturais isso também acontece) estas avaliacdes podem ser
representadas por sentimentos. Podem ser muitos Uteis para a elaboragdo de

conhecimentos prescritivos.

Esta avaliagdo que ocorre no ambito apraisivo, por ser produto de uma
mente individual — mesmo que situada em contextos nos quais haja uma enorme
identidade de pensamento entre os participantes — é basicamente subjetiva. Ou
seja, € formada por representacdes imagéticas provenientes do pensamento,
raciocinio e memdria de cada individuo. Mesmo que existam fortes padrdes
comunitarios como referéncia, a avaliagdo ocorre de forma individual. E a

atuacdo de uma mente no processo de semiose.

Por este enfoque, a elaboracdo posterior do conhecimento prescritivo no
Mesmo processo, com 0S mesmos agentes, sob a mesma circunstancia e
contexto, vai ocorrer de forma individual, mesmo que os padrfes de pensamento
e comportamento grupais, onde esta inserido aquele processo de semiose, sejam

preponderantemente influentes.

Isto se d& porque, de uma maneira geral, os conhecimentos apraisivos
(fortemente relacionados com os atuadores do sistema cognitivo) encaminham o

conhecimento prescritivo em determinada direcdo, em relacdo a um propdsito


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410921/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0410921/CA

129

determinado, e estabelecem um comportamento inicial em relagdo a este
propoésito. Assim, de uma maneira geral, os conhecimentos prescritivos estao

relacionados a atuacoes.

Entretanto, ndo se deve esquecer dois pontos fundamentais:

1 — o contexto no qual se situa o processo de semiose pode ter forte
influencia sobre a atuacdo-interpretacdo-representacdo semiotica individual.
Percebe-se isto na atuacdo de membros de certas comunidades. Existem icones,
simbolos e estruturas argumentativas muito proprias daquelas comunidades que
identificam seus membros. Por exemplo, fala-se freqientemente que nos dias
atuais a moda esta despojada de padrbes, que cada um deve vestir-se como se
sentir melhor, que ha muita liberdade de ofertas e liberdade em poder compor
personagens individuais. Contudo, cada vez mais identifica-se a formacao de
“tribos”, ou seja, de grupos de pessoas que se vestem de forma muito parecida e
comportam-se de forma muito semelhante. Ora, em relacdo a estas pessoas,
pode estar ocorrendo uma significativa influéncia dos processos de semiose
grupal (se é possivel utilizar-se o0 conceito de semiose neste angulo de viséo)

nos processos individuais de semiose.

2 — como o0s processos de semiose — individuais ou grupais - Sao
dindmicos, onde as sucessivas relacdes signo-interpretante-signo, e suas triades
signo/objeto/interpretante, ndo correspondem bi-univocamente, em seu aspecto
semantico e estrutural, as trilogias modelo de representacdo-fendmeno-
conhecimento, naquele determinado contexto, envolvendo aqueles determinados
agentes, podem ocorrer variadas situacdes em que os elementos dos processos
de semiose passem a influenciar o funcionamento e as funcdes dos outros

elementos, sem obedecer prevaléncias.

Isto pode acontecer por diversas razdes. Como consequiéncia da dinamica
de funcionamento individual das representacdes imageéticas das mentes de cada
individuo participante do grupo. Como decorréncia de que aquele individuo

possa pertencer a mais de um grupo e por eles ser influenciado signicamente de
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formas vérias. Como resultado da influéncia da midia ou da influéncia de outras
fatos resultantes dos macro-contextos em que se situa (Seguranga X inseguranca,
desemprego x excessiva oferta, superpovoamento x ofertas de moradia, auséncia
X excesso de ofertas de entretenimento proximo aos locais de trabalho e
residéncia, enfim, influéncia de fatores diversos de cunho econdmico, social,
cultural, etc, que podem fazer com que os individuos pertencentes ao mesmo
grupo tenham comportamentos bastante diferentes, apesar de tentarem se

identificar com o grupo por meio dos signos que representam aquele grupo).

Voltando ao exemplo da moda, citado acima, um grupo de “funkeiros”
veste-se e se comporta, em sua comunidade, de forma signicamente semelhante,
pela necessidade de signicamente estar contido naquela comunidade. Contudo,
como as representacdes imagéticas de mente sdo individuais, como as
interpretacdes e representacdes dos fendmenos, e suas respectivas interpretacdoes
e representacfes signicas, sdo individuais, cada uma daquelas pessoas que
freqlientam as comunidades “funk” pode ter, até mesmo, sua prépria
interpretacdo e representacdo do que é ser “funk”, sob o ponto de vista signico,

fenomenoldgico, comportamental, imagético, contextual, etc.

Assim, em toda esta analise - que envolve a oOtica das representacGes
imagéticas da neurociéncia, a visdo dos macro-contextos da globalizacdo
contemporanea e das estruturas semidticas de conhecimento na producédo de
pesquisas, projetos e produtos do Design -, é vital considerar que as relacdes
signicas entre os elementos das taxonomias podem ser incrivelmente dindmicas,
como decorréncia inerente das proprias impossibilidades de traducao bi-univoca
de fenbmenos-interpretacbes em representacdes signicas-representacdes

imagéticas da mente.

Um mergulho na esfera da taxonomia Gudwin-Morris permite vislumbrar
que um enfoque apraisivo pode ser desencadeado por uma acdo proveniente do

ambito prescritivo. Como uma ac¢do prescritiva pode ser motivada diretamente
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pelo objeto no &mbito designativo, sem passagem avaliativa deste objeto pela

esfera apraisiva.

Por exemplo, numa pessoa uma sensacdo de inseguranga (atuacdo do
sistema cognitivo em relacdo a determinado fato, objeto ou conhecimento) pode
gerar uma sensacdo, um conhecimento e um comportamento de medo e de
desconforto e pode levar a um conhecimento e comportamento de busca de
protecdo, de fuga ou de reacdo, dependendo de uma série de outros
conhecimentos designativos-apraisivos-descritivos vivenciados anteriormente.
Em outras palavras, o0 conhecimento prescritivo que correspondente ao
comportamento de busca de protecdo, fuga ou reacdo, estd associado ao valor-
verdade contido nas proposi¢des inseguranca, medo e desconforto, ou seja, na

forma como o sistema cognitivo percebe-0s como proposicdes verdadeiras.

Esta percepcdo de valor-verdade tem um lado eminentemente instintivo —
decorrente da manutencdo da sobrevivéncia — e tem um lado de aprendizado, de
formagdo do conhecimento, vivenciado anteriormente pelo individuo em suas
relacbes com o meio ambiente, em suas relagdes com seus contextos de vida.
Este conhecimento aprendido vai-se integrar ao conhecimento instintivo e pode,
inclusive, modificar as reagdes futuras do individuo em situacdes semelhantes.
Pode haver, nestes casos, uma reformulacdo do valor-verdade contido na
proposicdo. Os processos de homeostase sdo, portanto, dindmicos e decorrentes

das variacgdes dos valores-verdades.

Isto pode ser dito, visto e analisado com as palavras da neurociéncia.
Pode-se estabelecer uma analogia entre a abordagem da neurociéncia sobre os
processos de tomada de decisdo e estas percepcdes de valor-verdade, e suas
representaces semioticas. Como visto na pag. 5 (cinco) deste Capitulo, os
processos de tomada de decisdo da mente humana requerem estratégias de
raciocinio formadas pelo amplo conhecimento de generalidades, operando sobre
esse conhecimento. Estas estratégias de raciocinio sdo compostas por um “vasto

repertorio de conhecimentos sobre o mundo exterior” e pelos repertdrios
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internos e mecanismos de regulagem do organismo como um todo, porque as
decisbes pessoais e sociais estdo intrinsecamente relacionadas com a

sobrevivéncia.

Estas conjugacfes de atuacbes do “vasto repertorio de conhecimentos
sobre o mundo exterior” e dos repertorios internos e mecanismos de regulagem
é que vao propiciar as formacdes, percepcdes e transformacdes, ao longo da

vida, dos valores-verdades.

Cabe acrescentar que as transformacdes dos valores-verdade, se analisadas
sob o ambito da neurociéncia, podem corresponder as transformacdes do
cérebro a medida que vai incorporando representacdes dispositivas, resultantes
das suas interacdes “com entidades e situacOes relevantes para a regulacdo
inata”. Ao incorporar essas representacdes dispositivas o cerebro amplia as
possibilidades de “abranger entidades e situacdes que podem ou ndo ser

diretamente relevantes para a sobrevivéncia”. (Damasio, 1996: 146).

Como visto anteriormente, o cérebro ao incorporar representacdes
dispositivas, formar as representacGes imageéticas, pensar, raciocinar, memorizar
e interagir com o0 meio-ambiente, realiza estas operagfes objetivando,
primordialmente, a sobrevivéncia. A memoria perceptiva e a memoria evocativa
funcionam orientadas para que 0s seus contetdos de representacfes imagéticas
sejam passiveis de serem utilizadas no futuro, em funcdo da manutencdo da

sobrevivéncia.

Assim, de uma maneira geral, pode-se associar conhecimento prescritivo
com conhecimento dicente, tendo em vista que as proposi¢cdes que devem

verdadeiras no futuro sdo conhecimentos prescritivos (Gudwin, 1996).

Gudwin (1996) estabelece uma distincdo entre acdo e predicdo,
identificando que nem todo o conhecimento prescritivo corresponde a uma agéo,
alguns correspondem a predi¢bes do tipo acdo-e-resultado, existentes em

proposicoes que ele identifica como “proposi¢cdes condicionais”, nas quais o
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conhecimento prescritivo (agdo) prevé um conhecimento designativo e/ou

apraisivo (resultado).

Desta forma, segundo Gudwin, ndo hé& propriamente uma atuacéo, ha uma
predicdo de que se uma acéo for feita de determinada maneira, se uma acéo tiver

determinado comportamento, um determinado resultado vai ser obtido.

Entretanto, uma predicdo deste tipo ja ndo é uma forma de atuacdo ? J&
ndo contem em si uma forma de atuacdo ? J& ndo € uma atuacao de avaliacdo, de
planejamento ? Esta atuacdo de avaliacdo e planejamento ja ndo é uma forma de

atuacgéo sobre o mundo real ?

Uma outra analogia pode ser feita entre estas abordagens semioticas e as
abordagens da neurociéncia sobre o funcionamento das representacfes
imagéticas na mente humana. Repare-se a semelhanga entre esta abordagem

semiotica e o que foi descrito por Damasio a respeito das imagens evocativas:

Ao utilizarmos imagens evocadas, podemos recuperar um determinado
tipo de imagem do passado, a qual foi formada quando planejamos
qualquer coisa que ainda ndo aconteceu mas que esperamos venha a
acontecer (..) Enquanto o processo de planificacdo se desenrolou,
formamos imagens de objetos e de movimentos e consolidamos a
memorizacdo dessa ficcdo em nossa mente. A natureza das imagens de
algo que ainda nédo aconteceu, e pode de fato nunca vir a acontecer, nédo é
diferente da natureza das imagens acerca de algo que ja aconteceu e que
retemos (Damasio, 1996:124).

Prosseguindo na abordagem aos conhecimentos prescritivos, uma de suas
principais caracteristicas € que sua estrutura argumentativa (de construgdo dos
argumentos) deve conduzir, uma vez que estruturada adequadamente em relacao
ao seu proposito, ao (s) conhecimento (s) rematico (s) que seja (m)
representacdo (0es) dos atuadores do sistema cognitivo. Em outras palavras,

uma bem estruturada construcdo de argumentos decorrentes de conhecimentos
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prescritivos deve conduzir a indices, icones e/ou simbolos que sejam

representacdo dos atuadores do sistema cognitivo.

Exemplo simples: conhecimento prescritivo — ao ser assaltado, ndo reaja.
O momento do assalto certamente sera vivido pela vitima com a sensagdo de
medo (conhecimento dicente). O medo deve levar a vitima a ndo reagir em
funcdo das predicGes “se reagir pode morrer” armazenadas em sua mente
(proposicdes condicionais). Todos estes conhecimentos, e seus comportamentos
associados, estdo estruturados argumentativamente, de tal forma que conduzem
a conhecimentos rematicos, ou seja, a termos que representam (logo
caracterizam) os fenébmenos do ambiente, como por exemplo no caso, o revolver
(objeto) representa a ameaca, 0 tiro (ocorréncia) representa o ferimento, o

proprio assalto (ocorréncia) representa a morte.

Outro exemplo, desta vez mais relacionado ao Design: atualmente, quando
uma pessoa vai a um restaurante freqiientado por pessoas com mais recursos
financeiros, espera obter um atendimento que esteja ao nivel do preco e do
ambiente. Assim, estes restaurantes, normalmente, possuem ambientes, cujo
design deve traduzir sensacGes de bem-estar, e, algumas vezes, requinte.
Espera-se que o design da alimentacdo esteja adequado ao design dos
ambientes. Seguindo por este caminho, normalmente estes restaurantes
apresentam pratos decorados, alguns sdo verdadeiras obras de arte. Feito o
pedido, o cliente espera ser atendido exatamente, ou bem proximo, do que
pediu, espera que seu pedido seja seguido a risca. Quando o alimento chega a
mesa, 0 primeiro sentido a ser ativado, normalmente, é o sentido da visao.
Normalmente as pessoas olham para os alimentos e, pelo olhar, disparam as
representacdes dispositivas do sentido da visdo. Estas representacdes geram
algumas representacbes imagéticas, que podem estar associadas a
representacfes de outros momentos, residentes na memoria imediata e na
memoria evocativa. Um outro sentido é ativado quase a0 mesmo tempo, € 0
olfato. As representacfes dispositivas do olfato devem-se somar as da visdo, e

mais uma vez transformam-se em algumas representagdes imageéticas, que por
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sua vez, podem estar associadas as de outros momentos, residentes na memaria
imediata e na evocativa. Se a visdo detecta um design visualmente cativante e se
o0 olfato detecta um “design olfativo” agradavel, a expectativa que se segue é
gue um terceiro sentido, o paladar, seja gratificado. E, muitas vezes ndo o é.
Seja porque o pedido ndo foi exatamente atendido. Seja porque o sabor nédo
acompanha a gratificacdo visual e olfativa. Qualquer que tenha sido o motivo,
as representacdes dispositivas do paladar, somadas, ou ndo, as da visdo e do
olfato, geram algumas representacdes imageticas, que associadas, ou ndo, as da
memoria, criam representagdes imagéticas relacionadas, provavelmente, aos
sentimentos de frustracdo, insatisfacdo, decepcdo. Como a alimentacdo esta
associada a sobrevivéncia basica, estas representacdes imagéticas, naquele

momento, podem preponderar sobre as outras.

Neste exemplo existem uma infinidade de signos e estruturas signicas e
uma infinidade de interpretacdes-representacdes contidas no aparentemente

simples ato de alimentar-se naquele restaurante.

Antes de prosseguir, um parénteses: acho que pode-se concordar que
existe, no caso, um design expresso visualmente (a forma como os alimentos
sdo dispostos no prato e/ou nas travessas). Em alguns restaurantes as pessoas
que preparam 0s pratos e/ou travessas, para que sejam levados a mesa, recebem
capacitacao especifica para tal. Por isso, alguns chefs du cuisine chegam a ficar
conhecidos como artistas, mestres reformadores visuais da culinaria mais
elaborada. Mas, pergunta-se, existiriam o “design do olfato” e o “design do
paladar”, o “design da audigdo” ? Se o design for visto como permeando a
neurociéncia, no que tange as representacdes imagéticas da mente, e podendo
ser traduzido, pesquisado e analisado pela ética das estruturas semidticas do
conhecimento, penso que a resposta é sim. Talvez uma outra forma de ver-se
isto, possa ser o trabalho dos provadores de café, de vinho, de cerveja, de azeite,
etc. Estes provadores associam o sabor, o aroma e aparéncia visual para

atribuirem notas maiores ou menores aos produtos que estdo sendo provados.
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Para eles, o sabor e 0 aroma possuem diversas formas de se manifestar, algumas

mais agradaveis aos sentidos, outras menos.

Sob o ponto de vista da linguagem, Santaella (2001:75) afirma que “é
possivel haver uma gramatica da visualidade e uma gramatica da sonoridade,
mas ndo uma gramatica do tato, cheiro ou do paladar”. Ndo havendo a

possibilidade de uma linguagem haveria a possibilidade de um Design ?

Quanto a audicdo, parece ja existir um certo consenso de que a mdusica,
por ser expressa por meio de linguagem propria, com estruturas sintaticas e
signicas proprias, obedecendo a leis especificas de construcdo de suas

respectivas sintaxes (Santaella, 2001), pode propiciar design musical.

Contudo, Santaella (2001:105) considera a musica como ndo pertencendo
ao mundo das linguagens submetidas a modelos linglisticos, a modelos verbais.
Considera que a musica ndo tem o poder de representar fora de si mesma. Da
mesma forma que considera que o0 som, a representacdo basica da mdsica, “é
omnidirecional, sem bordas, transparente e capaz de atingir grandes latitudes.

N&o tropecamos no som. Ao contrario, ele nos atravessa”.

Né&o estariam as manifestacdes e representacdes do aroma e do sabor - no
caso dos provadores de vinho, azeite, café, cerveja, etc, - inseridas nos mesmos
ambitos da audicdo musical ? N&o estariam sabor e aroma contidos nos mesmos
universos interpretativos do som (no caso, do sabor, do aroma), sem bordas,
transparentes, capazes de atingir distancias e de atravessar inimeras pessoas ?
N&o pertenceriam a modelos de linguagens ndo submetidos aos modelos
lingUisticos e verbais ? N&o poderiam ser vistos como incapazes de representar

algo fora de si mesmos ?

Sob o ponto de vista da neurociéncia, cada sentido possui sua prépria
estrutura e arquitetura de representacdes dispositivas, envolvendo Vvérias areas
do cérebro. Estas representacdes ao se transformarem em representacdes

imagéticas, também envolvendo diversas areas do cérebro, e ao serem
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componentes do pensamento, raciocinio e memdrias, guardam, em si, as
sensacOes e percepcdes que formam emoc0es, sentimentos e razdo. Ou seja, 0
cérebro humano é povoado por representacGes imagéticas que contém, em si, as
percepcdes e sensagdes dos aromas e sabores, assim como, dos sons, das cores,
das formas, etc. Se ndo ha, para a neurociéncia, predominancia de um sentido
sobre 0s outros, se todos estes elementos estdo 4, representados
imageticamente, estariam eles disponiveis para serem concebidos como
linguagem, ndo submetida a modelos linglisticos e modelos verbais (como a

musica).

Retornando ao exemplo do restaurante, nele existem infinidades de signos,
estruturas signicas e possibilidades de interpretacdo-representagdo, mesmo
excluindo-se qualquer contextualizagdo. Acrescentando-se a contextualizagéo,
evidentemente, a infinidade seria literal. No entanto, ao se traduzir em estruturas
semidticas de conhecimento (contidas nas taxonomias Gudwin-Peirce e
Gudwin-Morris) 0s signos, suas estruturas e as interpretacGes-representagoes,
tem-se um namero grande, porém finito de variaveis (e suas relacfes) a serem
estudadas. Os conhecimentos envolvidos naquele exemplo estdo todos na esfera
de relacdes de conhecimentos apraisivos-designativos-prescritivos acrescidos

dos remaéticos-dicentes-argumentativos.

Percebe-se, tambem, que além destas relacGes signicas, ou relacdes de
conhecimentos, existem outras relacbes, também de conhecimento, que
participam deste evento, séo relacGes de conhecimentos apraisivos-descritivos-
designativos vivenciados pela vitima (no exemplo do assalto) ou pelo cliente
(no exemplo do restaurante) pessoalmente (residentes na memoria evocativa) ou
por meio de relatos de pessoas, proximas ou ndo, que viveram eventos

semelhantes.

Pode-se, entdo, efetuar uma primeira e importante conclusdo: cumpre
observar que o contetdo e os valores tanto dos diversos conhecimentos, quanto

dos atuadores do sistema cognitivo dos agentes, estdo intrinsecamente
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associados com o meio-ambiente, 0S contextos e macro-contextos em que se

situam estes agentes.

Cumpre observar também que, como a percep¢do dos fatos pela mente
(operacao dos atuadores) ocorre por meio de representacdes imagéticas, podem-
se estabelecer fortes vinculos entre estas representaces e as representacfes
semidticas de conhecimentos existentes nos mesmo meio-ambientes, contextos

e macro-contextos, vivenciadas pelos agentes que nele estao.

Ou seja, os atuadores do sistema cognitivo dos agentes operam a partir das
relacBes destes agentes com seus meio-ambientes e seus contextos. A mente
destes agentes percebe os fatos destes meio-ambientes e contextos por meio de
representacfes imageéticas. As operacOes dos atuadores e as consequentes
representacfes imageéticas sdo compostas por estruturas signicas, que, por sua
vez, podem ser transformadas em estruturas semioticas de conhecimento. Logo,
estes conhecimentos, e os aprendizados deles decorrentes, sdo fruto da interacéo

dos agentes com seus meio-ambientes e seus contextos.

Pode-se efetuar, em seguida, uma segunda e importante conclusao:
existem consistentes relagdes entre a taxonomia Gudwin-Pierce e a taxonomia
Gudwin-Morris, sob 0 ponto de vista dos processos semidticos do conhecimento

abordados nesta tese.

Na taxonomia Gudwin-Morris, o conhecimento apraisivo & uma
consistente fonte de aprendizado do conhecimento prescritivo. Contudo, ambos
ndo podem prescindir dos conhecimentos designativos. Assim, nesta taxonomia,
em geral, os trés elementos funcionam em conjunto nos processos de formacéo

do conhecimento.

Por sua vez, na taxonomia Gudwin-Pierce, em geral, seus elementos
contribuem em conjunto, ou em sub-conjuntos, para a formagdo do
conhecimento. Ora sdo estruturas argumentativas, sub-conjunto da taxonomia,

que operam em separado num processo de aprendizado. Ora sdo estas mesmas
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estruturas, ou elementos delas, que operam em conjunto com elementos de

outras estruturas (sub-conjuntos) da mesma taxonomia.

Por exemplo, o sistema cognitivo pode produzir pela abducdo
conhecimentos necessarios a deducdo. Como pode a partir da inducdo produzir

abdutivamente conhecimentos necessarios a deducéo. E vice-versa.

Conhecimentos argumentativos podem ser gerados a partir de

conhecimentos rematicos, ou vice-versa.

Como conhecimentos  dicentes podem gerar  conhecimentos

argumentativos e/ou conhecimentos rematicos.

Quaisquer destes conhecimentos podem ser consistentes operadores de

conhecimentos prescritivos, apraisivos e descritivos. E vice- versa.

Utilizando-se o exemplo do assalto dado anteriormente. Os atuadores do
sistema cognitivo da vitima ao sentirem, perceberem a iminéncia do perigo
podem gerar, por abdugdo, uma série de conhecimentos prescritivos do tipo
“proteja-se desta ou daquela forma se acontecer isto ou aquilo”, *“apresse seus
passos nesta ou naquela direcdo se tal acdo existir”, “faca isto se ocorrer
aquilo”. Estes conhecimentos prescritivos sdo submetidos pela mente a
avaliacdo, tendo como referéncia conhecimentos apraisivos. A mente vai
avaliar, a partir das suas referéncias basicas de sobrevivéncia, que atitude deve
ser a mais adequada aquele momento. Ora, este processo de avaliacdo nada mais
¢ do que um processo argumentativo que leva em conta conhecimentos
designativos também. A partir daquela configuracdo de perigo, existentes tais e
tais varidveis, que atitudes devem ser tomadas, considerando-se a necessidade
de preservacdo da sobrevivéncia ? O resultado desta avaliacdo, e das acOes
seguintes, se forem ou ndo favordveis a vitima, podem funcionar como
conhecimentos de inducdo, aplicaveis no futuro, numa mesma, ou semelhante,

situacao.
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Da mesma forma, em todo o quadro aqui exposto, existem inimeros
elementos que caracterizam conhecimentos dicentes e rematicos, tais como, 0
tipo fisico dos possiveis assaltantes, a existéncia de armas, a forma suspeita de
aproximacdo, o linguajar caracteristico da criminalidade, as condicdes fisicas do
local (sem iluminagdo, ermo, muito movimentado, etc), a forma de abordagem,
etc. Este cenério, entdo, pode conter inumeros elementos rematicos ou dicentes.
A acdo final da vitima é, portanto, resultado do processamento combinado de

diferentes tipos de conhecimentos pertencentes as duas taxonomias.

A acdo final da vitima é, também, um processo de tomada de deciséo,
descrito sob a Gtica da neurociéncia no inicio deste Capitulo. Pesquisas de
Damasio (2003) identificam que, por mais que todas as varidveis, e todo o
processo, tenham sido analisadas e avaliadas pela mente, no momento exato da
tomada da decisdo ha uma prevaléncia da emocdo sobre a razdo, a acdo do
momento é emocional. Certamente Pierce, como Eco e Sebeok, chamariam este

momento de um momento de abdugé&o.

Assim, os elementos da estrutura de conhecimentos da taxonomia
Gudwin-Pierce sdo consistentes operadores para a formacdo de conhecimento

aplicado da taxonomia Gudwin-Morris. E vice-versa.

Percebe-se, por este caminho, uma outra forte analogia entre estes
argumentos que envolvem as estruturas semioticas do conhecimento e 0s
argumentos neurofisioldgicos também referenciais desta tese. E uma forte
analogia entre estas duas grandes vertentes de argumentos e 0S argumentos
relacionados com a necessidade de contextualizar o Design em relacdo aos seus

ambientes e macro-ambientes.

Para deixar claro estas analogias, vai-se retornar ao ponto da tese em que
se descreve a tomada de decisdo sob a Otica das pesquisas neurofisiologicas de

Damasio. L4 esta descrito:
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Primeiro, que em um problema pessoal tipico (conhecimentos dicentes-
rematicos-argumentativos), inserido em um ambiente social complexo (macro-
contextos e seus macro-paradigmas, conhecimentos apraisivos-designativos-
prescritivos), cuja solucdo é incerta (conhecimentos argumentativos), a selecdo
(conhecimentos prescritivos) de decisbes pelo individuo (conhecimentos
apraisivos, conhecimentos argumentativos) requer estratégias de raciocinio
(conhecimentos argumentativos) formadas pelo amplo conhecimento de
generalidades, operando sobre esse conhecimento (macro-contextos e seus
paradigmas, conhecimentos argumentativos, conhecimentos apraisivos-
designativos-prescritivos). Por um lado, isto envolve um “vasto repertorio de
conhecimentos sobre 0 mundo exterior” (macro-contextos e seus paradigmas,
conhecimentos apraisivos-designativos-descritivos) e, por outro, diz respeito aos
repertorios internos e aos mecanismos de regulagem do organismo como um
todo (conhecimentos rematicos), porque as decisdes pessoais e sociais estdo
intrinsecamente relacionadas com a sobrevivéncia (conhecimentos rematicos,

macro-contextos e seus paradigmas).

Segundo, que emocgbes e sentimentos (conhecimentos rematicos)
integram, na visdo neurofisioldgica, estes processos de regulacdo bioldgica
(conhecimentos rematicos, conhecimentos designativos-apraisivos, macro-

contextos e seus paradigmas).

Terceiro, que nos momentos de tomada de decisdo (conhecimentos
argumentativos e dicentes, conhecimentos designativos, apraisivos, prescritivos)
— cOmo em muitos outros momentos da vida humana — o conhecimento
necessario as escolhas encontra-se em varias regides do cérebro, sendo que a
maior parte sob a forma de representacGes imagéticas (conhecimentos , macro-
contextos e seus paradugmas), mesmo que se tenha a ilusdo que apenas uma

area do cérebro esteja operando.

Quarto, que a recuperacdo do conhecimento se da de forma “distribuida e

parcelada”, envolvendo varias regides do cérebro, em sistemas paralelos, por
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meio de estratégias de raciocinio (conhecimentos argumentativos), operando
representacfes de incontaveis fatos (macro-contextos e seus paradigmas,
conhecimentos designativos, apraisivos, prescritivos), expostos paralelamente,
durante periodos longos de tempo (no minimo, por varios segundos), ou seja,
requer que estas imagens do raciocinio (conhecimentos argumentativos e
dicentes, conhecimentos designativos, apraisivos, prescritivos, macro-contextos
e seus paradigmas) estejam em “foco” — que é “obtido pela atencdo” — e que
estejam “ativas na mente” — propriedade executada pela memdria de trabalho de
alto nivel, que funciona reunindo e integrando, na forma de representacdes
imagéticas, estes conhecimentos espacialmente distribuidos (conhecimentos
argumentativos, rematicos e dicentes, conhecimentos designativos, apraisivos,
prescritivos, associados aos conhecimentos dos macro-contextos e seus

paradigmas).

Pela otica desta tese, 0s processos tomada de decisdo, ou seja, as
interacBes corpo-cérebro-mente-ambiente de formacdo do conhecimento, sdo
formados pelas associacfes de analogias entre os argumentos que envolvem as
estruturas semidticas do conhecimento, os argumentos provenientes das relacfes
dos individuos com seus macro-contextos e meio-ambientes, associados aos
argumentos neurofisiolégicos que tratam da formacdo de representagdes

imagéticas mentais.

Como os processos de tomada de decisdo do Design estdo contidos, sao
sub-conjunto, de processos de tomada de decisdo mais gerais, estdo eles
subordinados a mesma topologia de formagdo do conhecimento defendida nesta
tese. Sendo que, como o Design opera necessariamente com representacdes
imagéticas (nos seus aspectos sensoriais e perceptivos) tanto no
desenvolvimento dos seus projetos, quanto na elaboragéo, utilizacdo e fruicdo
dos seus produtos, e como as representacdes imagéticas sdo formadas por
estruturas de signos, que, por sua vez, podem ser pesquisadas sob a ética de

estruturas semioticas de conhecimento, um paradigma metodolégico para
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pesquisa no Design pode ser formulado. Como, a partir dai, pode ser, também,

identificado um caminho para a formacéo de parte da Epistemologia do Design.

O paradigma metodoldgico ora formulado indica que os processos de
tomada de decisdo no Design e 0s processos de pesquisas, projetos e produtos
do Design podem considerar em sua contextualizacdo, conceituacéo, elaboracéo

e usabilidade, as seguintes referéncias:

a) 0s paradigmas dos macro-contextos da  globalizacdo

contemporanea
b) 0s processos de formacao das representacfes imagéticas da mente;
C) as estruturas semidticas do conhecimento, no caso, as estruturas

baseadas nas taxonomias Gudwin-Pierce e Gudwin-Morris.
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