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interacoes multidimensionais
em Arte-Design-Neurociéncia

Rachel Zuanon’

Resumo

De acordo com Damésio (2004), as operagoes
regulatorias do cérebro de organismos com-
plexos dependem da criagao e da manipulagao
de imagens mentais — idéias ou pensamen-
tos — no processo denominado como mente,
um fenémeno que emerge da cooperacao de
diversas regices cerebrais. No nivel mental,
ocorre a integracao das imagens pravenien-
tes da percepgao atual com as provenientes
da memoria. £ essas integracoes respondem
diretamente pelas inmeras manipulacdes
dessas imagens, indispensaveis a solucao de
novos problemas e a criatividade. A partir deste
contexto, este artigo tem como objetivo abor-
dar, pela perspectiva das imagens mentais, a
interacao entre o processo criativo do cérebro
e 0s processos cognitivos da arte e do design,
uma vez gue essa compreensao pode levar a
uma condicdo mais favoravel para a criacao
e o desenvolvimento de obras artisticas e de
produtos do design atentos ao sistema neu-

rofisiolégico do ser humano.

Palavras-chave
Arte, Design, Neurociéncia, Imagens Mentais,
Interacoes Multidimensionais

Introducao

A aproximacao entre as areas de pesquisa
da interface arte-design-neurociéncia ainda
é pouco explorada pelos pesquisadores des-
tes campos do conhecimento. A neurociéncia
como uma ciéncia relativamente nova que lida
com o desenvolvimento, a quimica, a estrutura,
a funcao e a patologia do sistema nervoso 12
pode abrir perspectivas de pesquisa em arte
e design, pois, nesse contexto, a cognicao é
investigada a partir das propriedades do cére-
bro ou pela atribuicao de estruturas cerebrais
especificas a todas as formas de comporta-
mento e experiéncia, mesmo gue apenas apro-
ximadamente. Em outras palavras, mudancas
na estrutura cerebral implicam mudancgas de
comportamento e experiéncia, e, portanto, a
interacao com obras artisticas e produtos pro-
jetados por designers.

Por sua vez, 0s campos da arte e do
design como “"essencialmente hibridos que
operam a jungdo entre corpo e artefato de
mformagéo”t', fruidor/usuario e sistema po-
dem trazer contribuicoes significativas para
as questdes neurocientificas, especialmente
aquelas direcionadas a compreensao das
fungdes cerebrais, incluindo memoria, apren-
dizado, percepgaa e orientacao espacial. Neste
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encontro, se por um lado compreende-se a
cognicao como resultado da combinagao de
propriedades de base biolégica, por outro 0s
fendmenos biologicos e mentais sao consi-
derados produtos da estrutura cognitiva do
proprio sisterna’® em co-evaolugao com o meio
ambiente no qual o individuo encontra-se in-
serido.

Pesquisas em neuraciéncia > % 1% "® in-
dicam gue o cérebro humano é particularmente
adequado para projetar caisas - conceitos, fer-
ramentas, linguagens e lugares. Assim, o cére-
bro humano pode ter evoluido para ser criativo
- imaginar novas ideias, colocar em pratica o
gue inventa e analisar criticamente os resulta-
dos das agdes humanas. Em outras palavras, o
cérebro criativamente constrai sentidos para o
seu contexto, assim como artistas e designers
criam, respectivamente, obras e produtos que
reconfiguram estes contextos e estimulam o
cérebro a reconstruir os sentidos vigentes ou
construir novos.

O cérebro, ainda, ao propiciar a reflexao
e a agao, subsidia o desejo pela organizacao
para atribuicao de sentido as coisas em seus
respectivos contextos, assim como alicerca o
guestionamento, o pensamenta critico, o pla-
nejamento e a tomada de decisoes intrinsecos
a arte e ao design. Esta interacao e coeréncia
corroboram também para a definicao de self,
ou seja, de quem somos na relagdo com o ou-
tro.

Pela perspectiva das imagens mentais,
este artigo tem como objetivo abordar a in-
teracao entre o processo criativo do cérebro e
0s processos cognitivos da arte e do design,
uma vez gue essa compreensao pode levar a
uma condicdo mais favoravel para a criacao
e o desenvolvimento de obras artisticas e de
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produtos do design atentos ao sistema neu-
rofisiolégico do ser humano.

1. Imagens mentais: mediacao entre os
processos criativo e cognitivo

A construcao de imagens constitui-se em um
processo cerebral fundamental, presente na
base da formagao dos pensamentos, percep-
¢0es, memorias e planos. O conhecimento fac-
tual necessario para o raciocinio e a tomada de
decisao vemn a mente na forma de imagens 7,

E possivel identificar trés diferentes tipos
de imagens que se formam no cérebro asso-
ciadas ao tempo da agao: imagens que repre-
sentam o presente; imagens que representam
0 passado e aquelas relacionadas a projecao de
um futuro possivel.

As imagens que representam o presente,
também denominadas como perceptuais, sao
aquelas formadas no cérebro decorrentes das
acoes realizadas e sentidas naguele momen-
to, por exemplo, ao contemplar uma paisa-
gem, tocar a superficie de um objeto, cheirar
uma flor, degustar um vinho. Em contrapartida,
aguelas associadas ao passado, como imagens
lembradas, evocam pensamentos e memaorias
relacionadas a agoes ja ocorridas. Ou seja,
formas, cores, movimentos, sons, odores e
sabores vivenciados no passado retornam ao
cérebro por estimulos do presente.

E, finalmente, as imagens que emergem
no cérebro como fruto de planos projetados
como agoes no futuro, seja ele proximo ou dis-
tante, sao também denominadas por Damasio
como “memoéria de um futuro possivel” Como

guando planeja-se uma viagem desejada, para
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a qual consalida-se a “memarizacao desta fic-
géo”7 na mente que podera vir ou N30 a ocorrer.

Pela sua propria natureza, é natural que
estas imagens formadas durante o plane-
jamento de agoes gue serdo executadas no
futuro, apresentem-se mais proximas daquilo
gue se compreende nos processos de criagao
na arte e no design. No entanto, esta instancia
nao esta dissociada das imagens perceptuais
e das imagens evocadas. Pelo contrario, as
imagens construidas como potencial existéncia
futura evocam e se articulam com as consti-
tuidas no momento presente e com aguelas
recuperadas de atos passados e revividas no
agora.

Assim, as imagens que se formam na
mente sao resultantes das interacoes entre
0s individuos e entre estes e 0s objetos em
seus contextos. Tais interagdes sao mapeadas
em padrdes neurais e construidas de acordo
com as capacidades do orgamsmos, seja sab
o controle de receptores sensoriais orientados
para o exterior do cérebro — a retina -, ou sob
0 controle de representagoes disposicionais —
disposicoes — contidas no interior do cérebro,
em regides corticais e nlcleos subcorticais’.
Portanto, as imagens sao baseadas direta-
mente nas representagdes neurais, e apenas
nessas, que ocorrem nos cortices sensoriais
iniciais e sao topograficamente organizada57.

Entretanto, as imagens sao mais que
figuras internalizadas nas mentes dos indi-
viduos. Elas representam o conhecimento
subjetivo, empregado no desenvolvimento e
na organizacao de idéias em areas como ar-
quitetura, artes e designzo, percepgao visual e
aprend\zagem3, Mmguagemﬁ, desenvolvimento

. 413 . o2
infantil ~ e economia e politica”.
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Nos campos da arte e do design, as ima-
gens mentais representam nao somente o
ponto de partida do processo criativo que nor-
teia a criacdo artistica e a elaboracao projetual,
mas uma instancia recorrente que da suporte
e permeia todo o processo cognitivo, em um
ciclo repetitivo no qual cada retorno acresce
complexidade ao mamento anterior. Como
um motor, o uso de imagens mentais impele
0 pensamento do artista e do designer sobre o
contexto vivenciado, e propicia, respectivamen-
te, que o questionamento sobre determinada
situagao, ou a solucao para um problema espe-
cifico seja "visualizada” em ambas as mentes.
Assim como os cientistas Faraday e Maxwell
gue visualizaram mentalmente campos eletro-
magneéticos comao minlsculos tubos cheios de
fluido. Kekulé gue enxergou o anel benzénico
como imagem mental projetada a partir da
referéncia de serpentes mordendo as caudas.
Watson e Crick que giraram mentalmente mo-
delos do gue viria a ser a hélice dupla do DNA.
Simulagées mentais que permitem reviver
muitas experiéncias simultaneamente, a partir
das quais novas imagens emergem. Einstein
sintetiza a relevancia das imagens mentais
para 0s processos criativo e cognitivo quando
afirma "minha habilidade especifica nao reside
no calculo matematico, e sim em visualizar
efeitos, possibilidades e consequéncias”m‘
Neste paralelo, a atuacado do artista e do de-
signer sera desenvolvida a seguir.

Matéria e Memaria



2. Os paralelos entre Imagem Mental |
Intérprete, Apresentacao | Ator e Teste |
Comparador

Segundo Zeizel™, imagem, apresentacao e
teste constitutem-se nas instancias que se
articulam para configurar o que se denomina
como processo criativo em todo e qualquer in-
dividuo. Tais instancias também se apresentam
como atividades elementares analiticamente
distintas e intrinsecas ao campo da arte e do
design. E para as quais identificam-se instan-
cias correspondentes no ambito do processa-
mento cerebral: intérprete, ator e comparador,
respectivamente.

‘Imagem’ é a capacidade para ir aléem da
informacao apresentada. O processo de enxer-
gar algo onde parecia existir nada antes ’ Ou
ainda, a habilidade de construir imagens men-
tais de um fragmento do mundo. Na arte ou
no design, estas imagens provéem um amplo
quadro experimental, no qual é possivel conec-
tar e desconectar elementos para a criacao de
contextos e situagdes, assim como encaixar
e desencaixar pegas especificas para a reso-
lucao de problemas, todos ainda introjetados
na mente.

Artistas e designers aplicam tais imagens
mentais para guiar suas buscas por respostas
e melhor definir a questao ou o problema no
qual estao trabalhando. Tal processo revela um
cenario cooperativo no qual a obra de arte ou o
projeto de design sao aprimorados na medida
gue as imagens vao sendo mais elaboradas.

Tal atividade na arte e no design — ‘ima-
gem' - encontra seu paralelo no processamen-
to cerebral na acao do ‘intérprete’ % dedicada
a fabricar, fantasiar, assim como criar ideias e
conceitos. Concentrada no hemisfério esquer-
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do do cérebro, essa funcao mental — ‘intér-
prete’ - dedica-se a inventar historias, mitos
e conceitos para explicar a experiéncia atraves
da elaboracao de modelos explicativos, sejam
eles fantasiosos ou descritivos.

Essas pré-representagtes mentais de-
sempenham um papel fundamental no pro-
cesso criativo na arte e no design, uma vez
que propiciam saltos criativos na identificagcao
de novas conexdes entre elementos ja existen-
tes, no ambito irrestrito das idéias, anteceden-
do o que vira a ser, e, portanto, desvinculado de
qualquer dnus que sua viabilidade fisica possa
causar.

Ja a 'apresentacaa’ refere-se aos modos
pelos quais os artistas e os designers exter-
nalizam e comunicam suas imagens men-
tais. Para além da apresentacao de idéias e
conceitos, isso implica na escolha do melhor
meio para esta representacao, considerando o
momento no qual se encontra o processo de
desenvolvimento da obra de arte ou do projeto
de design.

Nao restrito somente a isso, tal escolha
ainda se estende a sele¢ao das imagens men-
tais que ganharao visibilidade aos olhos do
proprio artista ou do designer e de outros indi-
viduos. Um processo paradoxal, pois ao mesmo
tempo que reduz o campo das possibilidades
de criacdo e desenvolvimento imaginadas -
com o detalhamento da obra ou do produto
cada vez mais especifico — amplia 0 escopo
de novos problemas relacionados a nova de-
limitacao projetual. Os artistas e “os designers
nao apresentam imagens, mas as implicagoes
dessas imagens” v que resultam narepresen-
tacao de um conceito ou de um problema com
0 simples propasito de se alcancar a transpa-
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réncia necessaria para suscitar a reflexao ou a
obtencao de uma solucao.

No ambito do processamento cerebral,
esta fungdo — ‘apresentagao’ - é desempe-
nhada pelo ator *® envolvendo diversas areas
do cérebro, como os lobos occipital, parietal e
frontal, em um processo de adaptacao con-
tinua aos estimulos recebidos do ambiente.
Tais estimulos sao apreendidos pelos orgaos
sensoriais, decodificados e interpretados pelo
cérebro, atribuindo-os significado, na qualida-
de de informacao reconhecida (percepcéo) e/ou
acao executada (resposta motara). Assim, as
representag0es externas assumem seus signi-
ficados — suas intencoes e extensdes — a partir
do significado interno, estados mentais e atos
das pessoas que as contruiram e as utilizam e

E, finalmente, o 'teste’ relaciona-se aos
mais diversos meios e modos utilizados e apli-
cados pelos artistas e designers para verificar
a coeréncia entre as propostas, que se apre-
sentaram como resultado da articulagao entre
as instancias ‘imagem’ e 'apresentacao, e 0s
objetivos pretendidos como obra ou produto.

Tal atividade requer uma postura analiti-
ca e critica do artista e do designer frente ao
objeto delineado até entao, tendo em vista
confronta-lo com os distintos fatores envolvi-
dos em todo o processo para o alcance de seus
propositos — as primeiras idéias propostas pelo
artista e pelo designer a partir das imagens
mentais formuladas; os desejos, espectativas e
necessidades dos interessados diretos na obra
ou no produto; a articulacao entre os elemen-
tos projetuais; as questdes saciais, culturais,
econdmicas e, até mesmo, politicas; aléem da-
quelas relacionadas diretamente a experiéncia
do fruidor ou do usuario em sua relacao com a
obra ou o produto entregue, respectivamente,
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pela arte e pelo design, como seus aspectos
emocionais, sensoriais, ergonémicos, neurofi-
sioldgicos, entre outros.

Pela perspectiva cerebral, esta ativida-
de — 'teste’ — encontra seu paralelo na acao
do 'comparador, concentrada no lobo frontal,
e dedicada a comparar as hipoteses levanta-
das pelo ‘intérprete’ com as percepgoes e res-
postas motoras conduzidas pelo ‘ator, tendo
em vista identificar possiveis desconexdes de
modo a reforcar o desenvolvimento da imagem
emergente.

A articulagao continua entre esses pares
— Imagem | Intérprete; Apresentacao | Ator;
Teste | Comparador — e entre as respectivas
instancias que compdem as atividades da arte
e do design — Imagem; Apresentacao; Teste -,
assim como entre as que compoem as fun-
¢Oes cerebrais — Intérprete; Ator; Comparador
- resultam no que denominamos por interagao
entre 0s processos criativo e cognitivo do cére-
bro, da arte e do design, conforme explicitado
a seguir.

3. O cérebro do artista e do designer,
a obra de arte e o projeto de design:
interacdes entre processos criativos e
cognitivos

O diagrama "Espiral do Desenvolvimento
Criativo do Cérebra’; conforme proposto por
Zeisel, entende que quando alguém tem uma
percepcao, desenvolve um plano ou reage ao
meio ambiente, a mente emprega 0 mesmo
processa iterativo que os artistas e os desig-
ners utilizam no processo de criagao na arte e
no design, conforme detalhado anteriormente.
Em outras palavras, o cérebro usa um processo
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iterativo de ciclos repetidos de ‘imagem, ‘apre-
sentacao’ e 'teste’ para dar sentido ao mundo
e an6s mesmos nesse mundo *°.

A "Espiral de Desenvolvimento do De-
sign” o apresenta a metafora do design como
um processo espiral que pade ser aplicado
para modelar como os varios elementos da
arte e do design se conectam. Um processo
em espiral que reflete os seguintes recursos:
(a) retroceder, (b) repetir, e (c) combinar, 0s quais
permeiam todas as atividades elementares
aos processos de criagdo na arte e no design.
(a) Os artistas e os designers retornam em
certos momentos ao invés de avangar, com
0 objetivo de responder aos seus proprios
conflitos e questionamentos, ou de resolver
0s problemas que se apresentam ao longo
do processo criativo °. Em outras palavras,
no desenvolvimento de uma obra de arte ou
de um projeto de design, artista e designer re-
torna ao guestionamento ja elaborado, ou ao
problema ja estudado para revisar ou ajustar
decisGes anteriores . Toda decisdo tomada
seja pelo artista, seja pelo designer, mesmo
quando considerada final, gera consequéncias
as etapas futuras do processo, bem como as
etapas anteriores, pois a medida que novos
conflitos ou problemas surgem, as decisoes
precedentes sao revisadas "

(b) Ao repetir sucessivamente a mesma série
de atividades, artistas e designers resolvem
novas questoes e novos desafios, uma vez que
cada repeticao se relaciona com uma perspec-
tiva diferente de dado problema *® Em cadaci-
clode um projeto de arte ou de design, artistas
e designers concebem, apresentam, testam e
redesenham respostas para um conjunto de
variaveis relacionadas. E o tempo dedicado
pelo artista e pelo designer a cada um varia,
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pois cada atividade nesses ciclos nao tem seu
inicio e término em um ponto especifico. Cada
um contém residuos da agao anterior e raizes
da proxima.

(c) Tais movimentos, aparentemente multidi-
reccionais, juntos resultam em um movimento
direcionado a uma dnica agao *° Em outras
palavras, a combinagao entre movimentos de
retorno, repeticdes em diferentes niveis e ciclos
progressivamente conectados resulta em um
Unico movimento direcionado ao objetivo de

uma resposta projetual coerente ao determi-

nado contexto.

Fig.1. Diagrama "Espiral do Desenvolvimento

Criativo do Cérebro"*°

Fig. 2. Diagrama "Espiral de Desenvolvimento do

Deswgn”zo
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As espirais de desenvolvimento do cérebro, da
arte e do design além de iterativos revelam-se
também inerentemente interativos, uma vez
gue transformam-se mutuamente em um
processo de comunicagao continuo entre as
esferas criativas e cognitivas, no qual ambas
téminfluéncia uma sobre a outra. Um arganis-
mo forma representagoes neurais gue podem
se tornar imagens, ser manipuladas em um
processo chamado pensamento e influenciar
0 comportamento ao ajudar a prever o futuro,
planejar em conformidade e escolher a pro-
Xima agéo7, como uma necessidade de criar
uma sensacao de coeréncia e continuidade
permitindo a emergéncia de um sistema crivel
e unificado®.

Conclusao

A relacao arte-design-neurociénia re-
vela-se um campo proficuo de investigacao,
especialmente no que concerne aos proces-
sos criativo e cognitivo desenvolvidos neste
contexto.

Pela perspectiva da arte e do design, trés
instancias se delineiam como atividades ele-
mentares que permeiam os estados de criagao
e cognigao presentes no ato do fazer arte e de-
sign: imagem, apresentacao e teste.

No ambito do processamento cerebral,
estas mesmas trés instancias encontram seus
paralelos nas fun¢bes mentais do intérprete,
ator e comparador, respectivamente.

Tais instancias da arte e do design e seus
respectivos pares cerebrais articulam-se em
um fluxo espiral em continua adaptacao aos
estimulos advindos do ambiente circundan-

te, no qual o artista ou o designer e a obra
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de arte ou o produto do design modelam-se
mutuamente nas agoes de retroceder, repetir,
e combinar.

Esse entendimento amplia o campo de
atuacao e de responsabilidade do artista e
do designer frente as obras e aos produtos
por eles criados e projetados, na medida que
as atividades cerebrais envolvidas nos pro-
cessos criativo e cognitivo da arte e do de-
sign sao compreendidas como a base que as
fundamentam e, ao mesmo tempo, o reflexo
de suas agoes. Uma semelhanca entre a es-
trutura da atividade (exterior) de trabalho e a
estrutura (interior) dos processos mentais ',
Ou seja, a associacao entre 0s processos Cria-
tivo e cognitivo do cérebro, da arte e do design
representa o alicerce neurocientifico capaz de
subsidiar e abrir perspectivas inovadoras para
as metodologias de criacao e de projeto para
a concepcao e desenvolvimento de obras e
produtos que considerem o funcionamento do
sistema neurofisiologico humano.
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