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INTRODUÇÃO	

Matemática	como	linguagem	

A	 matemática	 e	 as	 artes	 são	 conhecimentos	 complexos	 e	 relacionam‐se	

entre	 si.	 A	 matemática	 sempre	 foi	 considerada	 a	 ciência	 dos	 números;	 das	

representações	 do	 espaço	 e	 do	 tempo;	 dos	 fundamentos	 metodológicos	 para	 as	

ciências;	 dos	 padrões	 de	 representação	 de	 entidades	 aritméticas,	 algébricas,	

geométricas,	lógicas	e	topológicas.	Hoje,	podemos	dizer	que	ela	é	uma	ciência	que	

estuda	os	modelos	e	padrões	abstratos	das	representações	humanas	da	natureza	e	

da	cultura.		

As	 artes	 relacionam‐se	 às	 atividades	 humanas	 através	 de	 suas	

características	estéticas.	O	conceito	de	objeto	está	associado	ao	que	é	“admirável”.	

Segundo	 Charles	 Sanders	 Peirce,	 a	 Estética	 é	 uma	 ciência	 abstrata	 que	 fornece	

princípios	para	as	ciências	menos	abstratas:	a	Ética	e	a	Lógica.	As	três	 juntas	são	

classificadas	 como	 “Ciências	 Normativas”	 que,	 segundo	 a	 Semiótica,	 são	 aquelas	

voltadas	 “para	 a	 compreensão	 dos	 fins,	 das	 normas,	 e	 ideais	 que	 regem	 o	

sentimento,	a	 conduta	e	o	pensamento	humano.”	 (SANTAELLA,	1994,	p.	113).	Os	

conceitos	 artísticos	 e	 estéticos	 sofreram	 várias	 modificações	 na	 história	 da	

humanidade	e	se	apresentam	por	uma	grande	variedade	de	padrões.	Para	melhor	

compreender	a	evolução	histórica	deste	conceito,	é	necessário	dizer	que	ela	sofreu	

grandes	modificações	e,	hoje,	a	Estética	é	considerada	fruto	das	relações	culturais,	

sociais,	econômicas	e	políticas	de	nosso	tempo.	

Por	fim,	consideraremos	também	as	mídias	que,	aqui,	serão	definidas	como	

interfaces	 que	 criamos	 para	 apresentar	 os	 signos.	 O	 processo	 de	 elaboração	 de	

conhecimento	 estrutura‐se	 através	 das	 linguagens	 e	 apresenta‐se	 por	 meio	 das	

mídias	 que,	 por	 si	 só,	 não	 geram	 significados,	 mas	 determinam	 os	 limites	 e	 as	

características	dos	signos	que	produzimos	com	elas.	

Artes,	 matemática	 e	 mídias	 definem	 princípios	 sintáticos,	 semânticos	 e	

paradigmáticos	que	se	relacionam	entre	si	e	com	todas	as	formas	de	elaboração	de	

conhecimento	 que	 possuímos,	 em	 cada	 momento	 histórico.	 Assim,	 a	 primeira	

similaridade	que	observamos	entre	esses	modos	de	produção	de	conhecimento	é	



que	 eles	 estruturam‐se	 em	 signos	 por	 meio	 de	 linguagens	 que	 representam	 os	

objetos	da	natureza	e	da	cultura.	De	fato,	as	artes	e	matemática	são	linguagens	que	

possuem	 características	 específicas,	 e	 como	 tais,	 precisam	 dos	 meios	 para	

estruturá‐las.	 Portanto,	 é	 impossível	 observar	 as	 mídias	 de	 modo	 separado	 dos	

conteúdos	que	elas	geram.		

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

 


