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Resumo

O artigo aborda a convergéncia de interacdes homem-maquina na era digital e
como a inteligéncia artificial vem sendo entendida e consumida como ferramenta na
criatividade. As tecnologias da inteligéncia, diferentemente de tecnologias anteriores que
ampliavam nossas capacidades sensorias, estendem agora nossas capacidades mentais e
cognitivas. A Inteligéncia Artificial amplia a simbiose entre homens e maquinas,
principalmente na forma como n6s humanos interpretamos o mundo e damos sentido as
linguagens. A Inteligéncia Artificial generativa, pensada como um processo
compartilhado de coautoria, pode ser uma ferramenta de estimulo ao pensamento critico

e a criatividade?
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Abstract

The article addresses the convergence of human-machine interactions in the
digital age and how artificial intelligence is being understood and consumed as a tool in
creativity. Intelligence technologies, unlike previous technologies that extended our
sensory capabilities, now extend our mental and cognitive capabilities. Artificial
Intelligence extends the symbiosis between humans and machines in the way we humans
interpret the world and make sense of languages. Can generative Artificial Intelligence
be thought as a shared process of co-authorship and be a tool to stimulate critical thinking

and creativity?
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Introducéo

“A técnica, (tekne) indicando toda a instrumentalidade e ferramentas
utilizadas pela humanidade, passou por uma transformacéo e produziu
uma “ecologia que separa o sujeito humano da natureza e da técnica,
reduzindo todas as superficies e todas as coisas a objetos (objectum)”.
(Felice apud Santaella, p.78, 2022).

A maquina de fiar concebida em 1764 pelo teceldo James Hargreaves, de
Stanhill, a Spinning Jenny, levou os tecelGes a época, a se sentirem ameacados pelo novo
invento que prometia mais fios do que o nimero de trabalhadores podia processar. O
trabalho que antes era desenvolvido apenas por um artesdo, em sua residéncia, passou a
ser realizado por qualquer pessoa ou varias pessoas operando maquinas, muito mais facil,
rapido e até com melhor qualidade do que o trabalho artesanal. Esse fato marcou o inicio
da primeira revolucdo industrial onde a forma de producgéo deixou de ser uma manufatura
artesanal, feita pelas mdos do homem, se tornando uma maquinofatura, atraves do auxilio
de maquinas (ENGELS, 2010). O que isso tem em comum com 0 que estamos vivendo

atualmente?

Atravessamos seculos até a modernidade mantendo a linguagem coerente com
uma arquitetura de sentidos da forma como conhecemos o mundo. Contudo, desde a
revolucdo industrial as linguagens vém se transformando e, mais recentemente, com a
intensificacdo da era digital entramos em uma cultura da velocidade e de redes que nos
trouxe a necessidade de refletirmos sobre a nossa relacdo humana com as maquinas, assim

como os teceldes do século XVIII quando se viram frente a uma nova tecnologia.

Em uma visdo mcluhiana: “a reducdo das qualidades tateis da vida e da
linguagem constitui o refinamento que se procurou na Renascenca e que, agora se repudia
na idade eletronica” (MC LUHAN, 1964, p. 323). Seria uma previsdo do paradigma
homem-maquina que estamos vivendo nos dias atuais? McLuhan (1977 p.21) apontou
que, assim como a imprensa modificou a interpretacdo do homem, a cada novo
surgimento tecnologico, haveria uma modificagdo social e cognitiva da sociedade: “os
efeitos da tecnologia ndo ocorrem no nivel de opinides ou conceitos, mas alteram o0s
indices de sensibilidade ou modos de percepc¢ao rapidamente e sem qualquer resisténcia”,
modificagfes que podem ser verificadas principalmente na influéncia dos meios na

criagdo artistica. Sob essa Otica, novas técnicas tecnoldgicas, propiciadas principalmente
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pelo avanco da Inteligéncia Artificial (IA), se vistas como aspecto fundamental da cultura

contemporanea, deveriam auxiliar processos criativos e artisticos e ndo ser uma ameaca.

Contudo, nossa atencdo deve estar voltada a um ponto importante: estamos
diante de uma imitagdo do humano, no ato de falar, de escrever, de pintar, de criar
imagens. As maquinas comegcam a imitar o cora¢do semidtico do humano, ou seja, a
capacidade de produzir linguagens. A semidtica, ciéncia geral dos signos e da producéo
de sentido, do grego Semeion — “signo”, e séma — “sinal” ou “signo” (NOTH,1995)
comeca na linguagem, o que nos constitui como humanos, suscetiveis a sensagdes e
sentimentos. A relacdo subjetiva com o mundo é prépria do humano e a A ndo é humana.
A criatividade, pelo ponto de vista benjaminiano, que situa o autor como produtor, nos

ajuda a entender que a IA pode atuar como coautor enriquecendo 0 processo criativo:

"... 0 intelectual revolucionario aparece antes de mais nada como um
traidor a sua classe de origem (citando Aragon). No escritor, essa
traicdo consiste em um comportamento que o transforma de fornecedor
do aparelho de producéo intelectual em engenheiro que vé sua tarefa na
adaptacdo desse aparelho aos fins da revolucdo proletaria. Sua acao é
assim de carater mediador, mas ela libera o intelectual daquela tarefa
puramente destrutiva...” (BENJAMIN, 1994, P.136)

O homem é criativo porque erra, e experimentando aprende com o erro. A
Inteligéncia Artificial generativa estaria trazendo o retorno a experimentacdo? Toda a
interacdo depende do comando que é dado, assim teremos que aprender a fazer as
perguntas e nao esperar respostas. Nesse processo de aprendizagem, entre maquina e
humano, nos cumpriria elaborar uma nova imagem: “de um homem nao libertado pela

maquina, mas livre em relagdo a maquina” (ECO, 2008, p.16).

As operagdes signicas, dependem da cultura humana e a inteligéncia artificial
nesse contexto €, em ultima estancia, uma tecnologia da linguagem, onde as tecnologias
digitais e as operagdes mentais humanas estardo mimetizadas. O ser humano no seu
processo de transformagdo do mundo tenta conhecé-lo através de uma relacdo
significativa e relevante com os seus com similares e com o resto do mundo. Ao tentar
significar o mundo, ao construir a rede de significados das coisas no mundo, ele da sentido
ao seu lugar no mundo, ao seu pertencimento na espécie e ao proprio mundo. Dentro de
um ecossistema complexo composto de artefatos cognitivos, com partes e elementos

formados por um dentro e um fora, situamos a criatividade ndo apenas na esfera dos
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valores, mas como um processo cognitivo de produgéo de sentido (SQUILLACCIOTTI,
2017). Nessa experiéncia do desconhecido, 0 homem pensa imagina e assim percebe o

mundo num processo semiotico de construcao criativa.
Primordios da IA

Um breve histérico sobre os primdrdios dessa jovem senhora: a Inteligéncia
Anrtificial (1A) surgiu nos anos 1950, onde proliferavam estudos sobre o tema, mas a visao
de Alan Turing talvez tenha sido a mais influente. Em seu artigo “Computing Machinery
and Intelligence™ através de sua visio pragmatica de pensamento, apresentou suas ideias
sobre aprendizagem de maquina, algoritmos genéticos e aprendizagem por reforco.
Turing criou um teste onde um ser humano envolvido em uma conversa com dois
interlocutores ocultos: um outro ser humano e o outro um computador que precisaria ter
as seguintes capacidades: processamento de linguagem natural, representacdo de

conhecimento, raciocinio automatizado e aprendizado de maquina.

Hoje, para que o teste seja total, o computador precisara incorporar Vvisdo
computacional e robotica. Contudo, pesquisadores da IA tém dedicado pouco esforco a
aprovacao no teste de Turing, acreditando que seja mais importante estudar 0s principios
béasicos da inteligéncia do que reproduzir um exemplar. A IA avancou mais rapidamente
na Ultima década, devido ao uso mais intenso do método cientifico nas experiéncias e na
comparacdo entre abordagens e hoje tenta ndo apenas compreender, mas também
construir entidades inteligentes (NORVIG et al, 2021). Atualmente, a IA abrange uma
enorme variedade de subcampos que se tornaram cada vez mais integrados e concordantes
com outras disciplinas como as ciéncias cognitivas e a semiotica, das quais nos

concentraremos para entender as relagfes entre criatividade e inteligéncia artificial.
Os Algoritmos e os Paradigmas do Conhecimento

A abordagem do célculo de situagcdes para o planejamento em 1A foi introduzida
por John McCarthy em 1963. Surgiu através de investigacdes em busca de provas de

teoremas e teorias de controle, e das necessidades préaticas da robdtica, de escalonamento

3 TURING, A.M., Computing Machinery and Intelligence. Mind, Volume LIX, Issue 236, October 1950,
Pages 433-46
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e de outros dominios. Os sistemas de planejamento nada mais sdo que algoritmos de
resolucdo de problemas. Hoje, planejar e escalonar operac6es de espagonaves, fabricas e
campanhas militares, por exemplo, é mais complexo: se estende a linguagem de
representacdo e 0 modo como o planejador interage com o ambiente (NORVIG et al, 2021
p. 336).

Em Etica a Nicobmaco, Aristoteles (Livro 111. 3, 1112 apud NORVIG et al, 2021
p.7), sugere o que seria um algoritmo:

Na&o deliberamos sobre os fins, mas sobre os meios. Um médico nao
delibera sobre se deve ou ndo curar nem um orador sobre se deve ou
ndo persuadir, (...) Eles dao a finalidade por estabelecida e procuram
saber a maneira de alcanga-la; se lhes parece poder ser alcancada por
Vvarios meios, procuram saber o mais facil e o mais eficaz; e se ha apenas
um meio para alcanga-la, procuram saber como seré alcangada por esse
meio e por que outro meio alcancar esse primeiro, até chegar ao
primeiro principio, que ¢ o Ultimo na ordem de descoberta. (...) € 0 que
vem em Ultimo lugar na ordem da anélise parece ser o primeiro na
ordem da execucdo. E, se chegarmos a uma impossibilidade,
abandonamos a busca; por exemplo, se precisarmos de dinheiro e ndo
for possivel consegui-lo; porém, se algo parecer possivel, tentaremos
realiza-lo. (ARISTOTELES, Livro lll. 3, 1112)

O algoritmo, hoje onipresente na contemporaneidade, € um processo com um
conjunto de etapas ou regras independentes a serem seguidas para a execucdo de um
calculo ou solu¢do de um problema. A palavra “algoritmo” vem do latim algorismus,
homenagem ao matematico persa do século IX al-Khwarizmi e transformado de
“algorismo” para “algoritmo” no século XVII por causa da influéncia do grego arithmos,
que significa “numero”. Apenas recentemente os computadores digitais lhes concederam
uma posi¢do de destaque para a ciéncia e a engenharia (SEJNOWSKI, 2019, p.213). O
“algoritmo” de Aristoteles foi implementado 2.300 anos mais tarde, por Newell e Simon,
em seu programa GPS (Global Positioning System), um sistema de planejamento
regressivo, que usa algoritmos que operam sobre representacdes explicitas proposicionais
(ou de primeira ordem) que tornam possivel a derivacdo de heuristicas efetivas para
resolucdo de problemas. Filésofos como Aristoteles trouxeram a maioria das ideias
importantes sobre a IA, mas o salto para uma ciéncia formal exigiu um nivel de
formalizacdo matematica em trés éareas fundamentais: logica, computacdo e
probabilidade. Embora a origem dos algoritmos seja antiga, apenas recentemente tiveram

um papel de destaque para a ciéncia e a engenharia com o0s computadores digitais.
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Segundo Santaella, estamos vivendo em uma era de algoritmos que integram “tudo que
se faz no mundo civilizado” e ndo ¢é por acaso que a visdo cultural da IA oscile entre os
extremos do entusiasmo ao temor. De fato, atividades hd pouco tempo reservadas a
inteligéncia humana, tais como compor textos ou analisar o conteido de imagens, agora
sdo frequentemente executadas por maquinas, gracas ao poder adquirido pelos algoritmos
(SANTAELLA, 2023, p. 37).

Recuando um pouco na historia para entender as os paradigmas do conhecimento
e a evolugdo algoritmica, vivemos o Primeiro Paradigma na Grécia Antiga, baseado em
observacdes empiricas e modelos abstratos sobre a matéria e o universo. Quase dois mil
anos depois, demos um salto qualitativo para o Segundo Paradigma, quando o
conhecimento passou a ser gerado a partir de modelos teéricos, onde dentro de muitos
avancos estd o computador, essencial para entender o Terceiro paradigma em que a
geracdo de novos conhecimentos se deu com simulagdes computacionais, experimento, e
observacBes empiricas. O Quarto Paradigma veio em sequéncia, através da alta
capacidade de geracdo de dados em simultaneidade com uma acentuada
interconectividade que emergiu das redes computacionais (HEY et al, 2009).
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Figura 1 Os quatro paradigmas do conhecimento
https://www.nature.com/articles/s41524-022-00810-x. acesso em 10/0623
Caminhamos para o Quinto Paradigma onde o conhecimento novo podera ser
gerado por maquinas, sem intervencdo humana? Em “O futuro da ciéncia e tecnologia
com as maquinas inteligentes” (OLIVEIRA et al, 2021), vemos que tanto o

processamento massivo de informacédo por técnicas de Aprendizado de Maquina quanto
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0 processamento de informagdes ndo estruturadas por meio de Processamento de
Linguagem Natural, ampliam a quantidade de dados a disposicdo para a aquisi¢do de

novos conhecimentos.

INFORMAGOES mamd
CONHECIMENTO

—— =

A caminha da geracéo de
conhecimento por maquinas

Figura 2 — Processos que conduzem ao Quinto Paradigma
OLIVEIRA, M.C.F, OLIVEIRA JUNIOR, O.N. RODRIGUES JUNIOR J.F, O futuro da
ciéncia e tecnologia com as maquinas inteligentes. Inteligéncia artificial : avancos e tendéncias.
Séo Paulo: Instituto de Estudos Avancados, 2021. p. 155 . Disponivel em:
https://doi.org/10.11606/9786587773131. Acesso em: 10 jun. 2023

Da IA Preditiva, onde algoritmo extraia padrfes e insights de dados tratados,
moldando-os em novos conhecimentos, passamos para IA Generativa, Cujo SUCESSO Se
deve principalmente a um salto do paradigma computacional que de algoritmos que
executavam passos precisos passou-se a contar com uma matriz de algoritmos treinados
para aprender. Atualmente, a IA Generativa ndo produz somente frutos de interface
escrita como o ChatGPT e suas diversas versdes, mas produz também IAs com comandos
verbais para imagens, uma pura traducdo intersemi6tica que funciona por meio de redes
neurais que utilizam o aprendizado multimodal para conectar a seméantica entre textos e

imagens.

O campo interdisciplinar das Ciéncia Cognitivas retine modelos computacionais
da IA e técnicas experimentais da psicologia para tentar construir teorias precisas e
verificaveis a respeito dos processos de funcionamento da mente humana. Os dois campos
continuam a fertilizar um ao outro, principalmente no aprendizado de maquina e na visdo
computacional, que incorpora evidéncias neurofisiologicas em modelos computacionais
para estudar psicologia da memoria, a linguagem e o pensamento ldgico, respectivamente.

A visdo de que “uma teoria cognitiva deve ser como um programa de computador”
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(ANDERSON, 1980), isto é, que ela deve descrever um mecanismo detalhado de
processamento de informacdes por meio do qual alguma funcéo cognitiva poderia ser

implementada, hoje € comum no meio da psicologia cognitiva (NORVIG et al, 2021).

Tribos de 1A, Simulacros e Simulagéo

Segundo Webb (2020, p. 59), tribos de TA “estdo desenvolvendo sistemas
capazes de realizar uma tarefa especifica no mesmo nivel ou melhor do que nds,
humanos.”. Atualmente, as principais tribos de A s3o: os simbolistas (que acreditam que
conhecimento pode ser obtido pela operacdo de simbolos e pela derivacdo de regras a
partir deles), os conexionistas (que colocam o aprendizado como funcgéo do cérebro), 0s
evolucionérios (que que advogam em prol da selecdo natural como grande aprendizado),
os bayesianos (que acham que o aprendizado € um tipo de inferéncia incerta) e os
analogistas (que postulam a inferéncia de semelhangas como chave do aprendizado). Os
bayesianos, simbolistas e conexionistas apresentam uma énfase indiscutivel nos
processos de aprendizagem com que as maquinas estdo sendo habilitadas gracas aos
algoritmos. Isso leva a avaliacdo que a aprendizagem, mola mestre da inteligéncia, se

constitui na espinha dorsal da IA. Ela é foco de comparacéo entre a inteligéncia humana
ealA (SANTAELLA 2023, p. 43).
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As aprendizagens de maquina, ndo sé o modelo Machine Learning (ML) mas
principalmente o modelo Deep Learning (DL), sdo movidas por redes neurais que sao a
base do modelo “conexionista” das ciéncias cognitivas, imitando as redes neurais do
nosso cérebro. O importante é entender como esses dados serdo tratados por essas redes
neurais artificiais, em camadas, que reconhecem padrfes e processam a linguagem

natural.

Se 0 Machine Learning (ML) é um continente dividido nos territérios das cinco
tribos, o Algoritmo Mestre é a cidade que representa sua capital e esta situado no Unico
local em que os cinco territdrios se encontram. Segundo Domingos, o Algoritmo Mestre
é o unificador do Machine Learning, que é ao mesmo tempo ciéncia e tecnologia. Ele
permite que um aplicativo use qualquer aprendiz, ja que condensa os aprendizes em uma
forma comum. Contudo, o problema agora esta no conhecimento, no aprendizado ou na

inferéncia?

Por um lado, por causa do aprendizado e da inferéncia probabilistica, uma
Machine Learning simples pode executar a tarefa de um programa complexo. Por outro,
guando ele ndo funciona, é muito mais dificil depura-lo. Domingos aponta que a solugéo
seria torna-lo mais interativo, capaz de olhar para dentro e explicar seu raciocinio. 1sso
nos levaria um passo mais perto do Algoritmo Mestre. Como a pilula vermelha do filme
Matrix (1999), “o Algoritmo Mestre € o portal para uma realidade diferente: a realidade

na qual vocé vive, mas que ainda ndo sabia que existia” (DOMINGOS, 2017 p.242-268).

No filme Matrix* (1999), o primeiro da trilogia, 0 mundo em 2200 aparece como
uma ficcdo implantada nos cérebros humanos por maquinas, uma simulacgao criada por
um complexo sistema de Inteligéncia Artificial que mantém a humanidade presa a uma
representacdo da realidade. Na trama, os humanos se revoltam contra a tirania das
maquinas, que evoluiram de forma descontrolada ap0s o advento da Inteligéncia
Artificial. A narrativa gira em torno de um hacker que, ao escolher tomar a pilula
vermelha, descobre que o mundo dos humanos (que ele acreditava ser real), € uma

realidade virtual simulada por computadores. Assim, a verdadeira realidade seria um

4 MATRIX. Diregdo: Lana Wachowski; Lilly Wachowski. Producao: Joel Silver. Intérpretes: Keanu
Reeves; Laurence Fishburne; Carrie-Anne Moss; Hugo Weaving e outros. Roteiro: Lana Wachowski;
Lilly Wachowski. Estados Unidos: Warner Bros, 1999. 1 DVD (136 min), widescreen, color
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mundo dominado por maquinas que cultivam seres humanos para gerar energia e
abastecer um grandioso sistema de inteligéncia artificial enquanto suas mentes ficam

presas a uma espécie de sonho que eles acreditam ser a realidade.

Jean Baudrillard (apontado como uma das inspiracdes para o filme) em seu livro
Simulacros e Simulacao, bem antes do avanco da inteligéncia artificial, preconizou que a
simulacdo seria uma utopia, aniquilacdo de toda a referéncia sendo contraria da
representacdo, que partiria do principio de equivaléncia do signo e do real. Enquanto a
representacdo tentaria absorver a simulagéo interpretando-a como falsa representacéo, a
simulacdo envolveria toda representacdo como simulacro. O computador funcionaria
“como um génio produtivo de simulacros” (BAUDRILLARD, 1981, p.13, 156).
Poderiamos pensar o conceito de simulacdo criado pelas maquinas como uma imitagéo

da consciéncia humana?

Verdadeira fonte de inspiracdo para varias areas do conhecimento humano, o
filme Matrix abre a discussdo sobre temporalidades, passando por metaverso, decisdes
humanas, ideologias, esséncias do desejo, alienacdo e dialética entre saber e verdade. E
qual € a verdade? Ela € individual ou coletiva? Para se descobrir a verdade é preciso um
ato que permita que o sujeito localize o que é realidade e o que é sonho, 0 que nédo é
antecipado. Numa situacdo de inversdo opositiva entre ilusdo e real, o sujeito
progressivamente vai realizando o real na medida em que seu ato o desloque desta
alternativa. Um ato que contém dentro de si sua propria negacédo (hesitacdo) e vacilacédo
(incerteza). O Outro aparece no filme na figura do oraculo, aquele que diz nosso lugar no
mundo. Segundo Lacan, a fantasia é o que organiza a realidade para um dado sujeito: na
passagem entre os mundos real e simbolico, percebemos que o real ndo esta nem na iluséo
produzida pela Matriz e nem no mundo dominados pelas maquinas. (DUNKER, 2013, p:
103-131). Seria a “matriz de reconhecimentos” e padrées uma producdo desenfreada de
simulacros e coletivizacdo de identidades? A IA pode ser uma grande sequéncia de
codigos que desencadeiam a realizacdo de tarefas ou pensa de forma inteligente? Seriam
0s oraculos os algoritmos contemporaneos? (SANTAELLA, 2022)

Decisdes algoritmicas podem operar processos semioticos que influenciam o
modo como compreendemos e atuamos no mundo. S&o sequéncias de operacOes

realizadas com signos, calculadas e transformadas e computadas para se tornarem outra

10
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coisa (imagens, percursos, conversas). Elas ddo forma ao imaginario das coisas que nos
cercam e sobre quem somos. Atuam no processo de mediacdo de sentido através dos
codigos computacionais e por isso sua materialidade tem implicacdo nos objetos
semioticos que resultam de seus processos. A arte s6 faz sentido para a maguina como
rotulo abstrato, o que nos leva a questdo que dados e cddigos imputados na IA s6 existem
por acdo do conjunto artista/programador (SANTAELLA, 2022 p. 107- 110).

Na ideia de simulacros para Baudrillard, um dos conceitos chave deveria ser o
de mediacdo ou semiose. Se toda a realidade é para n6s mediada, em vez de proliferar
simulacros, as tecnologias estdo nos permitindo ver que a condi¢do humana seja mediada
por sua constituicdo simbdlica, técnica e artificial. As tecnologias permitem crescer as
“camadas de mediagdo” levando a uma agdo semiotica inteligente, que ndo seria

privilégio da espécie humana (SANTAELLA, 2002, p. 209, 210, 331).

Segundo Domingos (2017), em um mundo de maquinas inteligentes, nossa
responsabilidade é nos assegurarmos continuamente de que elas fagcam o que queremos,

definindo os objetivos (na entrada) e verificando se obtivemos o que pedimos (na saida).
Ciéncias Cognitivas e Semioética Peirceana

Nos anos 1960, o paradigma computacional da mente ja havia se tornado mais
sofisticado nas pesquisas de 1A simbolica (TEIXEIRA, 1998, p. 36, 43). Segundo Berry
etal (2017, p. 35), diversas tém sido as tentativas de periodizar as etapas pelas quais vem
passando o desenvolvimento das Humanidades Digitais para compreender seus
fundamentos temporais e metodoldgicos. As facetas quantitativas, qualitativas e
reflexivas do conhecimento podem ser exploradas computacionalmente e recombinadas
de maneira investigativas encontrando seu fundamento no potencial constitutivo do signo
de produzir sempre novas significacdes de maneira autbnoma (JUNGK, 2020). Quando a
importancia do conhecimento humanistico se tornou legivel e disponivel para o
processamento algoritmico, combinagdes e convergéncias entre quantitativo e qualitativo,
bem como sua importdncia para as atividades criativas, comegaram a encontrar

ressonancia na semioética de Charles Sanders Peirce.

A obra de Peirce é extensa e multifacetada e esta organizada em torno do
pensamento (I6gica), das agdes (ética) e dos sentimentos (estética). A logica foi por ele
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concebida como semidtica e esta dividida em trés ramos: a teoria geral dos signos, a l6gica
critica ou teoria dos tipos de raciocinio utilizados por uma mente cientifica (abducéo,
inducdo, deducdo) e, por fim, a metodéutica que estuda o método das ciéncias
(SANTAELLA, 2023 p.61,62). Contudo, a cognicao é o elemento-chave que nos leva aos

conceitos de representacdo, consciéncia, mente, pensamento e inteligéncia.

Apesar das oposicOes entre grupos cognitivistas e semioticistas, ambos
compartilham um problema comum: explicar a cognicéo e a relagdo entre pensamento e
linguagem. Segundo Santaella, na descricdo l6gica da semiose do pensamento, Peirce
propGe uma relacdo triddica onde: o Signo (Representamen) € um primeiro, aquilo que
esta para algo outro, seu objeto. O Objeto é um segundo, é aquilo que determina o signo,
fonte da semiose. Por ser determinado pelo objeto e, a0 mesmo tempo, estar no lugar
desse objeto, o signo esta habilitado a produzir um signo mais desenvolvido, tdo logo
encontre um intérprete. O Interpretante, terceiro elemento da relagéo triadica, € um outro
signo, um significante, que da continuidade a determinacdo do objeto pela mediagéo do
signo. Disso decorre a classificagdo mais conhecida dos signos que, na relagdo com seus
objetos, dividem-se em icones, indices e simbolos e, na relagdo com seus interpretantes,
dividem-se em remas, discentes e argumentos (SANTAELLA, 2023 p.95-99). Na
semidtica peirceana, 0 objeto (signo) € o contexto e o efeito interpretativo (interpretante)
é a experiéncia colateral que ele tem com o contexto. 1sso se chama ndo somente
repertdrio, mas de senso comum que vamos adquirindo com a vivéncia e a interagdo
humana. O senso comum que n6s humanos vivemos esta nos contextos vivenciais, no
modo como interpretamos o mundo e damos sentidos as linguagens. Nesse sentido, a IA

deveria ser pensada como um processo compartilhado, de senso comum e de coautoria.

Peirce entende que, para que a semiotica seja “visivel”, € necessario substituir a
nogdo de evidéncia pela de representagdo ou sinal, uma condigdo fundamental para a
linguagem. E para tornar a ponte entre pensamento e linguagem mais visivel, é necessario
também considerar que os sinais podem ser internos ou externos. O reconhecimento
comecou a ser pensado como representagdo mental, separada do nivel biolégico ou
neuroldgico, por um lado, e do nivel socioldgico ou cultural, por outro, comegando 0s
estudos de ciéncia cognitivas nos anos 1950 (PAOLUCCI, 2021,p.154).
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Em seus estudos Anti-Cartesianos, que Umberto Eco considera a base da
semidtica cognitiva (EC0O,1997), Peirce ja colocava a cognicao no centro de seu interesse,
opondo-se um modelo perceptivo baseado na "mera contemplacdo” da cogni¢do a um
modelo inferencial que opera na auséncia do objeto, mas sim como o ponto de partida de
simbolos, textos e linguagens que moldam nossas mentes. Para ele, a terceira dimenséo
do espaco e a continuidade do campo perceptual ndo sdo realmente vistas, mas
aprendidas, inferidas e reconstruidas. Em seu artigo de 1887 Logical Machines®, Peirce
postulou a continuidade entre mente e matéria e, portanto, entre o pensamento humano e
a computacdo ou raciocinio mecanico, defendendo que: todo o pensamento, ou
representacdo cognitiva, é de natureza signica. Assim, a semiética peirceana pode ser

considerada em Gltima analise uma teoria signica da cognicéo.
Cognicéo, Mente, Pensamento, Representagdo

Nos anos 1990, as Ciéncias Cognitivas foram muito criticadas por considerarem
as cognicoes de forma independente das conexdes do corpo e de realidade externas. As
criticas foram suplementadas pelas escolas voltadas para a IA corporificada (ou situada)
que coloca énfase nos contextos cognitivos que emergem em tempo real a partir de um
sistema fortemente atado entre as capacidades sensério-motoras de um organismo e o
ambiente e, para a nova robotica (SANTAELLA, 2023 p.47). Nessa linha de pesquisa,
ficou bastante conhecido o Enativismo de Maturana e Varela, onde o signo é atuado
(enact), ou seja, ele é co determinado entre acdo perceptiva e mundo percebido sem a qual
0 signo em si ndo existe como tal (VARELA et al, 2003). No artigo, The External Mind:
an Introduction (2011), Fusaroli e Paolucci pontuam como a linguagem e as préaticas
socioculturais sdo cruciais na defini¢do de nosso mundo e da maneira Como pensamos.
A cognicéo é concebida como uma camada interna semelhante & linguagem que faz a
mediagéo entre acdo e a percepcao, permitindo que os seres humanos ndo apenas reajam
ao mundo, mas ao representa-lo, criem padrdes mais complexos de comportamentos que
atendam melhor a seus objetivos e desejos. Na visdo da semidtica cognitiva, a cogni¢édo
tem a ver com a percepcao (ver, ouvir, sentir) e ela sempre passa por algum tipo de "fazer"”
diagramatico. Para Pierce, um diagrama é uma imagem ldgica esquematica que requer

antecedentes e interpretantes (NEM 1V: 238). Nds percebemos um mundo externo

5 Charles Sanders Peirce, Logical Machines. The American Journal of Psychology, 1 165-170, 1887
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estruturado ndo porque aplicamos um modelo morfoldgico tridimensional & experiéncia,
mas porque encontramos 0Ss sinais sensoriais de antecedentes e interpretantes
(conhecimento prévio). De alguma forma, percebemos por meio do filtro semiotico
cognitivo esses sinais interpretantes e € por meio desses sinais interpretantes que podemos
perceber aspectos que, de outra forma, ndo poderiamos perceber ao observar o objeto
diretamente. Para Peirce, 0 que é manifestado por meio do signo, e somente por meio do
signo, é crucial para a percep¢do. O pensamento diagramatico é um elemento-chave para
uma teoria do conhecimento fundamentada na impossibilidade de separar percepc¢éo e
inferéncia (PAOLUCCI, 2021, p. 131-134). Em Kant e o Ornitorrinco (1997), Umberto
Eco compara o conceito de diagrama de Peirce com o conceito kantiano de esquema e diz
que a percepcdo, ndo € uma amostragem das propriedades do mundo externo para
construir uma representacdo. Geramos percepcGes a partir de antecedentes e
interpretantes, combinando-os com o0s sinais sensoriais por meio de raciocinio

diagramatico, um conjunto de objetos racionalmente relacionados.

Eco, de certa forma, formulou e antecipou com seu préprio estilo um problema
de percepcdo que agora estd no centro dos debates contempordneos sobre o
processamento preditivo do chamado cérebro bayesiano. Quando Peirce afirma que ndo
podemos ter nenhuma cognicdo sem conhecimento prévio, postula que os interpretantes
na semidtica cognitiva sdo analogos aos antecedentes no processamento preditivo
(PAOLUCCI, 2021, p.128). O processamento preditivo se conecta ao aprendizado
bayesiano através de um tipo de inferéncia incerta. A Inferéncia Abdutiva é responsavel
pela descoberta, pela criatividade, é como um ato de insight que chega como um flash
(CP 5.181). Os juizos perceptivos (que sdo indubitaveis) sdo casos extremos de
inferéncias abdutivas , que podem ser submetidas a criticas (SANTAELLA, 2012 p.96).
O processo decisorio efetuado pela mente consciente, depende dessa inferéncia abdutiva
incerta que o cientista cognitivo moderno chama de baysiana (AMARAL, apud
SANTAELLA, 2022). A abducgdo, portanto, representa o desenho, a tentativa ousada de
um sistema de regras de significagdo a luz das quais um signo adquirird o proprio
significado (ECO, 1984, p.50). Em concluséo, a consciéncia artificial é baseada em
processos racionais e dedutivos. Na IA ndo encontramos a capacidade de inferéncia

abdutiva que é inerente ao humano.
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Consciéncia e Inteligéncia

A consciéncia e a inteligéncia ndo podem ser confundidas, embora inseparaveis.
A consciéncia € interior, é a dindmica mental inteira e intransferivel de cada um de nos,
condensada em cada instante mutavel em que vivemos, enquanto a inteligéncia € coletiva
e compartilhavel. Inteligéncia ndo é o mesmo que consciéncia, embora, na existéncia
singular de cada ser humano, ambas, consciéncia e inteligéncia funcionem como duas
faces de uma mesma moeda (SANTAELLA, 2023, p. 73)

Muitos estudos recentes vém analisando a consciéncia através do conceito de
qualia definidos de modo simplificado como “a consciéncia qualitativa, chave-mestra da
nocdo mesma de consciéncia, correlata & natureza e ao conteido de nossa experiéncia
subjetiva” (STUBENBERG, 1992). Dentre eles, o de Gilbert Harman (1989, p.80-97)
com seus paradigmas perceptuais baseados no representacionalismo, conceito que na IA
se conecta a nogbes fundamentais de processamento computacional e representacao,
apoiado na sua teoria das qualidades intrinsecas da experiéncia e os de Antonio Damasio
(2015), que defende que as emocdes, o corpo e o self, sdo alicergcados em pressupostos
neurobioldgicos. Para a semi6tica peirciana, tanto conceitos representalistas (imagens
mentais representadas fora da mente) quanto ndo-representalistas (auto-organizacao,
processos nao lineares, caos), que substituam a imagem da mente e do cérebro como
maquinas que estocam e manipulam representacfes, ndo sdo excludentes, mas
complementares e interdependentes (SANTAELLA, 2020).

Depois de anos de estudos, Peirce chegou a trés categorias universais que, na sua
I6gica relacional, conecta a consciéncia a tais categorias na seguinte correspondéncia:
Primeiridade, a manifestacdo do sentimento em si (CP 1.313-343), Secundidade, uma
consciéncia dual de esforco e resisténcia (CP 3.531) e Terceridade consciéncia sintética
responsavel por unir o tempo, o sentido de aprendizado e o pensamento (W5, p. 246). Sob
a Otica peirciana, uma infinidade de ideias constitui o “médium” da consciéncia. S6 os
perceptos, os estimulos que estdo fora da consciéncia e que se apresentam & percepcéo,
ndo estao cobertos por esse medium. Nossa autoconsciéncia, comumente concebida como
consciéncia do eu, corresponde apenas a uma camada superficial sobre a qual exercemos
um autocontrole apenas relativo alem dos perceptos que nos inundam. Peirce usa a

metafora de um lago sem fundo, para explicar a consciéncia: um lugar onde nossas ideias
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ficariam suspensas em diferentes profundidades e cujas aguas nos permitiriam ver com
clareza até certo ponto. Essa experiéncia integrada, onde cada instante em que existimos
ndo é igual ao outro, e quase sempre se opaca com o fluido de nossa interioridade,
chamamos de “subjetividade”. As descobertas de Peirce sobre a consciéncia se
aproximam muito das conclusdes dos neurocientistas contemporaneos que dizem que “o
cérebro ndo permite que seu colossal sistema operacional seja testado pela cognicao
consciente” (SANTAELLA, 2023 p.68-71). Na prética, Peirce diz que nossos corpos sdo
partes integrantes do cérebro, que € o principio central da cognicdo incorporada. Boden
afirma que mesmo que a nocdo de consciéncia ficasse reduzida a nocao de qualia, essa
reducdo ja seria suficiente para recusar que a I A possa sentir, contudo nao deveria impedir
a constatacdo de que os sistemas de IA ja sdo capazes de identificar as emo¢6es humanas

que repercutem e ressoam por todo o nosso corpo (BODEN, 2020, p. 104).

E possivel pensar em uma IA artificialmente consciente? Importante para a IA,
naquilo que o conceito de inteligéncia tangencia o conceito de consciéncia, sao 0s
programas de pesquisa para o desenvolvimento de uma consciéncia artificial. Quaisquer
que sejam as teorias, elas ainda esbarram na davida crucial: se as maquinas podem similar
criatividade, emocgdes e vontade livre, justamente os temas que tém ocupado as
conclusdes sobre os avancos e limites da IA. Nenhuma IA vai conseguir substituir a
consciéncia humana pois a nossa consciéncia reside em um corpo que é 0 nosso mistério.
As camadas de sentido originadas pelas relagdes signicas propostas por Peirce podem nos
ajudar a pensar o computador como uma “maquina semidtica” de mediagcdo e assim,
comecar a tracar pontos em comum e diferencas entre as semioses humanas e

computacionais (NOTH, 2007). Podemos dizer que a Inteligéncia Artificial é inteligente?

Em Some consequences of four incapacities (1869), Peirce preconiza um dialogo
andlogo a compreensdo da relacdo entre seres naturalmente inteligentes e seres

artificialmente inteligentes:

“A eletricidade ndo significa mais agora do que na época de Franklin? O
homem cria a palavra, e a palavra ndo significa nada que o homem néo tenha
feito significar, e isso somente para algum homem. Mas como o homem s6
pode pensar por meio de palavras ou outros simbolos externos, eles podem se
virar e dizer: 'Vocé ndo significa nada que ndo tenhamos Ihe ensinado, e s6 na
medida em que vocé usa alguma palavra como intérprete de seu pensamento.
De fato, portanto, homens e palavras se educam reciprocamente; cada aumento
da informacdo de um homem envolve e é envolvido por um aumento
correspondente da informagéo de uma palavra”. (CP 5.313)
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Segundo Peirce, a agdo triddica do signo ou semiose dirigida para um alvo,
envolve tempo e evidéncia assim como agem o pensamento, a inteligéncia, a mente, o
aprendizado, cujo funcionamento é expresso no carater processual da semiose de
terceiridade, acéo inteligente, caracterizada pela lei (CP 1.339-340). A mente humana
deve, por enquanto, ser o mais complexo processo de semiose, mas ndo de forma
exclusiva. A ampliagdo semantica de Peirce fez termos como “mente”, “inteligéncia” e
“pensamento”, uma continuidade entre a mente humana e outros processos movidos por
um propdsito. As funcBes da inteligéncia ndo se restringem aos seres humanos (CP
1.269), o que nos leva a pensar que também as maquinas, tais como os algoritmos de IA,
apresentam algum nivel de inteligéncia. Portanto, ha inteligéncia onde houver tendéncia
para aprender, para o crescimento ou evolugdo, onde sé um tipo geral de natureza auto
reprodutiva que se desenvolva no tempo, seja capaz de governar a atualizacdo de
particulares (CP 7.381). Nesse sentido, pode-se afirmar que o0s programas de
computadores e os algoritmos de 1A exibem algum grau de inteligéncia, com o cuidado
de ndo tomar a inteligéncia humana como modelo excludente. Essa € a justificativa para
que a questdo da aprendizagem tenha sido escolhida como eixo para a comparagao entre
inteligéncia humana e a inteligéncia artificial (SANTAELLA, 2023 p.99 -108).

Nas diferentes inteligéncias levantadas por Gardner (1995) em sua Teoria das
Mdltiplas Inteligéncias, “Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences”:
naturalista, intrapessoal, linguistica, visual/espacial, légico/matematica, existencial,
musical, interpessoal, corporal-cinestésica; a inteligéncia visual/espacial é bem
importante para a discussdo de criagbes visuais e artisticas, tanto artesanais gquanto
mediadas por dispositivos bidimensionais ou tridimensionais. Esse tipo de inteligéncia é
comum entre pessoas com imaginagdo muito ativa e porque ndo dizer, criativa. Agrawal
et al (2018 p.3), em seu livro Méaquinas Preditivas, diz que as IAs sdo preditivas,
preenchem lacunas ausentes, mas estdo longe de sem serem inteligentes. Hawkins (2005)
foi um dos pioneiros a argumentar que a previsao € a base da inteligéncia humana e centro
da criatividade, devido a forma como nosso cérebro usa nossas memorias para fazer
previsdes. Entretanto, nossas memaorias se borram no tempo (metafora do lago de Peirce)
e a memdria da maquina é localizavel. No tempo que um humano leva encontrar um
padrdo, um computador pode encontrar milhbes no mesmo tempo. Os especialistas

reconhecem que as maquinas atuais s6 tém conhecimento e informacéo dentro de
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dominios especificos, com habilidades especializadas e voltada para tarefas especificas,
focada em reconhecimento de padrdes com dados rotulados (SANTAELLA, 2023 p.125-
162).

Em defesa da IA, a simulacéo e experimentacdo simbdlica de um modelo, ajuda
a testa-lo, sem necessidade de submeté-lo a experiéncias em espacos e tempos reais e
sobre objetos reais, através de calculos, de procedimentos formalizados e executados de
uma maneira repetitiva. Contudo, para a geracao de novos pensamentos € necessario nao
s6 aprendizado, mas capacidade criativa, adaptativa e de solucio de problemas. E preciso
viver experiéncias especificas que ajudem a desenvolver o pensamento criativo e a

habilidade de comparar conceitos entre si, base da analogia (BODEN 1977, p. 247-267).

Segundo Levy (2022, p.29), a | A s6 sera capaz de aumentar de forma sustentavel
a cognicdo humana se for interoperavel, cumulativa, integravel, intercambiavel e
distribuida. Imaginacéo, criatividade e emocGes diferenciam a inteligéncia humana da IA:
“os computadores podem ser programados para pensar através de uma variedade de silos,
0 que os habilita a se engajar em sistemas de pensamento de um certo tipo, mas os grandes

saltos criativos que ocorrem nos humanos sao ainda inalcangaveis para as maquinas”

(AOUN, 2017, p. 65).

Tanto a alimentagcdo dos modelos de 1A e a geracdo de imagens produzidas por
esses modelos, dependem da experiéncia, da imaginacdo, da complexidade e da
criatividade do designer. Em sintese, a pratica atual de imagens geradas por 1A depende
do estado anterior da arte e da literatura em varios dominios da ciéncia e do design. Muitas
formas paramétricas®, formas antropomorficas e materiais biosintéticos tém sido
desenvolvidos de forma acelerada nos Gltimos tempos através dos recursos da inteligéncia
artificial. Contudo, a interacdo humana tem um papel fundamental na geracéo de novos
futuros possiveis e criativos. A seguir, exemplos na Moda e no Design, mostram como a
criatividade humana e capacidade da maquina se uniram para criar um modo inovativo e

inteligente de se interrelacionarem.

® Modelos sinuosos, curvas acentuadas, formas geometricamente complexas. A arquitetura paramétrica,
por exemplo, pode ser definida como uma maneira de elaborar um projeto arquiteténico a partir de
parametros pré-definidos, utilizando tecnologia computacional e algoritmos para gerar novas formas.
https://www.archdaily.com.br/br/971014/0-que-e-arquitetura-parametrica Acesso em 10/06/23
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Estudos de caso — Inteligéncia Artificial e Criatividade

“A cultura humana ¢ cumulativa. A malha evolutiva da criagdo ndo joga
fora 0 que veio antes, nem caminha em linhas retas. Como as camadas
geoldgicas da Terra, as camadas da criacdo humana véo se superpondo,
formando um agregado cada vez mais espesso em processo de
crescimento vetoriado para a complexidade” (SANTAELLA, 2001
p.95).

1. The Modern Artisan Project — area de Moda
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Figura 4 — The Modern Artisan Project
https://www.fashioninprocess.com/our-works/projects/modern-artisan/ acesso em 10/06/23

The Modern Artisan Project, uma parceria Unica entre o grupo italiano YOOX
NET-A-PORTER e a fundagéo britanica The Prince's Foundation’, foi concebido para
inspirar a proxima geracao de talentos do design e do artesanato de luxo a ressignificar o
que é ser um Artesdo Moderno na atualidade, onde grandes volumes de dados de IA foram

usados para transformar a antiga profissao de artesao téxtil numa carreira contemporanea.

O programa de investigagdo YNAP AILAB? liderado pela professora italiana
Rita Cucchiara, desenvolveu essa pesquisa “inteligente” em seu laboratorio nacional de
inteligéncia artificial e sistemas inteligentes, analisando imagens milhares de cores,

padrdes, formas e materiais de roupas. As marcas de moda irdo recorrer cada vez mais a

7 https://princes-foundation.org/modern-artisan-project acesso em 10/06/23
8 https://aimagelab.ing.unimore.it/imagelab/project.asp?idProgetto=83 acesso em 10/06/23
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métodos “inteligentes” para a produgdo de seus tecidos e roupas, devido a um desejo
maior do consumidor por clareza de procedéncia e pratica sustentavel. Com essa
demanda, percebeu-se que um dos maiores desafios enfrentados pelo setor de moda € a
lacuna de habilidades na fabricagdo de téxteis e a falta de uma forga de trabalho
adequadamente equipada para atender a demanda desse setor em rapida evolugéo.

SUPPLIER LABEL
IDENTIFICATION

CLASSIFICATION

Figura 5 — Processo de Identificacdo de Padrdes (The Modern Artisan Project)
https://www.ynap.com/news/yoox-net-a-porter-group-and-the-university-of-modena-and-reggio-emilia-
together-for-the-new-frontier-of-ai-in-luxury/acesso em 10/06/23

Nesse projeto, a Interacdo Humana veio do toque criativo a partir da analise de
dados recolhidos e a Inteligéncia Artificial atuou como coautora das pegas, resgatando
moldes e praticas téxteis milenares, através do processamento massivo de dados,
incluindo cores e atributos de produtos, como comprimento de mangas, calcas e silhuetas.
A |A tem se tornado cada vez mais essencial no setor da moda, atuando principalmente
como ferramenta tanto para os compradores, que podem enfrentar o mercado antecipando
suas tendéncias, quanto para os clientes, que podem desfrutar de uma experiéncia de

compra altamente personalizada.
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2. Luminaria Life — area de Design

120 BMP.

90 BMP
30 y0, Adult

70 BMP. — \
70 o/

Figura 5 — Life Lamp
https://gutorequena.com/life/ acesso em 11/06/23

A luminaria Life® € um desdobramento das pesquisas do Estudio paulistano Guto
Requenal® que buscam unir “afetos e tecnologias”, em projetos que unem o digital no
design. Foram usados trés arquivos de &udio na programacdo de design generativo,
simulando o volume dos batimentos do coracéo acelerado de um bebé ainda na barriga
da mée, o do coracdo de um adulto com 35 anos e os batimentos de um idoso de 80 anos.
Todos foram fisicamente interconectados, de modo rizomatico, gerando um design
diferenciado que, ndo so iluminasse um ambiente, mas também ajudasse a refletir sobre
como aproveitamos a vida. Os dados sobre os batimentos cardiacos dados usados como
parametro para que o software desenhasse as linhas que comp6em a luminaria, que podem
Ser mais ou menos espessas, € mais ou menos ramificadas. Ao analisar o processo de

design da Life Lamp, é clara a interacdo da criatividade humana com a tecnologia e como

% Life Lamp. Connecting Design and People Through Emotion Daniel Nunes Locatelli, Leonardo Prazeres
Veloso de Souza, Guilherme Giantini, Vitor Curti, Carlos Augusto Joly Requena. Universitat Stuttgart
,Faculdade de Arquitetura e Urbanismo — UFBA. Meristema. Superlimdo. Estudio Guto Requena
https://papers.cumincad.org/data/works/att/ecaade2020_389.pdf acesso em 09/06/23

10 Estudio Guto Requena https://gutorequena.com/ acesso em 09/06/23
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através da estimulagdo do nivel reflexivo do processo de experiéncia de design-méaquina.
Na concepcdo da Luminaria Life, a Interacdo Humana se deu através da criatividade e
sensibilidade para se criar um objeto com significados perceptivos que fossem além do
design, bem como a capacidade imaginativa de pensar solugfes criativas, unindo o
conhecimento estético as inovagdes biotecnoldgicas. O algoritmo verificou parametros
dos batimentos cardiacos e possibilitou a criacdo de dados que deram suporte para o

processo criativo.
Considerac0es Finais

“O futuro pertence aqueles que souberem, em um nivel muito

profundo, como combinar sua area de especializagdo com o que

o algoritmo faz melhor” Domingos (2017, p. 69)

Apesar de todo o esfor¢o atual de simular uma Inteligéncia Artificial que modele

e simule estados de espiritos e emoc0es, faltard as maquinas um corpo vivo e engajado
em um contexto. Ao pensar no conceito de consciéncia para Peirce e, como cognicdo e
emogdo estdo intimamente interligadas e desempenham um papel crucial no
funcionamento da mente, a maquina racional ndo se sobrepora a natureza criativa e
capacidade adaptativa do humano. A semidtica cognitiva ajuda a entender como a
imaginacgdo, percepgdo e consciéncia se interrelacionam formando a base do
entendimento da cogni¢do humana. O que falta para a IA é a capacidade de abstracdo,
base do raciocinio diagramatico movido pela imaginacédo légica do pensamento iconico,
inerente ao ser humano. Entretanto, homem e maquina podem se beneficiar durante o
processo criativo, aproveitando ao maximo suas maiores potencialidades: o humano em

Seu processo cognitivo e a IA com a mais potente expresséo de inteligéncia.

As interac@es e hibridizagcbes humano-digitais, nas mais diversas areas criativas,
serdo cada vez mais intensificadas e desafiardo cada vez mais as linguagens
intersemioticas. Possivelmente, as parcerias entre artistas, criadores, artesdos e
educadores com pesquisadores e desenvolvedores de inteligéncias artificiais e aparatos
tecnoldgicos, passardo por dilemas éticos, estéticos e l6gicos. Contudo, se operarem de
forma harmonica, integrada e assertiva, tanto na resolucdo de problemas da
contemporaneidade quanto na expansdo da criatividade como ferramenta colaborativa,

teremos um futuro tecnoldgico mais humano e inclusivo, mais utépico e menos distépico.
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