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Editorial

Esta revista apresenta textos selecionados de autores que participaram do Encontro Internacional
de Arte e Tecnologia (#.ART) de 2013, coordenado por Suzete Venturell. Como parte das
atividades do programa de Pds-Graduacdo em Arte da Universidade de Brasilia, Instituto de
Artes, Departamento de Artes visuais promovido pela linha de pesquisa Arte e Tecnologia e
pelo Midialab Laboratdrio de Pesquisa em Arte Computacional, tem recebido apoio de varias
instituicBes parceiras, como Media Lab da Universidade Federal de Goids, da Faculdade de Artes
Visuais, coordenado por Cleomar Rocha. Outros importantes parceiros sdo: Capes, CNPgq,
FAPESP, FAPDF e Museu Nacional da Republica.

O evento possui duas acdes, sendo um semindrio com convidados e inscritos, contendo
comunicacdes, palestras e mesas-redondas, e uma exposicao. A exposicao de Arte Computacional,
intitulada EmMeio#, € organizada por Sezete Venturelli, em colaboracdo com Tania Fraga e Maria
Luiza Fragoso, expografia, curadoria € montagem.

O objetivo geral visa promover, divulgar e comparar as pesquisas artfsticas, envolvendo a ciéncia
e a Tecnologia, realizadas nos principais centros de pesquisa do pafs e do exterior inseridas nos
meios de comunicacio, galerias e museus para contribuir com a reflexdo, com a formulagdo de
teorias e com a histéria da arte atual.

O 12° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia: prospectiva poética (#12.ART) buscou
homenagear Walter Zanini, um dos maiores criticos de arte do Brasil. O subtitulo do evento:
Prospectiva poética traz para o presente, conceitos artisticos veiculados em eventos ocorridos
entre 1973 e 1974, quando o Museu de Arte Contemporanea (MAC) da Universidade de Sdo
Paulo apresentou pela primeira vez, no Brasil, trabalhos em rede, expostos pelo seu diretor.

O MAC tornou-se um espaco n3o sé de exposicao, mas também museu-laboratdrio, promovendo
experimentacdes realizadas pelos artistas no préprio local. A aproximagao entre espaco expositivo,
criagdo e experimentagdes artisticas, como acontece hoje nas universidades, estava na base do
projeto de Walter Zanini diretor do MACSP entre 1963-1978.

Em 1974, ele realiza a exposicdo Prospectiva 74 e Poéticas Visuais, na qual mostrava a arte brasileira
produzida no contexto da ditadura militar (1964-1985). A exposicdo apontava, entre outras coisas,
para a criagdo e desenvolvimento de uma rede de trocas de arte postal, cuja capacidade de romper
bloqueios foi inversamente proporcional ao fechamento politico e ideolégico vivido naquele
momento. Nesse contexto, havia trocas de informagdes e mensagens entre os artistas, formando
uma rede livre. Vérias técnicas eram usadas como a xerox, diapositivos, fotografia, livros de artistas,
gravagdes, videos, que se apresentam ndo apenas na forma direta, mas principalmente enquanto
imagem livres deslocadas da linguagem do cinema, retrabalhada em diversas obras, na rede que
se formou, atuante numa rede livre e alternativa do meio artistico imposto pelo mercado da arte.

O currfculo de Walter Zanini € vasto. Resumidamente, em 1978 ele deixa o MAC, quando o
museu é fechado temporariamente e realiza a curadoria do | Encontro Internacional de Video Arte,
ocorrido no Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo (MIS/SP). O Encontro foi fundamental para
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a arte e tecnologia, sobretudo na consolidagao da linguagem do video. Fizeram parte da mostra
artistas como Regina Silveira, Gabriel Borba Filho, Jonier Marin, Carmela Gross, Marcelo Nitsche,
Jdlio Plaza, Gastsio Magalhdes, Flavio Pons e Sénia Andrade.

Em 1981, como curador da VI Bienal Internacional de Arte de Sdo Paulo imprime sua abordagem
mais uma vez voltada simultaneamente 2 apresentacdo de obras que fundem e transitam por
linguagens distintas de produgdes de obras experimentais e contemporaneas. Na Bienal, com
curadoria de Jdlio Plaza, destacamos uma parte da mostra com Arte Postal, na qual participaram
45| artistas de varias partes do mundo. Em 1983, continuou como curador da XVII Bienal
Internacional de S3o Paulo, cujo destaque foi a participacdo do grupo Fluxus que em conjunto com
outros artistas, abriram um espaco dedicado a Arte e Tecnologia, coordenado por Jdlio Plaza. O
espaco também denominado de “Novas Midias”- ocorre o evento “Arte e Videotexto”, composto
de setores de cabodifusdo, computadores, satélites de comunicagio, o slow scan TV, videofone e
videotexto.

A partir das circunstancias histéricas aqui apresentadas, realizou-se com base nas mutacdes
conceituais, avancos tecnoldgicos e ruptuas epistemoldgicas o 1#12. Art.

Agradecemos a oportunidade e o espago aqui apresentado para divulgar pensamentos que
intensificam as relacdes entre arte, ciéncia e tecnologia. Os anais completos e e-book do catdlogo

da exposico estdo disponiveis no site: medialab.ufg.br/art.

Thérese Hofmann Gatti Rodrigues da Costa - Editora
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A morfogénese no contexto da arte computacional evolutiva

Tiago Barros Pontes e Silva*

Resumo

O artigo aborda o contexto atual da Arte Computacional Evolutiva e Gerativa, apresentando os principais
questionamentos sugeridos por Philip Galanter aos artistas e pesquisadores do tema, Segundo o autor, os
trabalhos atuais focam em processos criativos descendentes (top-down) que prejudicam o desenvolvimento
de camadas de emergéncia nas poéticas propostas. Nesse sentido, os artistas devem buscar na natureza, no
processo de evolugio por selegdo natural, as possibilidades de incorporar aos seus sistemas a capacidade de
desdobramentos inovadores que emerjam em mais de um Unico passo. A partir desse contexto, a poética
denominada Morfogénese é analisada e revista, visando o seu aprimoramento quanto ao tipo de experiéncia
estética pretendida: o processo evolutivo em si. Ao analisar o seu comportamento em longos perfodos, foi
percebido que os seus atributos dificultam a navegagdo dos agentes pelo seu espago genético ao longo das
geracdes devido ao seu cardter dindmico. A partir das modificaces propostas, os primeiros resultados sao
apresentados, evidenciando-se a importancia de um delineamento de experimentacdo ascendente (bottom-
up) nesse tipo de obra. Contudo, novas questdes se colocam, como © tempo necessdrio para que a selecdo
acumulada ocorra e a dificuldade em expressar tal processo de maneira controlada para os interatores.

Palavras-chave: pedagogia do espectador - recepcio teatral — espectadores reais

Abstract

The present paper aims to discuss the current context of Computational Evolutionary Art and Generative Art,
showing some of the questionings suggested by Philip Galanter to the artists and researches of the theme.
According to Galanter, the current systems focus on top-down creative processes, harming the development
of levels of emergence of their poetics. In this sense, artists should aim for nature as an inspiration of how
to create systems with innovative outcomes, considering the process of evolution by means of natural selec-
tion. In this context, the work of art Morphogenesis is analyzed and revised, seeking for a better aesthetic
experience: the evolutionary process per se. It’s behavior was studied for long intervals, and it was perceived
that the creatures couldn't navigate trough their genetic space given their dynamic attributes. After the first
modifications, the initial results are shown, highlighting the relevance of bottom-up approaches in Compu-
tational Evolutionary Art mechanisms. Besides that, new questions emerged, like the necessary time for the
cumulated selection to take place and the struggle to express such evolutionary processes in a synthetized
way to it’s public.

Key-words: Computational Evolutionary Art, Generative Art, Artificial Life, complexity, evolution.

Introducao

O campo da Arte Computacional Evolutiva se consolida a cada dia. A partir de técnicas
de computacio evolutiva, os artistas criam as regras de sistemas que geram indiretamente
arranjos diferenciados e provocadores. Contudo, apesar da excitacdo causada pelas primeiras
experimentacdes na drea, artistas e pesquisadores se questionam quanto ao seu objeto de estudo
e a maneira como as poéticas tém sido concebidas.

* Doutor em Arte e Tecnologia pela Universidade de Brasflia. Professor do Departamento de Desenho Industrial
da Universidade de Brasflia desde 2006, atuando principalmente na drea de Design de Interagdo com foco em
interfaces para web, portabilidade, redes sociais e jogos.
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Atualmente, a simples adocdo desse processo ndo agrega valor as obras propostas. Os artistas
sio questionados quanto a uma maneira de serem fiéis aos artificios e materiais escolhidos,
evidenciando as caracteristicas intrinsecas aos processos computacionais e a evolugao em
seus trabalhos (GALANTER, 2009).

Nesse contexto, o sistema autopoiético emergente de vida artificial Morfogénese foi analisado
e revisado, visando tornd-lo pertinente no contexto apresentado. A Morfogénese, descrita
anteriormente em outras publicacdes (SILVA, 2012a; SILVA, 2012b; SILVA, 2012c) consiste
em um Sistema Complexo Adaptativo Multiagentes, designado por Algoritmos Evolutivos e
Inteligéncia Artificial em Enxame. Sua poética € voltada para evidenciar a beleza do processo de
vida.Metaforicamente, ela representa o universo microscépico dos fundamentos de linguagem,
como as imagens e os sons. Nele, os agentes computacionais incorporam formas, cores, linhas,
timbres e notas, que representam as células do mundo imaginado. Essa células sdo capazes de se
locomover, brigar, comer, reproduzir e morrer. Interacdes endégenas mais sofisticadas também
foram propostas, como a criacdo de grupos colaborativos ou de relacdes de submissdo. Também
foram elaboradas diferentes tipos de interacdes exdgenas para a poética, por meio de teclado
e mouse, telas de toque, joystick ou pelo uso de uma cédmera de video. Alguns exemplos dos
arranjos concebidos pelos seus agentes em tempos diferentes de execugdo s3o ilustrados a seguir.

Figura |: Exemplo de arranjo gerado pelo sistema Morfogénese, no qual grupos colaborativos de agentes comecam a se

formar buscando a sua sobrevivéncia.

Antes de abordar as caracteristicas da concepgdo da Morfogénese e suas principais modificagdes
recentes, relacionadas ao contexto apontado por Galanter (2010a) sobre a Arte Computacional

Evolutiva, € importante caracterizar esse campo de estudo e as suas dreas relacionadas: a Arte
Gerativa, Algorftmica, Interativa, Genética e a BioArte.

O campo da morfogénese

Entende-se por Arte Computacional a expressdo de poéticas que utilizam proposicdes |ogicas
e matemaéticas determinfsticas para gerar um resultado estético préprio (VENTURELLIL 2004),
evidenciando um novo significado ao resultado computado ou ao processo computacional expresso.
Nesse sentido, o nivel de interatividade da poética ndo é pré-determinado, incluindo-se resultados
exclusivos de interacdes enddgenas do sistema, assim como também os resultados hibridos, que

10
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permitem a influéncia de interacdes exdgenas dos seus interatores. Assim, a Arte Computacional
pode ser expressa por meio de animagdes, imagens, sons, algoritmos, entre outras possibilidades.

Antes de prosseguir, destaca-se que a relagdo entre Arte e Tecnologia na producdo artistica €
anterior ao uso de computadores, considerando-se o uso de fotografia ou videos como midias
diferenciadas no seu processo de composicdo. Ainda, precede aos computadores o proprio
processo computacional, que pode ter os seus cdlculos realizados por meio de outras ferramentas,
como a calculadora. Importantes sistemas foram concebidos nesse contexto, como o Game of Life
de Conway (GARDNER, 1970), baseado nos autématos celulares de Von Neumann (1966), que
pode ser mais facilmente reproduzido em linguagens de programacao de alto nivel nos dias atuais.

Nos casos em que a poética consiste em um sistema interativo, que permite a participacao
dos espectadores, tornando-os interatores, considera-se a poética como um objeto de Arte
Interativa, bem mais ampla. Pode-se permitir a interacdo direta ou indireta das pessoas com
o sistema proposto, assim como a interatividade (LEVY, 1999) entre as pessoas, mediadas pelo
sistema proposto.

Segundo Couchot (2003), a combinagdo entre esses dois tipos de interagao tende a enriquecer
consideravelmente o didlogo com o interator, incluindo na trfade autor, obra, espectador,
um quarto elemento: as relacdes autdbnomas entre os atores internos. Segundo o autor, esse
tem sido o foco de diversos artistas na considerada Segunda Cibernética, modificando o seu
foco de atencio em uma linha histérica que passa pelos autématos auto-reprodutores de
Von Newmann, as células vivas de Conway, as redes de autdbmatos celulares de Langton, os
sistemas complexos adaptativos de Holland e os seus estudos sobre os algoritmos genéticos,
as redes neurais e os estudos sobre complexidade, emergéncia e evolucdo.

Nesse contexto, as técnicas de Computagdo Evolutiva, como os Algoritmos Evoluciondrios ou
a Inteligéncia em Enxame, passaram a ser adotadas pelos artistas na concepgao de pocéticas
computacionais voltadas para o processo evolutivo, influenciadas pelo Darwinismo Universal
(DAWKINS, 1983), sedimentando o campo da Arte Evolutiva (COOK, 2007). Entao, o campo da
Arte Evolutiva é voltado para a experimentagdo da Teoria da Selegdo Universal na expressao
poética do artista, geralmente concebida por meio de um conjunto de regras em script (Arte
Algorftmica), ou por processos computacionais que organizam esses algoritmos, a propria
Arte Computacional.

Ainda, diversos artistas elaboram sistemas de Vida Artificial (ALife) (LANGTON, 1995)
sintetizados a partir de algoritmos computacionais que contém as suas préprias regras
construtivas, as poéticas de Arte Gerativa. De acordo com Galanter (2003), a Arte Gerativa
¢ tio antiga quanto a Arte em si, e ndo deve ser confundida com outros tipos de Arte
Algorftmicas que ndo contém em seus principios as suas regras construtivas.

Um outro campo da Arte relacionado ao contexto apresentado ¢ o da Arte Genética. Ela
consiste em uma producdo artistica que envolva a relacdo de genes e hereditariedade.
Muitas vezes, 0 seu objeto de estudo € voltado para uma midia molhada, voltada para o

11
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mundo bioldgico, relacionado a vida baseada em moléculas carbono. Nesse sentido, jd fo
considerada um tema controverso, que utiliza praticas como alteragdo de DNA para modificar
cores ou outras caracteristicas de um ser vivo. Quando baseada em silicio, referente-se ao
mundo digital seco e, geralmente, utiliza algoritmos genéticos para a sua composicdo.
Ainda, elas podem ser hibridas, denominadas himidas (SOMMERER & MIGNONNEAU, 2003),
propondo um sistema que relacione os mundos baseados em carbono e silicio. Nos casos em
que o objeto de expressdo € voltado para o mundo bioldgico molhado, utilizando-se tecidos
vivos, bactérias ou organismos vivos, considera-se o campo como BioArte (PENTECOST, 2008).

Portanto, acredita-se que o sistema proposto Morfogénese se situe prioritariamente no
campo da Arte Computacional Evolutiva. Essa orientacdo ocorre devido ao foco do significado
expresso na poética pelo autor, que evidencia a ldgica dos os processos computacionais
utilizados em uma alusdo ao processo evolutivo, segundo o Darwinismo Universal. Apesar
de possuir caracteristicas relacionadas a outros campos de estudo da Arte, como a proposta
de Vida Artificial, a hereditariedade por meio de genes, o uso de regras de auto-construcdo
em seus algoritmos, a énfase na interatividade enddgena e exdgena, essas caracteristicas
nio constituem o elemento central da proposta poética e, por isso, ndo sdo utilizadas para
identificar o sistema.

Critica a Arte Computacional Evolutiva

De acordo com Galanter (2003; 2010), como a prética da Arte Computacional Evolutiva j4 ocorre
por cerca de 20 anos, uma série de questdes se apresentam como desafios aos artistas atuais. O
principal problema apontado pelo autor € relacionado a auséncia de uma Funcdo de Adaptacdo
automadtica que permita uma evolucdo estética dos sistemas. No contexto da arte, esses sistemas
se encontram em uma grande desvantagem devido ao fato de ndo termos clareza quanto ao
funcionamento do julgamento estético humano para a criacdo de uma fungdo automatizada.
Muitas vezes, os artistas mantém o julgamento subjetivo a cargo dos interatores, elaborando
sistemas computacionais evoluciondrios que sejam interativos. Esses sistemas, de maneira
direta ou indireta, capturam a preferéncia estética dos interatores caso-a-caso e o interpretam
em uma funcdo, de maneira que o Algoritmo Genético tenha um pardmetro para as suas
rotinas de busca. Nessas situacdes, o limite da capacidade das pessoas em julgar todos os
casos € muito menor do que a capacidade computacional dos sistemas, criando um efeito
limitador ao processo, conhecido como gargalo de garrafa, tornando as populagdes geradas
sempre pequenas e apresentando poucas geracdes novas ao longo do tempo, conforme
apontam Werner e Todd (1998).

Além disso, de acordo com Takagi (2001), o julgamento humano sofre de fadiga ao longo do
tempo. Isso faz com que as escolhas se tornem menos consistentes, quando, por exemplo,
elas passam a considerar os elementos inovadores do sistema mais atrativos, modificando
os pardmetros de andlise utilizados previamente, Quando isso ocorre, os algoritmos do
sistema Interativo de Computacdo Evolutiva tém dificuldade em lidar com as divergéncias,
prejudicando o resuftado da Funcdo de Adaptagdo.

12
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Apesar dos problemas apontados, uma Avaliagdo Estética Computacional autbnoma ainda
ndo é um enigma facil de ser resolver. O autor aponta diversos casos de sucessos parciais
utilizando-se Funcdes de Adaptacio FEstética realizadas automaticamente, além de casos
em que modelos conexionistas, baseados em redes neurais, foram aplicados em avaliagBes
completamente autdnomas pelo sistema, ou realizadas em conjunto com os interatores de
forma hibrida. Um exemplo referente aos tipos de diferengas nos resultados estéticos que
podem ser obtidas por avaliagdes auténomas e baseadas em especialistas pode ser visto nas
pesquisas de DiPaola, McCaig, Carlson, Salevati e Sorenson (2013).

Além dos problemas relacionados 2 Funcdo de Adaptagdo Estética, Galanter (2010a) aponta
uma outra questio intrinseca a Arte Computacional Evolutiva: a diferenca entre os niveis
de complexidade presentes na natureza e nas suas representacoes genéticas, quando
comparados aos sistemas computacionais utilizados. A nocdo de complexidade empregada
nesse caso (GALANTER, 2003; GALANTER, 2008) é semelhante & proposta por Dawkins (1986),
na qual existe um nivel de organizacdo dindmica Stima de acordo com a sua efetividade no
contexto. Essa efetividade permite ao sistema exibir comportamentos emergentes em diversas
camadas distintas. Pelo contrério, sistemas simples tendem a ser altamente organizados, com
pouca informacdo, ou desorganizados (cadticos), exibindo um baixo nivel de complexidade e
levando a apenas uma camada de emergéncia. Devido a essa caracteristica, os sistemas que
apresentam a emergéncia em um Unico passo Ndo sao capazes de demonstrar o processo
evolutivo, que depende da selecio acumulada em diversos degraus distintos para exibir as
diferentes camadas de inovagdo.

Devido a essa questio, os artistas tendem a ficar mais atentos aos efeitos de fendtipo dos genes
do que as relagdes de selegdo e evolucdo a longo prazo. O autor apresenta quatro tipos de
representacdes genéticas que permitem um maior nivel de capacidade de complexificacao. O
primeiro refere-se ao uso de pardmetros fixos na representacao genética, como, por exemplo,
0 uso de um gene que define diretamente o tamanho da cabeca de um ser. O segundo refere-
se a utilizacio de um par@metro extensivel de representacdo, com um gene capaz de definir o
tamanho de uma perna e outro que defina a quantidade de pernas que a criatura deve ter. O
terceiro refere-se a uma representacio mecénica direta, na qual o resultado final do produto
nio é definido, mas o seu processo de concepgio, como, por exemplo, um gene que define
uma regra sobre como um desenho deve ser realizado. Teoricamente, as possibilidades, em
termos de resultados, sdo ilimitadas. Contudo, esse processo é capaz de realizar o desenho
uma vez sé, contendo apenas uma camada de emergéncia na sua construcdo. O quarto tipo
referese a uma representacio mecinica reprodutiva, que funciona de maneira similar a
anterior, mas é capaz de se reproduzir ou contribuir para uma nova entidade em um outro
nivel de complexidade e escala. E essa quarta representacdo genética que deve ser buscada
pelos artistas atuais para que seja possivel a presenca das diversas camadas de emergéncia
em suas poéticas.

Além disso, existe também a necessidade de uma nova nogdo estética para a Arte Computacional
Fvolutiva. A sua aplicacio simples e direta ndo necessariamente agrega valor ao sistema concebido,

mas o que pode-se construir a partir desses sistemas € que se torna o grande diferencial. Apesar de
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ndo ser uma abordagem nova, a questdo da metacriacdo € central nesse processo. Nesse sentido,
O autor propde que o potencial estético pretendido estd na representagdo honesta da esséncia
natural da midia empregada em sua mais pura forma. Por isso, no caso da Arte Computacional
Evolutiva, o foco do trabalho deve ser o processo de evolucio em diferentes camadas de
emergéncia, que &, por esséncia, um processo ascendente (bottom up).

Talvez seja esse o principal problema com o processo de criagdo de sistemas emergentes. Na
maior parte das vezes, eles sdo concebido em uma Idgica descendente (top down) de criacdo.
Assim, os artistas tentam elaborar as regras que permitem a configuracio das representacées jd
intencionadas, em vez de simplesmente permitir que as diferentes camadas de inovacio emerjam.
Portanto, Galanter (2010a) aponta que, sob um ponto-de-vista essencialmente tedrico, a Arte
Evolutiva baseada em uma Funcio de Adaptacdo concebia a priori € incoerente por auto-

contradicdo.

Esse € o exato ponto de convergéncia com o trabalho proposto, a Morfogénese. A seguir é
discutido o seu processo de criagdo, com foco em repetidos processos de experimentacio
ascendentes, e os principais problemas decorrentes dessa abordagem.

Sobre a pratica escendente de experimentacio

O processo de criagio da Morfogénese se deu por meio de um procedimento ascendente, visando
as possibilidades de emergéncia a partir de mudancas sutis nos comportamentos programados.
No entanto, essa ndo € uma tarefa simples. Para que o sistema exista e possa se desdobrar em
diferentes camadas emergentes, um longo processo de balanceamento e ajuste € necessario.

Isso ocorre por dois fatores distintos, ndo desenvolvidos nos argumentos de Galanter. O primeiro
€ justamente o menor nivel de complexidade do sistema virtual proposto com relacio a natureza,
conforme exp&e o autor. A auséncia de complexidade no ambiente virtual etéreo faz com que
as possibilidades de organizacdo interna sejam restritas, demandando um nivel de coordenacio
muito maior para que novas entidades em maiores escalas sejam possiveis. Sem uma proposta
de organizagdo em termos de complexidade efetiva por parte do artista, as vidas artificiais e as
camadas emergentes se tornam altamente improvaveis. Nos casos em que a poética se refere ao
processo de evolucdo das vidas, e ndo a um repertério de solucBes selecionadas a posteriori, o
processo se torna invidvel.

O segundo fator que dificulta essa pratica refere-se & necessidade de um sistema acelerado que
permita uma ilustracdo do processo evolutivo de maneira mais répida, pois € necessario muito
tempo para que a selecdo acumulada ocorra naturalmente, conforme apresenta Dawkins (1986).
Na natureza, a batalha de um individuo contra a entropia, ou seja, o equilibrio energético com o
meio (a sua morte) € altamente improvével em seus estégios iniciais de adaptacdo. O que ocorre
€ a disponibilidade de um tempo muito grande, mas tdo grande, que passa a tornar provével essa
improbabilidade. Nesse sentido, o sistema precisaria ser inicializado milhares de vezes para que, a
partir de regras muito simples, as diferentes camadas de emergéncia ocorram, como acontece na

natureza.
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Porisso, considerando-se os dois fatores, o sistema concebido deve possuir agentes computacionais
capazes de se organizar em arranjos interessantes na maior parte das situacdes, e nao somente
depois de se inicializar o sistema algumas milhares de vezes. Para tanto, as suas caracteristicas devem
ser determinadas e calibradas diversas vezes, sempre seguidas de estudos empiricos que permitem
verificar subjetivamente ou quantitativamente o seu impacto a longo prazo no sistema. Esse nivel
de complexidade inicial ¢ necessario para que seja possivel vislumbrar o efeito da evolucao em
uma escala humanamente compreensivel, de maneira diferente do que acontece lentamente no
mundo a nossa volta.

Apesar de importante, € exatamente esse nivel de complexidade inicial, programado em
suas regras em uma abordagem descendente, que limita as possibilidades de emergéncia
em escalas maiores. Talvez fosse necessaria uma nova leva de milhares de inicializaces até
que fosse possivel vislumbrar uma nova entidade surgir a partir de pequenas modificacdes
genéticas ao longo das geracBes. Assim, o passeio pelo espaco genetico das vidas artificiais
poderia ocorrer lentamente, limitando as chances de uma extincao.

Cabe ao artista experimentar empiricamente o seu procedimento de balanceamento
exaustivamente para conseguir favorecer tal processo. Talvez essa seja a maior dificuldade
encontrada nas questdes apresentadas por Galanter (2010a) quanto a prética da Arte
Computacional Evolutiva. Cabe ao artista definir o nivel de controle versus emergéncia
pretendido para o seu sistema em questdo.

Balanceamento da morfogénese

No caso da poética proposta, a morfogénese, um nivel intermedidrio de controle e emergéncia foi
escolhido. Nela, os agentes atuam inicialmente de maneira individual € menos intencional devido
a sua disposicio randémica. Com o tempo, eles passam a evoluir a sua capacidade de interagir
com os outros agentes, criando grupos que se desdobram em grandes colonias. Essas, por sua vez,
tendem a atuar como uma entidade coletiva, favorecendo a sobrevivéncia dos seus agentes.

Figura 2: Grupos de agentes lutando para dominar o ambiente.
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Figura 3: Ambiente dominado por um grupo, que se subdivide em grupos menores.

Em situacSes menos frequentes, as colénias agem como uma entidade, cagando outros agentes
ou grupos de agentes pelo ambiente. Em determinados momentos, se tornam mais estaticas,
concentrando-se na reproducdo de seus agentes internos, e depois voltam a caminhar pelo
ambiente. Escalas maiores de emergéncia ainda ndo haviam sido observadas.

Figura 4: Grupo colaborativo de tridngulos atuando em conjunto que se dividiu em dois para eliminar o grupo de

retangulos.

Contudo, nas versdes da poética ja apresentadas (SILVA, 2012a; SILVA, 2012b; SILVA, 2012¢),
diversas incoeréncias foram identificadas a partir das reflexdes propostas por Galanter. Inicialmente,
o cardter dinamico de diversas caracteristicas dos agentes computacionais relativas ao seu fendtipo
se apresentava como uma inconsisténcia quando comparada a natureza. Varidveis relacionadas
as formas, cores e sons das criaturas eram compartilhadas dinamicamente em situagdes distintas,
como os grupos colaborativos ou as teias de submissdo. Essas regras foram utilizadas para
promover um rapido arranjo em combinagdes mais agraddveis em tons proximos para os seus
interatores. Com o tempo, esses atributos deixam de ter algum significado para a poética devido
a sua dinamicidade. As criaturas deixam de apresentar uma identidade prdpria e as composicdes
se transformam em resultados randémicos, incapazes de expressar o seu processo evolutivo
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Figura 5: Ambiente tomado por grupos — as cores sdo homogéneas dentro dos grupos e nao possuem nenhum outro

significado associado.

O problema ¢ ainda maior do que o que pode ser percebido superficialmente. As informac&es
genéticas transmitidas aos seus descendentes a partir dos cruzamentos € também dindmica e
definida no estado atual dos agentes no momento do cruzamento. Dessa forma, o processo de
selecdo natural se torna incapaz de acumular uma vantagem fenotipica a ser transmitida por meio
dos genes. O Darwinismo acaba sendo anulado a longo prazo.

Para resolver o problema, todos os codigos relativos ao compartilhamento dessas variaveis
foram apagados do sistema. Dessa maneira, todas as caracterfsticas do corpo emergente das
criaturas passam a ser estdticas, identificando o agente ao longo do tempo e promovendo
uma atribuico de significado com relagdo ao seu espago genético. Esse foi um procedimento
dificil de ser visualizado inicialmente como uma solucdo devido a aproximacio afetiva do
autor com a poética. No entanto, se mostrou fundamental para o significado idealizado
para a experiéncia estética dos interatores. As formas, cores e sons passaram a adquirir um
significado voltado para a experimentagdo do processo evolutivo: o parentesco e a presenca
de ancestrais comuns. Assim, ao visualizar um arranjo especifico da Morfogénese, os tragos
de distribuicdes genéticas podem ser compreendidos de maneira mais clara.

Figura 6: As cores em comum representam graus de parentesco.

Além dessas alteracdes, todas as condicdes que permitiam a um agente decidir o tipo de reagdo
em cada situacio também foram eliminadas. Elas eram definidas por muitos fatores situacionais
distintos de maneira indireta, nio sendo transmitidas geneticamente. O seu efeito dilufa as vantagens
de cada agente, nublando o processo de selecdo natural por meio de um efeito randémico.
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Uma outra questdo importante foi percebida ao se analisar o comportamento dos agentes no
sistema. A distribuicdo genética entre os individuos da populacdo tende a uma distribuicao
normal, como ja era esperado. Contudo, o processo de definicdo dos novos genes era
realizado por uma média das informacdes contidas no DNA dos pais, simulando o efeito de
uma série de genes quantitativos nos animais, como a cor da sua pele.

O efeito resultante é um encurtamento da curva normal no que tange a distribuicdo genética
na populacdo. Esse efeito reduz consideravelmente a possibilidade de avango efetivo no
espaco genético dos agentes, limitando a emergéncia de novas situagdes e reduzindo a
diversidade ao longo do tempo.

Figura 7: A variabilidade genética tende a diminuir ao longo das geracdes.

Para resolver essa questdo, o processo de cruzamento foi completamente revisto. Buscando a
inspiracdo da natureza mais uma vez, as criaturas passaram a ter o DNA formado por um par de
genes. O efeito de fendtipo ocorre pela consideracdo do par completo. Durante o cruzamento, um
processo de recombinacdo € realizado, no qual cada unidade do par de genes tem 50% de chance
de ser transmitida por cada pai, mimetizando o processo de produgao dos gametas nos animais.

A recombinacdo do DNA é um dos grandes segredos da manutencdo da vida. Ela permite a
permanéncia da vida ao longo das geracdes ao mesmo tempo que possibilita a extrapolagdo da
manifestacdo fenotipica dos pais, garantido a variabilidade em pequenos passos, necessarios a
evolucdo.

Figura 8: A combinagdo de genes torna a distribuicdo de cores mais organica e atraente.

A partir das modificagdes apresentadas, alinhadas a um ajuste no processo de mutagdes genéticas,
os resultados foram evidentes. Arranjos mais sofisticados podem ser percebidos, com distribuicdo
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de cores e sons de maneira mais organica. A percep¢do dessas regras por parte do interator
também ficou menos provavel, de modo que ndo basta ser um grupo para compartilhar a mesma
cor. Assim, espera-se evitar o efeito causado pelos primeiros experimentos estéticos dessa
natureza, como os algoritmos de fractais, que se tornam obvios mais rapidamente.

Além dessas novas possibilidades, pela primeira vez uma nova camada de emergéncia ocorreu. Em
um ambiente de testes gerado, depois de se transformarem por |32 geracGes consecutivas em sua
versio mais breve, um novo desenho de corpo e um comportamento diferente foram moldados
pelo sistema. Nessa versdo, os agentes alongaram a linha de seu corpo em mais de 5 vezes,
paradoxalmente reduzindo o espago no qual a linha € desenhada. Os efeitos de atraso (easing) de
seu corpo foram eliminados também. Como resultado, as criaturas comegaram a se locomover
n3o mais como girinos em um liquido, mas em pequenos saltos, como um sapo. Elas passaram a
ficar em um local paradas por mais tempo e se moverem rapidamente quando precisavam pegar
uma presa ou acasalar. Esse tipo de inovacdo anatémica nunca havia sido vista no sistema antes,
apresentado na Figura 9.

Figura 9: Novos fendtipos emergentes do sistema apos |32 geragBes.

A avaliacio realizada por Galanter acerca do contexto da Arte Computacional Evolutiva também
fol importante para nortear as decisdes de continuidade do projeto. Outras versdes paralelas do
sistema foram experimentadas, como a versdo que acomoda as criaturas em padrdes cromaticos
préximos aos capturados por uma camera. Nessa versdo, os seres desenham continuamente as
imagens capturadas, como o exemplo ilustrado a seguir.

Figura 10: A esquerda pode ser visualizada a imagem capturada pela cAmera e a direita o resultado no comportamento

dos agentes deixado pelo seu rastro.
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Uma outra vertente do trabalho busca a adocio de uma avaliacdo estética hibrida para as
situacBes e cruzamento. Ainda, uma versdo que permite o deslocamento de uma criatura para
outro ambiente em uma rede wifi também estd sendo finalizada. Contudo, esses desdobramentos
precisam ser sempre relacionados ao objetivo da poética proposta originalmente, evidenciar a
beleza do processo de vida ao interator.

Talvez seja essa a resposta a questdo colocada por Galanter. A experiéncia estética da Arte
Computacional Evolutiva deve remeter a evolugdo. A evolucdo ocorre em pequenos passos, de
maneira acumulada. Assim, diferentes camadas de emergéncia se tornam possiveis. No caso da
Morfogénese, os arranjos devem se tornar interessantes e ser distribuidos de maneira a representar
a diversidade da forma como se apresenta na natureza. Os agentes significam fundamentos de
linguagem, e as suas caracterfsticas comportamentais nao devem ser dbvias.

Espera-se, a partir de ajustes futuros, desvendar novas possibilidades de camadas de emergéncia
em comportamentos coletivos dos agentes e em seus arranjos fenotipicos. Uma possibilidade de
estudo se faz na adocdo de um Modelo de Complexidade Neuroestética, também proposta por
Galanter (2010a), na qual a questdo sobre a Arte Evolutiva possa continuar a se desenvolver.

Consideracoes finais

O presente artigo foi iniciado pela contextualizagdo do campo da poética Morfogénese, a Arte
Computacional Evolutiva. Em seguida, foi apresentada a critica elaborada por Galanter (2003; 2008;
2009; 2010a; 2010b) as préticas atuais desse campo: a falta de camadas de emergéncia nas poéticas
originadas pelo seu processo de criacdo top-down. A partir da abordagem proposta pelo autor,
a Morfogénese foi re-concebida, incorporando a ldgica de processos naturais de combinagdo de
material genético para a geracdo de descendentes. Além disso, a pratica de balanceamento e ajuste
do sistema proposto permitiu discutir algumas das dificuldades presentes na pratica de criacao
de sistemas bottom-up, como, por exemplo, a auséncia do tempo necessario para que a selecao

natural ocorra por acumulagao.

A partir das modificacdes propostas, os resultados dos arranjos elaborados pelo sistema foram
refinados, permitindo uma experiéncia estética mais alinhada as inten¢des do autor: o foco na vida
e na evolucdo. Com o novo sistema, acredita-se ser possivel experimentar um pouco do significado
do conhecimento produzido no século passado nas dreas de fisica, quimica e biologia por autores
como Darwin, Schrodinger e Dawkins sobre o processo de criagdo e manutencdo da vida, visando
“desassombrar” um pouco o nosso mundo afligido pelos demdnios, conforme desabafou Carl Sagan.

Referéncias

COOK, Thomas E., Gauguin: Generating art using genetic algorithms & user input naturally.
Honors Theses. Paper 270. 2007.

COUCHOT, Edmond; TRAMUS, Marie-Hélene; BRET, Michel. A segunda interatividade: em diregdo a
novas praticas artisticas. In: DOMINGUES, Diana (Org.). Arte e Vida no Século XXI: Tecnologia, ciéncia
e criatividade. Sao Paulo: Editora UNESP, 2003. (traduzido por Gilse Boscato Muratore e Diana Domingues).

20



Programa de Pés-Graduacdo em Arte | IdA — UnB

DAWKINS, R. The blind watchmaker. New York: W. W. Norton & Company, Inc,, 1986.

DAWKINS, Richard. Universal Darwinism. In: evolution from molecules to man. ed. D. S. Bendall,

Cambridge University Press, 1983.

DIPAOLA, Steve: MCCAIG Graeme: CARLSON Kristin; SALEVATI Sara and SORENSON Nathan.
Adaptation of an autonomous creative evolutionary system for real-world design application
based on creative cognition. Proceedings of the Fourth International Conference on Computational
Creativity, 201 3.

GALANTER, Philip. What is generative art? Complexity theory as a context for art theory.

International Conference on Generative Art, 2003.

GALANTER, Philip. Complexism and the role of evolutionary art,in the art of artificial evolution:
a handbook on evolutionary art and music, |. Romero and P. Machado, Editors. Springer: Berlin, 2008.
p. 311-332.

GALANTER, Philip. Truth to process — Evolutionary art and the aesthetics of dynamism, in

International Conference on Generative Art. Generative Design Lab, Milan Polytechnic: Milan, 2009.

GALANTER, Philip. The problem with evolutionary art is... Paper presented at EvoCOMNET'I0: The
7th European Event on the Application of Nature-inspired Techniques for Telecommunication Networks and
other Parallel and Distributed Systems. April 7-9, 2010a.

GALANTER, Philip. Complexity, neuroaesthetics, and computational aesthetic evaluation. Paper
presented at |3th Generative Art Conference GA2010. Italy, 2010b.

GARDNER, M. Mathematical games: the fantastic combinations of John Conway’s new solitaire
game “Life””. Scientific American. 1970. 223: 120-123.

LANGTON, C. G. (Editor). Artificial life: an overview. MIT Press, [995.
LEVY, Pierre. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.

PENTECOST, Claire. Outfitting the laboratory of the symbolic: toward a critical inventory of
bioart. In Beatrice, da Costa. Tactical Biopolitics: Art, Activism and Technoscience. England: The MIT Press, 2008.

SILVA, T. B. P. Gamearte, vida artificial e autopoiese: dando vida aos rabiscos. In: XI Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, 2012, Brasflia. Anais do XI Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital - Trilha de Arte e Design, 201 2.

SILVA, T. B. P. Morfogénese: a origem da forma. In: | | Encontro internacional de arte e tecnologia
(#11.ART): homo aestheticus na era digital, 2012, Brasflia - DF. Anais do | | Encontro internacional de arte e
tecnologia (#1 1. ART): homo aestheticus na era digital, 2012.

21



VIS | julho/dezembro de 2013 vol. 12 n° 2

SILVA, T. B. P. Simpdsio do Il COMA: Coletivo do Programa de Pés-Graduagdo em Arte da Universidade de
Brasilia. Entrelinhas: mesa de arte e tecnologia - entre a linha de comando e interface - Transdisciplinaridade

na Morfogénese. 2012.
SOMMERER, Christa; MIGNONNEAU, Laurent. Arte como sistema vivo:trabalhos de arte interativa
de Sommerer e Mignonneau. In: DOMINGUES, Diana (Org). Arte e Vida no Século XXI: Tecnologia,

ciéncia e criatividade. S3o Paulo: Editora UNESP, 2003. (traduzido por Flavia Gisele Saretta).

TAKAGI H. Interactive evolutionary computation: fusion of the capabilities of EC optimization
and human evaluation. Proceedings of the IEEE 89(9), 1275-1296, 2001.

VENTURELLI, Suzete. Arte: espaco_tempo_imagem. Brasilia: Edunb, 2004.

VON NEUMANN, ]. The theory of self-reproducing automata. A. Burks ed. Univ. of lllinois Press:
Urbana, 1966.

WERNER, G. M.: TODD, P. M. Frankensteinian methods for evolutionary music Composition. In:

Griffith, N., Todd, P. M. (eds.) Musical networks: Parallel distributed perception and performance. Cambridge:
MIT Press/Bradford Books, 1998.

22









Programa de Pés-Graduacdo em Arte | IdA — UnB

Metainstalagdes: expografia e montagem de exposicées em arte
computacional

Tania Fraga*

Resumo
Relato da experiéncia de montagem de cinco exposicdes em Arte Computacional, num perfodo de nove

anos, no Centro Cultural Banco do Brasil e no Museu Nacional da Republica, ambos em Brasflia. Apresenta
um breve histérico contextual do desenvolvimento da Arte Computacional no Brasil, focada em Brasflia,
considerando este tipo de arte como imanentemente conectada com computadores. Aplica pesquisas
em Ciéncia da Computaco para criar os ambientes sensoriais, poéticos e estéticos que as caracterizam. E
portanto uma arte focada na trilogia artistas, computadores e publico. Como essa arte enfatiza dispositivos
computacionais como seu suporte e midia para obter as experiencias sensoriais, poéticas e estéticas desejadas,
as exposicdes sio sempre montadas com dispositivos computacionais capazes de processar e responder
3s solicitacdes do publico. Este fato cria situagdes peculiares que precisam ser abordadas pela expografia
e montagem das exposi¢des. O Instituto de Artes da Universidade de Brasilia vem, nos dltimos 24 anos,
promovendo eventos, cursos e exposicdes, desenvolvendo metodologias tedrico-praticas adequadas a esse
tipo de arte. Dessa pratica emergiu o conceito de metainstalacdo relacionado com a expografia e montagem

das exposicdes que sdo apresentadas neste ensaio.

Palavras-chave: Arte Computacional no Brasil, metainstalacdo, expografia

Abstract
Reporting the experience about five design assembly exhibitions in Computer Art, in period of nine years, in

the Bank of Brazil Cultural Center and the National Museum of the Republic, both in Brasilia. Presents a brief
history of the development of contextual Computer Art in Brazil, Brasilia focused on considering this type
of art as immanently connected with computers. Applied research in Computer Science to create sensory,
poetic and aesthetic environments that characterize them. Therefore is a art focused on the trilogy , and public
computers. This art emphasizes devices computing as support and media for the sensory experiences and
poetic desired aesthetic, the exhibits are always designer with computing devices able to process and respond
to requests from the public. This fact creates unique situations that need to be addressed by expo-design and
installation of exhibits. The Institute of Arts of the University of Brasilia has in the last 24 years, promoting
events, courses and exhibitions , developing appropriate theoretical and practical methodologies to such art.
This practice has emerged the concept of metainstalation related to expography and mounting of exhibitions

that are presented in this paper .

Key words: Computer Art in Brazil , metainstalation , expography
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Contextualizacdo histérica

Por volta do ano de 1987, em Brasilia, Brasil, um pequeno grupo de artistas e cientistas, denomi-
nado Grupo Infoestética , iniciou a exploracdo de uma vertente da arte que emergia nesse peri-
odo. Uma arte na qual as experiéncias sensoriais, estéticas e poéticas, aconteciam intermediadas
pelos computadores. Os computadores tinham como fungao agir como dispositivos capazes de
responder a certos procedimentos programados pelos artistas como, por exemplo, processar e
responder a certas ac3es previstas para os interatores’ e, a0 mesmo tempo eram, esses disposi-
tivos, também, os suportes e midias das obras artisticas. Esses procedimentos caracterizavam os
trabalhos artisticos propostos naquele perfodo. Estes demandavam dos artistas conhecimentos de
programacdo que os habilitassem a programar seus préprios trabalhos'. O objetivo principal ndo
era o desenvolvimento de algoritmos e a pesquisa em ciéncia de computagdo mas sim adquirir
esse tipo de conhecimento para criar ambientes sensoriais, com caracteristicas poéticas e esteti-
cas. Esse tipo de arte era denominado naquele perfodo como Arte Computacional Numérica ou
Cibernética.

O Grupo Brasiliense ndo criou tais termos ou defini¢cdes. Eles jd estavam em uso por artistas
tais como Bernard Caillaud (Franga), Waldemar Cordeiro (Brasil), Yoshiro Kawaguchi (Japao)
Paul Brown (UK), Hebert Franke (Alemanha), Nicholas Schoeffer (Hungria), John Whitney
(USA), Lilian Schwartz (USA), Frieder Nake (Alemanha), para citar uns poucos. Tedricos como
Arlindo Machado (Brasil), Licia Santaella (Brasil), Vilém Flusser (Checoslovaquia-Brasil), Phili-
pe Queau (Franca), Edmound Couchot (Franca), Roy Ascott (UK), entre outros, haviam ja es-
crito sobre essa nova modalidade emergente de arte.

E importante apontar que os artistas computacionais brasileiros foram fortemente influenciados
pelos tedricos citados acima. O filésofo das midias Vilém Flusser instigava os artistas a experimentar
o potencial das tecnologias computacionais. Flusser viveu em Sdo Paulo por 30 anos. Seus
artigos inquiriam sobre o papel dos artistas e filésofos desse perfodo pds-industrial da sociedade
contemporanea, apontando para as possibilidades dos objetos técnicos se tornarem “veiculos
de significados” e de transformacdo das “pessoas em designers de significados num processo
particular’?,

O nome Arte Computacional Numérica, foi questionado frequentemente, principalmente
por que, naquele perfodo, havia necessidade de inserir os computadores na prética artistica
de modo mais amigdvel, talvez como media art, ou arte eletrénica, ou web art, ou ainda In-
ternet art, entre outros termos. Em nossa opinido atual, Arte Computacional ndo é mais um
movimento artistico mas uma nova profissio e como tal com indmeras especializaces. Mas
este € um assunto para um préximo ensaio.

Continuando nossa breve contextualizagdo outros grupos brasileiros também comegaram
a trabalhar usando computadores mas nio em tdo estrito senso como o grupo brasiliense
. Isto quer dizer que exploravam conceitualmente ou instrumentalmente os procedimentos

e processos digitais sem vinculd-los, imanentemente a programacdo computacional, e sem
enfrentar o desafio de ‘quebrar os cédigos’ eles mesmos.
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Neste ensaio assumimos o termo Arte Computacional para apontar a modalidade determinada
de producio artistica como definida no item anterior. Isto €, consideramos essa modalidade ar-
tfstica como imanentemente conectada com computadores ou micro chips, os quais sdo agentes
ativos da trilogia seguinte:

I Artistas, s3o aqueles que concebem campos de agdo criando software e hardware
personalizados, e ambientes nos quais experimentos sensoriais, poéticos, estéticos e funcio-
nais acontecem como eventos expressivos, afetivos, e cognitivos;

2. Computadores (ou ambiente de micro chips, sensores e atuadores), sdo aqueles que
processam dados, respondem as requisicdes que entram no sistema e filtram as acdes de
acordo com sua programagdo e através dos quais agentes autdbnomos agem;

3. Piblico, designado como interatores, sdo os que instigam as mudangas nos ambien-
tes computacionais, provocam respostas as suas agdes, e fornecem dados a serem processa-
dos.

Esta trilogia visceral é imanente 2 ontologia e a epistemologia do cendrio da Arte Computa-
cional.

E também importante declarar que a “arte experimental tem tido um forte papel no Brasil talvez
por que a arte do mercado ndo tem oferecido possibilidades significativas para os artistas que
ndo seguem os paradigmas correntes nem aceitam as orientacdes maneiristas que esse mercado
demanda. Alguns desses artistas experimentais foram tdo radicais que, durante sua vida, foram
fortemente rejeitados pelas vertentes entdo vigentes. Por exemplo, a artista Lygia Clark , hoje tdo
reverenciada, quase foi expulsa da Sorbonne, na Franga, nos anos 70, por que ela ousou experi-
mentar com sensacBes e sentimentos viscerais do corpo usando materiais ordindrios tais como
seixos, peles de cebolas, sacos plasticos, entre outros, tendo os corpos dos participantes como
suportes para esses trabalhos™.

O artista Waldemar Cordeiro, pioneiro em Arte Computacional, comegou a usar computadores
nas artes visuais no Brasil no final dos anos 60*Ele participou dos Grupos Ruptura e Arte Con-
creta em S3o Paulo. Em 1971, ele mostrou seus trabalhos de arte computacional na exposicdo
Artednica® e apresentou um manifesto com o mesmo nome influenciando muitos artistas brasilei-
ros. Ele disse naquela ocasido que “no Brasil, a Arte Computacional encontrou um ambiente me-
todoldgico favoravel na Arte Concreta™. Em 1972, ele criou o Centro de Artednica no Instituto
de Arte da Universidade de Campinas, UNICAMP’. Waldemar Cordeiro teve um papel pioneiro
para o desenvolvimento de pesquisas de arte algorftmica para a geracao de imagens®.

Em 1994, depois de muita luta, essas ideias comecaram a ser mais geralmente aceitas pela
comunidade artistica brasileira, principalmente no nivel universitério. Em Brasflia o primeiro
programa de pds-graduacdo em Artes focado nesses assuntos foi criado no Instituto de Artes
da Universidade de Brasflia. Outros artistas tais como Gilbertto Prado, André Parente, Milton
Sogabe e Diana Domingues, entre outros, também aceitaram o desafio e alguns anos depois
orientavam pesquisas em Arte Computacional nos estados de S3o Paulo, Rio de Janeiro e Rio
Grande do Sul.
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Em 1995, Tania Fraga desenvolveu parte de suas pesquisas de doutoramento no Laboratério de
Sistemas Integraveis, USP, no primeiro supercomputador brasileiro, apresentando-as com a expo-
sicio Simulacdes Estereoscdpicas no Museu de Imagem e Som de Sdo Paulo . Em 1996, ela or-
ganizou a primeira exposicdo online na Internet durante o Congresso Internacional de Semidtica
Visual promovido pela Universidade Catdlica de Sdo Paulo, PUC-SP. Universidade onde também
realizara o doutoramento. Em 1995, Domingues foi curadora da exposicao Arte do século XX
no Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo e, em 1999, de um portal na
Bienal do Mercosul no Rio Grande do Sul. Em 1997, Daniela Bousso foi curadora da exposicdo
MediacBes no Instituto Itau Cultural. O objetivo dessa exposicdo foi “tirar a arte de suas torres
conceituais e do dominio ascético moderno de modo a fazé-la dialogar com o publico™. Mais tar-
de, como diretora do Museu de Imagem e Som de Sao Paulo, MIS-SP, ela criou o primeiro media
lab brasileiro e instituiu, pela primeira vez no Brasil, um programa de artista-em-residencia para
artistas jovens.

De 1997 até 2012, o Instituto Itau Cultural teve um papel de destaque no desenvolvimento
da Arte Computacional no Brasil através de inUmeras premiagdes, exposicdes e comissiona-
mentos de trabalhos promovendo, até 2012, uma importante bienal internacional de arte e
tecnologia denominada Artficial Emotion. Muitos artistas citados neste ensaio foram pre-
miados ou tiveram trabalhos comissionados por esse instituto.

Uma segunda geracdo de artistas trabalhando com arte e tecnologia surgiu ao redor dos
anos 1996-2008: Anna Barros, Carlos Praude, Cleomar Rocha, Daniela Kutschat, Douglas de
Paula, Dulcimira Capissani, Edgar Franco, Eufrasio Prates, Francisco Marinho, Guto Noébrega,
Gisele Beilgman, Ivani Santana, Katia Maciel, Lucas Bambozzi, Lucia Ledo, Luisa Paragual,
Luiz Duva, Lygia Saboia, Marcos Bastos, Maria Luiza (Malu) Fragoso, Martha Gabriel, Raquel
Kogan, Raquel Zuanon, Rejane Cantoni, Rosangela Leote, Sandro Canavezzi, Silvia Lauren-
tis, Simone Michelin, Valseli Sampaio, Wilton Azevedo, entre muitos outros. Muitos deles ndo
sdo especificamente 'quebradores de cddigos' mas exploram os sistemas computacionais em
colaboragao com programadores.

Tedricos como Priscila Arantes e Monica Tavares, a historiadora de arte Nara Cristina Santos,
curadores como Franciele Filipini, VWagner Barja, Paula Perissinoto e curadora de danga Mai-
ra Spangero, seguindo a lideranca de Machado, Bousso e Santaella iniciaram investigacdes
com esta modalidade especifica de arte. Mesmo curadores como Christine Mello, que tra-
balhava apenas com Video Arte, tem organizado exposi¢des incluindo timidamente instala-
¢Oes de Arte Computacional.

Metainstalacdes: um estudo de caso

Entrementes, na Universidade de Brasilia, um pequeno encontro bianual foi se transformando num
Congresso anual Internacional, apresentando sempre uma exposicao de Arte Computacional. As
metodologias tedricas e prdticas desenvolvidas para apresentar e organizar os resultados dessas
exposicdes e os resultados subsequentes dessas experiencias foram os gatilhos motivadores que
nos levaram a escrever este ensaio.
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Em 2004, durante num dos congressos anuais citados acima - que comemorava os 10 anos do
Programa de Pds-graduacdo da Universidade de Brasflia - foi organizada a exposicdo >=4D (Maior
ou Igual a 4D) realizada no Centro Cultural Banco do Brasil, em Brasilia. Nessa ocasido, VWagner Barja
e Tania Fraga foram os curadores da exposicdo e Fraga introduziu o conceito de metainstalacao,
tendo a interatividade como foco de quase todos os trabalhos expostos. A ideia foi criar didlogos
espaco temporais entre as vérias obras, e ndo um conjunto separado de instalacGes independentes.
O projeto de metainstalacio para >=4D ndo apenas dava uma coeréncia ao espaco expositivo
mas integrava as obras de arte explorando seu propdsito poético. A arquitetura da exposicdo
>=4D foi concebida espelhando os modelos de navegacdo da tecnologia de realidade virtual.
“A metainstalacio consistiu de trabalhos de artistas e pesquisadores trabalhando principalmente
com a arte computacional como modalidade artistica. Esses trabalhos rompiam a estrutura espaco
temporal arquiteténica criando tuneis de eventos que permitiam ao publico  mergulhar nos
diferentes contelidos garantindo uma natureza ndo linear das rotas possiveis de serem percorridas
na metainstalacio, reconfigurando o espago arquiteténico das galerias, redirecionando os olhares

e os modos de percepcio daqueles movendo-se através dele”'”.

Portanto, a organizacio estrutural do ambiente da exposicdo foi projetado para expandir
o conceito de instalacio geralmente empregado para trabalhos contemporaneos de arte,
nos quais cada artista organiza seu micro espaco individualmente. Este tipo de organizacdo
objetivou desvelar os aspectos significantes que foram sendo transcodificados em sensagdes,
os quais podiam ser sentidos e compartilhados. “Em geral, os trabalhos mostrados agregavam
imagens sons, sensacdes tateis e movimentos, como resultado do processo colaborativo
entre artistas, o publico, as méquinas e as muitas mentes cujas inteligéncias estdo embebidas
nelas”. As inteligéncias, humana e artificial, unem-se para criar uma comunhdo simbidtica
entre as mentes dos artistas e dos interatores com as maquinas.

A exposicao aconteceu em duas galerias. Os “tuneis de eventos na galeria superior possibilitavam
percursos através de campos de possibilidades contidos na sintese de imagens, de sons, de conceitos
abstratos, de sensacdes tateis, e possiveis isomorfismos entre essas categorias. (...). A galeria inferior
oferece um campo tellrico hibrido no qual as imagens de sintese e a cultura material fundem-se,

"

rompendo através das barreiras daquilo que normalmente € chamado real™"'.

Os artistas nesta exposicio foram: Bia Medeiros, Chico Marinho, Daniela Kutschat e Rejane
Cantoni, Diana Domingues, Gilbertto Prado, Luisa Paraguai, Lygia Sabdia, Margarita Schultz
(curadora apresentando o trabalho colaborativo de um grupo Latino Americano ), Malu
Fragoso, Silvio Zamboni, Suzete Venturelli e Tania Fraga. Esses artistas se destacavam por suas
propostas originais e inovadoras, principalmente em relagdo ao potencial das linguagens
computacionais, extraindo e desenvolvendo novas pogticas.

As linguagens computacionais n3o foram criadas para expressdo artistica, mas alguns artistas
subvertem seu uso, possibilitando a emergéncia de novas modalidades artisticas.

O aparato humano sensorial possibilita a experiéncia estética, a ‘aisthésia’ . Quando
artistas criam diferentes modos para se perceber o mundo, intermediados por dispositivos
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computacionais, eles estdo reinventando a ‘aisthésfa’. O design das metainstalacBes promove
este tipo de experiéncia, consequentemente promovendo a estética.

Os trabalhos apresentados nessa exposicao representam e integram fronteiras, amalgamando
musica, assim como as artes visuais e cénicas com uma larga faixa de dreas cientfficas. Ao exibir
esse tipo de producdo, essa exposicdo valorizou os pioneiros que enfrentaram dificuldades
inimagindveis para desenvolver seu trabalho, colocando o Brasil e Brasflia numa posicdo de
lideranga na comunidade internacional de Arte Computacional.

Abaixo, a Figura mostra  uma sequencia das imagens do projeto de>=4D.

Desde 2008 , um conjunto de exposicdes intituladas EmMeio avancaram o conceito de
metainstalacdo com projetos com enfoques similares ao de >=4D. EmMeio significa EntreMeio
mas meio também quer dizer media. Cria desse modo um divertido jogo de palavras. Essas
exposi¢des foram concebidas e produzidas com o apoio do Instituto de Artes da Universidade de
Brasflia e do Museu da Republica, ambos em Brasilia.

O conceito de metainstalagdo tem sido aplicado para a organizacdo desses espacos de
exposicao de tal modo que os cendrios propostos tém possibilitado a emergéncia de novos
significados resultantes das relacdes espaco temporais criadas entre as obras artisticas e
as propostas dos artistas ou grupos, re significando-as. O enfoque expografico para essas
exposicdes inicia-se pela colocagdo de uma série de diretrizes e regras que, necessariamente,
terdo que ser seguidas para que os trabalhos se adequem as condic¢des locais de producdo . A
seguir sdo definidas todas as dreas necessdrias para as obras e suas possibilidades de didlogo
com suas vizinhas para, em seguida, avaliar o espago fisico disponivel para a exposicdo. Isto
ajuda a criar um projeto arquitetdnico que possibilitard posteriormente uma espécie de
auto-organizagdo para a montagem. O processo de selecdo dos trabalhos para a exposicdo
também estd relacionado aos conceitos de metainstalacdo e auto-organizacdo. No caso das
exposicdes EmMeio, sdo trés as dreas disponibilizadas:
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|. Espaco interno do museu para instalagdes e trabalhos audiovisuais interativos ou ndo, com ou
sem conexdo com a Internet;

2. Espaco externo ao museu incluindo sua grande clpula branca para projeces noturnas;

3. Um ou dois auditérios, usados para concertos, performances, shows de musica e VJs.
Seguindo, na Figura 2, so apresentadas simulagdes dos projetos e imagens de algumas dessas
exposicoes.

O enfoque curatorial de EmMeio visa amalgamar os principais aspectos da pesquisa e producao
em Arte Computacional no Brasil, com projetos tais como:

|. Obras usando o computador como ferramentas e instrumentos para criar imagens de sintese,
sons, imagens fotograficas e videogréficas, interativas ou nao;

2. Obras concebidas para serem veiculadas pela Internet;

3. Espaco aberto para participagdo e auto-organizacdo usando software de videoconferéncia ou
Skype;

4. Shows e concertos de Musica, performances e VJs que se utilizem da arte computacional como
pano de fundo de seu trabalho.

Um sonho visionario?

O presente ensaio objetiva comecar a refletir sobre a arte experimental computacional brasileira
e seus processos apontando para o campo de diferentes possibilidades abertas pela codificagao
computacional quando realizadas por artistas. Qual € a diferenca entre elas e outros modos de
criar arte? A busca dessa diferenciacio nio pretende valorizar uma modalidade em detrimento ou
depreciando outras modalidades. Ao contrério, o que se busca € entender os aspectos singulares
que a caracteriza'?.

Numa época como a presente, a experiéncia leva-nos a procurar uma melhor compreensao
das fundacdes e possibilidades da Arte Computacional. Procura-se assim as convergéncias
e divergéncias que ela propicia com outras modalidades de arte’. A Arte, em geral, lida com
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experiéncias sensoriais expressivas e poéticas assim como o faz a Arte Computacional. Mas a
Arte Computacional lida com conceitos matemdticos de modo a obter a expressdo poética no
campo perceptivo dos sentidos humanos e suas experiéncias afetivas. Mais especificamente a
Arte Computacional Interativa lida com campos afetivos e sensoriais contendo conjuntos de
experiéncias sensoriais interpretadas como signos e expressas como processos. Esses conjuntos
estabelecem diferentes relacdes possibilitando leituras diferenciadas em diferentes momentos de
fruicio de seu repertdrio responsivo. Repertérios cuja capacidade caleidoscopica abre-os para
sucessivas e variadas interpretacdes'®.

Os estimulos sensdrios estabelecem uma complexa rede dentro dos campos afetivos e sensoriais
criando organizacdes possiveis que ndo podem ser previstas pelo artista programador. E como se,
ao interator, fosse possivel brincar e experimentar com um conjunto finito de possibilidades cujas
fronteiras ndo possui limites. Portanto, a Arte Computacional torna-se muito mais do que uma
Arte Combinatdria. Ela se transforma em realidades virtuais.

Como impressdes sensoriais ilusdrias e como representagdes, ela aponta para a tradigdo cldssica
da Arte enquanto procura programar acoes que afetem sensacdes e percepgdes aproximando-se
dos movimentos de arte Construtivista, Concretista e Minimalista'>. Nesse contexto nocdes, tais
como realidade, virtualidade, visibilidade'® e afeto, precisam ser revisadas'’.

Os mundos virtuais sdo criacdes arbitrdrias da mente humana e os interatores atribuem a elas
significados em suas proprias mentes evocando labirintos de representagdes. A atribuicdo da
experiéncia 'real’ para um objeto virtual cria ambiguidades muito interessantes e também muitos
mal entendidos.

A ‘existéncia’ dos objetos virtuais emerge das impressdes sensoriais que eles produzem como
sensacdes subjetivas uma vez que as percepg¢des resultam de ilusGes. Essas sensacdes subjetivas
nada mais sdo do que conexdes mentais. Talvez tais conexdes sejam a ligacao que tece matematica
e arte. Essas experiéncias sensoriais que o interator experimenta e suas subjetivas sensagdes sdo
fatos que, muitas vezes, deixa nos maravilhados. Compreender essa ordem sensdria emergente re
inventando a ‘aisthésfa’, como resultado de relacdes e fun¢des numéricas, apresenta-se como um
mistério que talvez nunca possamos compreender.

O suporte para o trabalho de arte computacional € também material mas seu contexto tecnoldgico
é caracterizado como o sistema que realiza a obra. Este sistema transcodifica sinais em sensagdes
subjetivas usando linguagens Idgicas, numéricas e simbdlicas. A obra resultante € o produto
combinado de tarefas codificadas através dessas linguagens e arquivadas em arquivos digitais. “Se
nds queremos sentir a textura de uma pintura de Pollock, nés podemos danificar a pintura, uma vez
que ela ndo foi criada para esse propdsito. Um Pollock trabalhando com cddigos computacionais
num ambiente tecnoldgico criado para esse propdsito poderia oferecer ao publico a sensagao de
tocar essas pinturas. Pode-se arguir que nesse caso, o trabalho perderia seu aspecto visceral — um
fato que parece ser uma constante na natureza da propria arte, pois sempre que se ganha algo, algo
¢ perdido. Entretanto, a perda € para o artista, selecionando um meio em detrimento de outro.
O publico vai ganhar a possibilidade de experimentar ambas alternativas, caso tal manipulagido
estivesse disponivel”',
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Conclusio: reverberacoes

No Brasil, hoje, vemos o desabrochar de hack labs e garage labs, muitas universidades comecaram
a focar a Arte Eletrénica em seus curriculos e algumas até mesmo a Arte Computacional. Os
campos da arquitetura e design também voltam-se para ideias similares. Como um exemplo da
abertura do campo artistico para esses assuntos podemos citar a tese de doutorado do engenheiro
Marcos Cuzziol defendida na escola de Comunicacio e Artes da USP apresentando uma proposta
“para a criagdo de um novo modelo matemdtico para games 3D, inspirada na interpretacdo de
Everett da mecnica quantica” mostrando “como esse novo modelo pode gerar games 3D que se
adaptam automaticamente a expertise dos usudrios, e Como esse Novo modelo, pode facilitar a

criacdo de roteiros e linhas de histdria verdadeiramente interativas”'’.

Na América do Sul vemos também o desabrochar de enfoques semelhantes na Argentina,

Chile e Colémbia sob a lideranca de Jorge la Ferla, Ricardo Dal Farra, Margarita Schulz, lliana
Hernandez Garcia e Radl Nifio Bernal, para citar apenas alguns.

E importante notar que, & medida que o campo da Arte Computacional estd se firmando,
reflexdes aprofundadas sobre suas reverberacdes na sociedade se fazem necessarias. Certos
filésofos afirmam que Arte é algo que permanece. Paradoxalmente a Arte produzida através
de codificacio de computadores é efémera em seus aspectos materiais e, com o advento das
tecnologias interativas, o papel do interator altera o sistema estabelecido de relagdes uma
vez que a participagdo do publico é um dos assuntos centrais desse tipo de Arte. O caracter
reinventado desses trabalhos de Arte alteram seu processo de vir a ser cada vez que ele €
atualizado.

Arquivos magnéticos e digitais das versdes dessas obras sdo pereciveis. Entretanto os
programas computacionais que as compdem sao gravados em cdpias que, como pegas de
teatro e partituras musicais podem ser decodificados futuramente, desde que se preserve
o conhecimento sobre as linguagens computacionais com as quais foram escritos
Consequentemente, eles podem ser reinterpretados e re apresentados, exatamente como
partituras musicais ou pecas de teatro. Essa interpretacoes poderdo apresentar-se de forma
diferente para publicos futuros, exatamente como antigas partituras podem soar diferentes
nos instrumentos hoje disponiveis; ou ainda como antigas pecas de teatro grego sao re
interpretadas para cinema em nossos dias.

O artista € o criador de metéforas agregando hipéteses, conjecturas e percepcdes intuitivas,
sem a intencio de demonstra-las, como os cientistas o fazem. Entretanto, ao se estudar a
Histéria da Arte, fica claro que muitos artistas do movimento de Arte Concreta intuiram
possibilidades similares as que estamos vivendo neste momento. A Arte resultado da
programacdo de cédigos computacionais que estamos sonhando hoje, talvez, venha a
conformar o futuro préximo.

Obviamente, a expertise resultante da manipulagdo de linguagens computacionais,
transcodificadas em sentimentos e sensacdes, € ainda muito limitada. O Brasil poderd vir a ter
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um papel de lideranca nesse campo uma vez que a sociedade brasileira estd absorvendo muito
rapidamente as mudangas decorrentes do desenvolvimento das tecnologias computacionais.
Os artistas brasileiros tém sido desafiados por vérios tedricos a desenvolver novas identidades
para uma sociedade que deseja o desenvolvimento e o acesso as tecnologias e aos beneficios
que elas trazem para a vida contemporanea. A Arte Computacional pode tornar-se uma das
respostas para essa busca.

Como foi dito anteriormente, a Universidade de Brasilia foi pioneira no desenvolvimento de
pesquisas nessa area. Seu programa de pds-graduacgdo - oferecido a quase duas décadas - foi o
primeiro curso de pés-graduacdo em Arte no Brasil a discutir e focar tais assuntos e a apresentar
um projeto de bacharelado em Arte Computacional para aprovacio governamental. Esse
tipo de inquietacdo responde ao pioneirismo que guiou o estabelecimento de Brasflia como
um polo de valores contemporaneos, valorizando a mistura cultural brasileira nas Artes e, ao
mesmo tempo, alimentando um desenvolvimento variado e integrado.

Notas

' Partes do texto foram adaptados da palestra “21st Century Brazilian Computer (Experimental) Art” apre-
sentada em Paris, no Congresso de Arte Computacional CAC3, em novembro de 2012, pelas autoras.
? O grupo: Aloisio Arcela, Bia Medeiros, Homero Picollo, Paulo Fogaca, Suzete Venturelli e Tania Fraga.
* Este termo foi introduzido pelo tedrico Arlindo Machado.
* Flusser no livro Writings usou a expressao imagens técnicas.
® Principalmente Gilbertto Prado, Milton Sogabe e Artemis Moroni.
* Regina Silveira, Julio Plaza, Augusto e Haroldo Campos, Moises Baumstein, Sandra Rey, Diana Domingues,
Silvio Zamboni, Carlos Fadon.
” E uma pena que ela esteja morta e ndo possa usufruir seu préprio sucesso.
®Veja:
http://www.itaucultural.org br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfmifuseaction=artistas_biogra-
fia&cd_verbete=3529
http://www.cibercultura.org br/tikiwiki/tiki-index.php?’page=VWaldemar%20Cordeiro
http:/Avww.mac.usp.br/mac/templates/projetos/seculoxx/modulo3/ruptura/cordeiro/bio.html
http://www.acervos.art.br/gv/artistas_brasileiros/bio_wcordeiro.php
http://www.pitoresco.com.br/brasil/cordeiro.htm
Acessado: | | de abril 11,2010
? Ela defendeu o doutorado em Comunicacio e Semidtica na Universidade Catdlica de Sio Paulo, PUC-SP.
9O Grupo Colaborarte
"' "Aisthesia’ do Grego
' Temos também tido artistas e pesquisadores internacionais participando desses eventos e exposicBes tais
como: Brian Kane, Maida Withers, Margarita Schultz, Oliver Grau, Radl Nifio Bernal, Tanya Dahms and Chan-
tal DuPont, entre outros.
" Certamente as diretrizes ou regras (guidelines) para a exposicio sdo aceitas pelos artistas antecipadamente,
0s quais precisam concordar com esse enfoque. Suas opinides e sugestdes durante a montagem da exposicio
podem ser aceitas desde que se encaixem nas limitagdes locais. Uma vez que temos trabalhado com orcamen-

tos muito baixos a colaboragio dos artistas é fundamental para que sejamos capazes de montar tais exposicoes.
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* Por exemplo, o arquiteto brasileiro Gilfranco Alves estd desenvolvendo protdtipos de modelos para arqui-
teturas méveis usando placas Arduino.

> O designer brasileiro Arlindo Stephan também defendeu tese com assunto similar?'.

' Marcos Cuzziol é um programador vitorioso de games e é Diretor do Itau Lab no Instituto cultural ltau.

7 Um bom exemplo encontra-se na recente exposicao retrospectiva de Waldemar Cordeiro, 2013, realiza-
da pelo Instituto Cultural Itad na qual alguns dos programas originais foram reciados.

¢ http://www.springerlink.com/content/d8u2 | 638 | 34u834g/export-citation/, vol 21 - Acessado em 05 de
abril de 2012
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Projetos ZN:PRDM e @25 — Quarto Lago

Gilbertto PRADO
Grupo Poéticas Digitais™

Resumo

O Grupo Poéticas Digitais foi criado em 2002 no Departamento de Artes Plasticas da ECA-USP com a inten-
cio de gerar um nlcleo multidisciplinar, promovendo o desenvolvimento de projetos experimentais e a re-
flexdo sobre o impacto das novas tecnologias no campo das artes. O Grupo € um desdobramento do projeto
WAWRWT iniciado em 1995 e tem como participantes professores, artistas,pesquisadores e estudantes. O
objetivo desta comunicacio € apresentar dois projetos recentes do grupo: "ZN:PRDM" e “@25 - QUARTO
LAGQO", ambos desenvolvidos em 2013.

Palavras-chave: Arte em rede, Artemidia, Instalagao interativa, Midia locativa

Abstract

ABSTRACT: Poéticas Digitais Group was created in 2002 in the Visual Arts Department at ECA-USP to
create a multidisciplinary center, promoting the development of experimental projects and reflection on the
impact of new technologies in the field of arts. The Group is an unfolding of the wAWRWT project started
in 1995 by Gilbertto Prado and has as participants lecturers, artists, researchers and students.The aim of this
article is to present some recent experiments such as “ZN:PRDM (Neutral Zone: A river flows inside me)”

and "@25 - QUARTO LAGO" (@25 - FOURTH LAKE), both developed by the group in 201 3.

Key-words: Web Art, Media Art, Interaction Installation, Locative Media

Introducao

To live is go from one space to another, trying insofar as possible to not
bump into things
lvan Chtcheglov

Caminhar nio é chegar. Ha um percurso entre A e B, que acontece durante esse processo.Como
tornar aparentes os varios vetores e forgas que compdem ou atravessam as nossas circulagdes,
mesmo que ndo as percebamos! E como compor com elas?

* Gilbertto Prado, Artista multimidia, professor do Departamento de Artes Pldsticas da ECA — USP. Tem realizado
e participado de inimeras exposicdes no Brasil e no exterior. Trabalha com arte em rede e instalagges interativas,
é coordenador do Grupo Poéticas Digitais. <www.gilberttoprado.net>

*# O Grupo Poéticas Digitais foi criado em 2002 no Departamento de Artes Pldsticas da ECA-USP com a inten¢do
de gerar um nucleo multidisciplinar para o desenvolvimento de projetos experimentais em arte e novas midias. O
Grupo é um desdobramento do projeto wAwRwT iniciado em 1995 e tem como participantes artistas, pesquisadores
e estudantes. O Grupo Poéticas Digitais tem composicdes distintas em cada projeto e estdo assinaladas no texto.
<www.poeticasdigitais.net>
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Algumas camadas podem parecer interessantes de sobrepor. A primeira seria a camada dos
sinais aparentes e norteadores dos fluxos. A segunda, a camada do mapeamento de caminhos,
sinais ou situacdes ndo tdo evidentes das nossas metrdpoles, que as cortam por baixo ou em
diferentes frequéncias e que sdo menos perceptiveis. Esse tipo de interesse também norteia alguns
trabalhos do Grupo Poéticas Digitais como, por exemplo, os projetos “Desluz’ e “Amoreiras”,
nos quais temos fluxos e movimentos que n3o estdo nas nossas faixas e frequéncias visiveis ou
audiveis, mas que, de alguma maneira, nos afetam. Na mesma linha de concepcao desses trabalhos,
os projetos ZN:PRDM (Zona Neutra: Passa um Rio Dentro de Mim) e "@25 - Quarto Lago”
também exploram poeticamente essas faixas e frequéncias como ponto de partida para revelar
as atuais rela¢des com a cidade, que se encontram cristalizadas, bem como eventualmente gerar
possibilidades para desestabilizar o sujeito dos movimentos e rotas convencionais durante os seus
percursos.

ZN:PRDM (Zona Neutra: Passa um Rio Dentro de Mim)

Em “ZN:PRDM", através de distintas marcacdes por radiestesistas e de mapas existentes, buscamos
os indicios e sinais de fluxos subterrineos nos caminhos sobrepostos e retificados das nossas
cidades. Construimos ainda uma “antena’, espécie de para-raios para neutralizar esses espacos/
pontos de tensdo encontrados.

O local escolhido para realizar o projeto foi um trecho de periferia carente de recursos da
Zona Leste de Sdo Paulo, bairro enorme (298, 8 Km?, 3.620.494 habitantes) e com bolsdes de
infraestrutura precaria e pouco apoio politico-governamental.

Fig. |. Regido da Zona Leste de Sdo Paulo escolhida para realizagdo do projeto ZN: PRDM.
1.1 Como ouvir o barulho do rio, que corre bem embaixo dos nossos pés?

Muitos rios e cdrregos que serpenteavam pelas cidades j& ndo sdo mais visfveis (nem audiveis).
Por diversas razdes, multiplicaram-se tentativas de doma-los, represé-los em caminhos lineares e
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subterraneos, ocultos, em longas filas retas de tubos, canaletas e ductos de cimentos, em caminhos
retificados que, as vezes de repente, explodem durante as chuvas e cheias, retomando os seus
espacos, leitos e caminhos de origem.

Entre as referéncias para este trabalho, o projeto “Rios & Ruas” desenvolve processos de
conscientizacdo da populagdo sobre os rios canalizados e ocultos na cidade. Luiz de Campos
Junior, um dos idealizadores dessa iniciativa, manifesta sua indignacdo com o guanto se gasta
para esconder um rio, pois se trata verdadeiramente de “um esforco de engenharia absurdo”
mobilizado para isso, observando que, num espaco urbano como o da capital Sdo Paulo, hd uma
espécie de inexisténcia de muitos rios e corregos que, por estarem encobertos e fora de nosso
cotidiano, ndo pertencem ao nosso campo de visdo e de percepgao.

Fig. 2. Trecho de cérrego da Zona Leste em locais ainda visiveis. Fig. 3. Busca de pontos de dgua com uma forquilha de amoreira.

Para realizar o projeto “"ZN:PRDM", lancamos mao de alguns principios da radiestesia, “técnica
de avaliacio e controle da energia” que em sua etimologia greco-latina significa sensibilidade
a radiacdes, raios ou ondas e é comumente conhecida como uma eficaz técnica rudimentar
para encontrar dgua com a utilizacdo de forquilhas e péndulos. Nessa perspectiva, construimos
uma antena para apontar e “neutralizar” os locais onde hd uma variacdo energética, perceptivel
através da radiestesia. Neutralizar no sentido de reenviar, recircular essa energia que vem de baixo,
compondo espacos de Zonas Neutras (ZNs) que nos indiquem que devemos parar e nos ater ao
que nos circunda e ndo necessariamente ao que € explicito e visivel. Buscamos também apontar
alguns caminhos da nossa metrépole invisivel; caminhos subterraneos que cortam as nossas cidades
e que, as vezes, aparecem parcialmente para sumir de novo embaixo do asfalto; sinais de rios e
cérregos enterrados que para muita gente nem mais existem, mas que vao muito além do que €

visivel nas ruas, casas e avenidas.
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Em nossas incursdes na Zona Leste, pedimos aos moradores da regido que segurassem as antenas
nos locais onde fomos “descobrindo” dgua; agimos da mesma forma com a forquilha, para a qual
buscamos nos arredores um galho de amoreira que foi retirado pelos “buscadores de dgua” Vo
(Geraldo Francisco Ribeiro) e Jocimar Carlos Batista, nossos colaboradores especiais neste projeto
que procederam a localizacdo dos pontos de dgua naquela drea.

A ideia consistiu em marcar alguns desses pontos e mapea-los (com grafites e antenas) de maneira
que ao circular por esses locais com o seu préprio celular, através de um aplicativo, fosse possivel
ao passante ir escutando o som de dgua do rio oculto que também vai passando bem ali, embaixo
dos seus pés, devolvendo-o a percepcao.

Fig. 4. Marcagdo de alguns locais que indicam pontos de dgua.

Coloca-se também a questdo da escala desse enfrentamento, do sujeito nessa malha na construcao
de um sistema no qual ele também estd incluido — que, hoje em dia, se efetiva de outra maneira,
com portabilidade e mobilidade, levando os nds de uma rede, em outra camada possivel de
conexdo de caminhos que se cruzam e se interpdem.

Na medida em que o sujeito se desloca, o seu raio de acdo, de pertencimento, pode ser ativado
por outros elementos. Podemos entdo pensar na permeabilidade desses espacos e de sua partilha,
buscando uma abordagem mais poética da cidade que permita a troca, a descoberta, a criacdo e a
experiéncia, recordando que “o ambiente a ser mapeado engloba ambos, os arredores imediatos,
fisicos, muitas vezes urbanos em que caminhamos, nossas préprias acdes e percepcdes como
pedestres, e o filtro cultural ou ideoldgico através do qual vemos essa experiéncia” . Trata-se de
fazer o sujeito se sentir pertencente a rua, a praga, aos lugares, enfim, aos logradouros publicos,
por mais que estes ndo disponham de uma grande infraestrutura, envolvendo-o numa condigdo de
sintonia e compromisso em sua relacdo cotidiana com a cidade.
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Fig.5. Antena ZN. Fig.6. Trajeto mapeado para celular do cérrego submerso

O Grupo Poéticas Digitais neste trabalho estd composto por: Gilbertto Prado, Agnus Valente,
Andrei Thomaz, Clarissa Ribeiro, Claudio Bueno, Daniel Ferreira, Luciana Ohira, Nardo Germano,
Renata La Rocca, Sérgio Bonilha e Tatiana Travisani. (www.poeticasdigitais.net)

Na sua configuracio inicial, este projeto foi pensado para o Simpdsio ZL Vértice: Intervencdes
Urbanas - Laboratério, coordenado por Nelson Brissac Peixoto, Ary Perez, Gilbertto Prado e
Ruy Lopes, no Centro Universitdrio Maria Anténia — USP . O evento aconteceu de margo a
junho de 2013, com mesas semanais compostas por quatro participantes. O trabalho ZN:PRDM
foi apresentado em 19 de junho, na comunicacdo de Gilbertto Prado, com descricdo de diversas
etapas e procedimentos do projeto (<http://www.youtube.com/watchiv=eas9zl-nZVw=>) .

2. Projeto “@25 — Quarto Lago”

O didlogo da 4gua e do espelho no barulho dos outros,

nos passos imaginarios que cruzam nossos caminhos

por cima da lua e por baixo da terra.

A agua fresca que vaza pelas frestas,

pelos vaos dos dedos, refresca. Qanat

Tenras coxas se prenunciam nas dobras das calcas enroladas até o
joelho para ndo molhar.

Respingos.

Nzo hd dgua nem espelho é sé uma lua que reflete;

evaporou e deixou o desenho de um buraco fundo feito a ldpis no chdo.

Colocamos um quarto espelho d'dgua (um tanque virtual de grande diametro) em frente ao Museu
Nacional, no Complexo Cultural da Republica. Com os dispositivos méveis, vamos transpondo a
borda (um pouco mais profunda do que a drea central, para suprimir a formagdo das ondas) e
molhando nossos pés no barulho das dguas que vao se tornando audiveis enquanto caminhamos.

Quarto Lago: @25 (15.796484 o S, 47.879239 o O)

O trabalho ¢ uma exploracio da busca de sinais nem sempre aparentes ou visiveis e as vezes
imaginarios de nossas cidades. Numa outra escala possivel de conexdo, esses caminhos se cruzam
e se interpdem no nosso cotidiano.
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2.1 Um imaginario paisagistico: “a moldura liquida” de Brasilia e os espelhos

A criagdo de um lago artificial acompanha a ideia da construgao de Brasflia desde o final do século
XIX: Rio Paranod... Lago Paranoa (Lago Norte e Lago Sul)... Barragem do rio Paranod no encontro
com os seus afluentes Gama, Riacho Fundo, Torto, Bananal , rios submersos para recuperar um
provavel lago natural primitivo e extinto na regido .

Vigotski, finalmente, se apropria também de outra categoria, o “conhecimento trégico” elaborado
pelo alemdo Friedrich Nietzsche® aquele que surge quando o saber racional ndo consegue mais
dar explicagdes a algo. Sendo, portanto, um conhecimento pertencente a drea do inexplicavel, do
inexprimivel, ao campo da arte. Assim, para se perceber plenamente a tragédia € necessdrio ter
essa “consciéncia tragica’ ou afeto tragico — saber que o conhecimento especifico do trdgico ¢
muitas vezes intransmissivel por palavras. Além disso, cabe acrescentar, a tragédia, entendida como
um simbolo € por si sé inexprimivel, como o define nosso autor:

E facil compreender que, fechando essa brecha com uma obra de arte (dique
ou tapagem provida de chapeletas e cujo comprimento nao excede de 500 a
600 metros, nem a elevacdo de 20 a 25 metros) forgosamente a dgua tomard
ao seu lugar primitivo e formard um lago navegdvel em todos os sentidos, num
comprimento de 20 a 25 quildbmetros sobre uma largura de 16 a 18.

Além da utilidade da navegacao, a abundancia de peixe, que nao € de somenos
importancia, o cunho de aformoseamento que essas belas dguas correntes
haviam de dar a nova capital despertariam certamente a admiragao de todas as
nagoes.

Fig.7. Mapa do “novo Distrito Federal” e o registro do leito dos rios represados.Organizagao e desenho: engenheiro
cartégrafo Clévis de Magalhdes, final da década de 1950 Fig.8. Paldcio da Alvorada e Lago Paranod. Brasilia, 1960.Foto:
Mario Fontenelle/Arquivo Piblico do Distrito Federal .

Sonho assim proposto em 1894-1895 pelo engenheiro e paisagista francés Auguste Glaziou,
membro da Comissdo de Estudos da Nova Capital da Unido — a segunda Missdo Cruls —; a
formacdo do lago Paranod foi concretizada com a construcao de Brasflia, visando efetivamente
a geracdo de eletricidade, paisagismo, recreacdo e convertendo-se, nas palavras de JK, numa
“moldura liquida da cidade” planejada e desenvolvida por Lucio Costa e Oscar Niemeyer.
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Nesse imagindrio brasiliense de lagos artificiais, os espelhos d'dgua, elementos com funcio
decorativa ou de seguranca como barreira de acesso, reproduzem visualmente em menor escala
a presenca do grande lago e ganham espaco nos Paldcios do Planalto, da Alvorada e ltamaraty,
no Congresso Nacional, na praca dos Cristais, no Complexo Cultural da Republica. Em breve, no
canteiro do Eixo Monumental, uma nova praga planejada, criacdo do escritério Burle Marx a partir
de desenhos do paisagista datados da década de 1960, somaréd novos espelhos d'dgua abertos ao
céu do Planalto Central.

No Complexo Cultural da Republica, trés espelhos d'dgua decoram a grande drea externa de
concreto onde se localiza o Museu Nacional. Com o projeto @25 — Quarto Lago”, os visitantes
encontram no espago expositivo do museu um bloco de folhas A2 com um buraco vazio, circulo
recortado que representa, informa e situa a existéncia de um quarto espelho d'dgua. As pessoas
manuseiam, carregam esse cartaz e, utilizando-o como mapa, encaminham-se ao local indicado, na
drea externa.

O Quarto Lago presentifica-se através dos celulares dos visitantes que, acionados, tornam audivel
o barulho do caminhar sobre suas dguas.

Fig9. @25 - Quarto Lago. Complexo Cultural da Republica. Projeto: Grupo Poéticas Digitais, 2013. Fig.10. @25 -
Quarto Lago. Exposicao Em Meio #5: Complexo Cultural da Republica, outubro de 201 3.

Fig.12. @25 - Quarto Lago. Exposicao Em Meio #5: Complexo Cultural da Republica, outubro de 2013, Fig.| . @25
Quarto Lago. Exposicao Em Meio #5: Complexo Cultural da Republica, outubro de 201 3.

O Grupo Poéticas Digitais neste trabalho estd composto por: Gilbertto Prado, Agnus Valente,
Andrei Thomaz, Clarissa Ribeiro, Claudio Bueno, Daniel Ferreira, DeCo Zido, Luciana Ohira,
Nardo Germano, Renata La Rocca, Sérgio Bonilha e Tatiana Travisani.

45



VIS | julho/dezembro de 2013 vol. 12 n® 2

Referéncias

CHTCHEGLOV, Ivan. "Formulary for a new urbanism,” http://www.bopsecrets.org/Sl/ Chtcheglov.htm.
Citado por O'ROURKE, Karen. Walking and Mapping: artists as cartographers. Massachussetts: MIT Press,
2013, p. 14.

PRADO, Gilbertto. Grupo Poéticas Digitais: projetos desluz e amoreiras. ARS (S3o Paulo), Sao
Paulo, v. 8, n. 16, 2010 . Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.phplscript=sci_arttext&pid=51678-
53202010000200008&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em: 08 ago. 2013, http://dx.doi.org/10.1590/S1678-
53202010000200008

CAMPOS JR, José. Para cada ponto de enchente em SZo Paulo, hd um rio escondido, afirma gedgrafo
paulistano. Depoimento, 20 mar. 2013. Entrevistadora: Cintia Leone. Producao: PodCast UNESP. Sao Paulo:
PodAcqua, 2013. Audio (3:35 min.). mp3. Entrevista concedida ao Canal PodAcqua do PodCast-UNESP.
Disponivel em: <http://podcast.unesp.br/podacqua-2703201 3-podacqua-para-cada-ponto-de-enchente-em-
sao-paulo-ha-um-rio-escondido-afirma-geografo-paulistano™>. Acesso em: |7 ABR. 2013,

HARTMAN, Dra. Jane E. Radi6nica e radiestesia: Manual de trabalho com padroes de energia.Tradugao
de Marcelo Brandio Cipolla. Sdo Paulo: Pensamento, 2006, p.50.

MENDONCA, Savio. A Arte de curar pela radiestesia. 9. Ed. Sdo Paulo: Ed. Pensamento, 2005, p.10.

O'ROURKE, Karen. Walking and mapping: artists as cartographers. Massachussetts: MIT Press, 2013, p:

xViil.

O ciclo laboratorial aconteceu de 03 de abril a 26 de junho de 2013, em encontros semanais, reunindo
especialistas de diferentes dreas — engenharia, urbanismo, tecnologia e artes — para discutir e repensar uma

das 4reas de mais intensas transformacdes, a Zona Leste de S3o Paulo. <http://zlvortice.wordpress.com/>

GILBERTTO PRADO - AGENCIAMENTOS - ZL VORTICE. Producio: TAL - Televisién América Latina.
Coordenacio: Nelson Brissac Peixoto, Ary Peres, Gilbertto Prado, Ruy Lopes. Sao Paulo: CeUMA, 2013.
Video (29:27 min.), Son., widescreen, Color. Disponivel em: <http://maww.youtube.com/watchlv=eas9zl-
nZVw>. Acesso em: 24 jun. 2013,

FREITAS, Conceicdo. A formacio do Lago acompanha a ideia de Brasilia desde o fim do século
19. Correio Braziliense, Brasflia, 03 dez. 2011 . Disponivel em: <http//www.correiobraziliense.com.br/app/
noticia/cidades/201 1/12/03/interna_cidadesdf,281257/a-formacao-do-lago-acompanha-a-ideia-de-brasilia-
desde-o-fim-do-seculo-19.shtml>. Acesso em: 06 ago. 201 3.

CAVALCANTI, Fldvio R. Exploragio e estudos do planalto central: Comissao Cruls. Brazilia. Brasilia,
[entre 2003 e 2012]. Disponivel em: <http://doc braziliajor.br/Historia/Cruls.shtml>. Acesso em: 06 ago. 201 3.

GLAZIOU, Auguste Francois Marie. Relatério apud CAVALCANT], Flavio R. 2* Missao Cruls (1894-1895):
Relatério de Glaziou. Brazilia. Brasiia, dez. 2012. Disponivel em: <http:/doc.brazliajor.br/HistDocs/

46



Programa de Pés-Graduacdo em Arte | IdA - UnB

Relatorios/ | 896-missao-Cruls-Glaziou-lago-Paranoa.shtml>. Acesso em: 06 ago. 2013.

Fonte: CAVALCANTI, Flavio R, Lago Paranoa: forma e origens. Bacia hidrogréfica do Paranod. Brazilia.
Brasflia, [entre 2003 e 2012]. Disponivel em: <http://doc.braziliajor.br/Historia/img/Lago-Paranoa-rios-
alagados-612px.jpg>. Acesso em: 06 ago. 201 3.

Fonte: COUTO, Ronaldo Costa. A Saga da construcgéo. In: Brasflia 50 Anos: o nascimento de uma nacao.

Revista Veja. Sao Paulo, Edicdo Especial, nov. 2009. Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/especiais/brasilia/
saga-construcao-p-102.html>. Acesso em: |8 ago. 201 3.

47






Programa de Pés-Graduacdo em Arte | IdA — UnB

Da singularidade da arte tecnolégica

Cleomar Rocha”

Resumo

Tratada por vezes como uma exce¢do, a arte tecnoldgica, antes de se configurar como uma
vertente artistica, sustenta sua génese a partir de uma caracterizacdo singular, que a distingue das
demais formas de expressdo artistica. Este texto colide com a concepgdo de excepcionalidade da
arte tecnoldgica, ressaltando o traco cultural que a mantém, enquanto linhagem, na cultura con-
temporanea da arte e mesmo em uma diacronia artistica, a partir de alguns conceitos especfficos.
Concluo que a arte tecnoldgica e suas derivacdes sdo tdo exce¢des como é o toda a arte, portanto
aportada no lastro incomum de sua ontologia.

Palavras-Chave: Arte tecnoldgica, Interfaces afetivas, Arte contemporanea, Estética tecnoldgica.

Abstract

The technological art has singularities which makes it distinct from other art forms. However, these
singularities are not make of the technological art an exception in art historiography. Many con-
cepts that underpin this alleged exceptionality are misapplied, as argues this paper.

Key-words: Technological art, Affective interface, Contemporary art, Technological aesthetic.

Arte e tecnologia

Nascida em meados do século XX, a vertente tecnoldgica da arte - que também responde pelos
nomes de arte tecnoldgica, arte digital, dentre outros, e engloba arte computacional, webart,
netart, etc - esteve, na década de 1990, atrelada a vozes que defendiam a excepcionalidade da
vertente, excluindo-a, por conseguinte, das demais artes. De tal modo se constituiu a fala que,
diziam, criou-se a tipologia que considerava a arte tecnoldgica e artes tradicionais, distinguindo-a
do lastro diacrénico da arte.

As vdrias singularidades sustentavam, entre outros pormenores, a premissa de que o receptor,
chamado também de agente fruidor, teria outro nome, jd que estes ndo mais davam conta da
complexidade do sujeito que consome, por assim dizer, as obras de arte tecnoldgicas. Este sujeito
passa a se chamar interator, admitindo-se, também, interagente. De outro modo, esta distincdo
faria sentido face a perspectiva interativa do produto estético, que nesta Idgica ainda € poético, de
configuragdo conjunta, um pretenso coautor. Ainda, de que a obra, em fun¢do de sua especificidade
de acontecer somente e tdo somente a partir da interacdo do interator, existe enquanto obra no
ato da interacdo, e ndo antes disto. A obra enquanto tal, somente se mostra na acio interativa do
interator, motivo da coautoria.

* Doutorado em Comunicacdo e Cultura Contempordneas pela Universidade Federal da Bahia, pés-doutorado em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital pela PUC-SP e pés-doutorado em Estudos Culturais pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro.
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O cendrio, contudo, parece desanuviar, desvelando os falsetes empregados, ainda que com boa
fé, como forma de reverenciar e fazer ver a nova vertente, que tem a cara e jeito da sociedade
contempordnea, ainda que ndo de toda ela. E o dito hibrido é o adjetivo da vez, ainda que
certamente n3o seja o Unico adjetivo de toda uma época. Isto seria, antes de presuncao, possiveis

desvios. Ainda assim, algumas vozes se erguem neste sentido.

Serd preciso, diante do exposto, organizar a cena, buscando os argumentos para assentar a vertente
na cultura, histérica e conceitualmente, sem que sejamos passionais, como parece ser O caso de
muitos, felizmente ndo de todos.

Sensacdes estéticas

Proporia iniciar a argumentacdo pelo conceito de sensacdes estéticas', para designar a afetagdo
causada por objetos e agdes estéticas no sujeito. Ja aqui estamos exercitando a logica distintiva
entre o que é o objeto, o que é acdo, e o que ambos provocam. Estamos, aqui, aos modos de
Bense (1975), distinguindo, ndo para dizé-lo separado na pratica, mas tao somente para auxiliar na
compreensio, aos moldes do pensamento analftico.

Objetos estéticos sdo as obras tangfveis, materiais, alargadas em alguns casos para o que aqui chamo
de acées estéticas, aquelas intangfveis, ditas imateriais - abrange ainda a materialidade efémera -,
porém perceptiveis. Fazem parte das primeiras as pinturas, esculturas etc, e das segundas a musica,
a performance, a webarte, a netarte e assemelhados.

Aparentemente, as instalagdes interativas colocam em xeque esta tipologia, ao identificar a interagdo
enquanto base poética’ enquanto obra, mas a acao interativa, a propria interatividade como chave
léxica de acionamento do fendmeno estético. As instalagdes interativas requerem, para sua fruicdo,
acionamentos especfficos, requeridos ao receptor, instaurando um didlogo - a prépria condigdo de
interacio. Se a pintura ou a escultura executa um mondlogo, a arte interativa busca um didlogo
ao interpelar o receptor e responder as agdes deste, reconfigurando-se. Neste sentido alguns
trabalhos em arte interativa s3o, simultaneamente, objetos e agBes estéticas. , apontando ndo os
objetos interativos

Efetivamente, a fonte, de Duchamp - sempre ela -, também ndo tem no objeto em si a chave
léxica que conduz a fruigdo. A agdo de deslocamento, questionadora, € que o faz. All, também, o
xeque estava presente. Este legado igualmente estd presente em varios momentos, como na arte
participacionista de Lygia Clark e Hélio Oiticica - sempre eles.

N30 seria igualmente licito dizer que a chave Iéxica da literatura € alcancada no ato, acao, de ler?
Ou da musica, ao ouvir? Ou das artes visuais, do ver? Os mecanismos de acionamento poético
dependem, decerto, de uma agdo efetiva do receptor, que € o ato de receber, e o estabelecimento
de sentido, derivado de acBes interpretativas, reconhece a chamada sensacdo estética, que nem
seria apenas sensacio, mas envolve percepcdo e intelecgao, no termo genérico. O engatilhamento
poético, que alcanca a recepcdo estética (sensacdo estética ou percepcao estética), depende de
uma acio dialégica entre autor-obra-recepcdo, como jé o defendia Julio Plaza (2012).
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Ao que parece, neste ambito, hé singularidades da vertente tecnoldgica, como o hd na pictorica,
escultdrica, participacionista, cinética, etc, mas ndo uma excepcionalidade ou plena distingdo, a
ponto de sustentar o bindbmio arte tecnoldgica e artes tradicionais.

Recepcio e seu sujeito

O conceito de receptor, na Teoria da Informagao? localizado no polo de recepgdo da informacao,
cabendo a ele toda a tarefa de recomposicio da mensagem, a partir do recebimento dos cédigos,
reconhecimentodo contexto e contato com o meio. Assim, antes de um ato passivo, a atividade
eraprerrogativa deste sujeito ativo,, foi identificado enquanto o sujeito

Leituras e concepcdes rasas relegaram o papel de receptor ao de um sujeito semagdo, que apenas
respondia reativamente as afetacdes dos signos, sem contribuicdesefetivas na construgdo de
sentidos. Coube a semidtica® na primeira metade do século passado, tarefa que se mostrou em
parte v, afinal,no circuito da cultura. Receptor consolidou-se passivo. Mesmo quando Umberto
Eco(1991), na sua famosa Obra Aberta, reconduziu o receptor ao seu papel original, o preconceito
ndo cedeu.

Mais recentemente, ao identificar o usudrio de sistemas interativos no eixo das artes,o termo
interator ganhou félego, identificado enquanto o sujeito que interage. Mais oportunamente, e
livrando-se do legado do teatro, o termo interagente irrompeu no contexto das artes interativas,
reivindicando sua relacio com agéncia, emboramantivesse o prefixo inter.

O interator ou interagente passa a ser o o receptor que dialoga com os sistemas interativos,
enquanto receptor seria o decodificador dos mondlogos ou sistemas de informacao/comunicacdo
de m3o Unica. A um e outro cabe todo o processo interpretativo.

Restaria identificar qual o termo identificador do sujeito que observa a interagdo executada por
outro sujeito, mas que ainda assim frui, articula sentidos. Sim, aprender pela experiéncia alheia
é prerrogativa humana, desde sempre, e ndo seria diferente no contexto da arte interativa. E a
resposta, stricto sensu, seria receptor.

Articulagdes

Trabalhos interativos sio dispositivos com instrugBes de acionamentos e didlogos. Ainda que
plenamente abertos para inser¢do de dados, construgdo colaborativa e afins, ainda assim estas
s30 instrucdes, tidas como artisticas, que resultardo, mesmo no processo, em sensacdes estéticas.

Pelo preciosismo da singularidade dialégica dos sistemas computacionais, estes trabalhos
reivindicaram, na fala de alguns tedricos, um coautor, localizado na figura do interator, face a agdo
de executor do didlogo, realizado por este. Entrementes, passado o ardor da reivindicagdo, serd
preciso rever um estatuto ontoldgico da arte interativa, localizando ali o quesito de execucao,
disparo estratégico do que estd armado, construido, instruido. Ao interator cabe ndo coautorar a
obra, mas sua execucdo, em um ato receptivo de interacdo, num cumprimento integral das acdes
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esperadas dele, e ndo exatamente na inclusdo de novos dispositivos poéticos. Janet Murray (2003)
corrige o prumo da dita coautoria, negando-a em nome da agéncia, termo que identifica a acao
do interator.

E esta correcio parece imperiosa, visto que a despeito da coautoria e da existéncia da obra
somente no processo da interacio, textos e mais textos que versam sobre estes trabalhos os
apresentam em sua condicdo instrutiva, e ndo na descrigdo do processo interativo em si, que em
Ultima instancia faria a obra constituir-se. Ao que parece, uma antitese desfeita, felizmente.

A obra interativa existe, enquanto instrucdo da agdo interativa, como a pintura existe, enquanto
instrucdo do olhar, convidado a sondar formas e cores, em uma agao constitutiva de sentidos e,
de reacdes estéticas, fruitivas.

Tempos hibridos

O termo hibrido, tio usado para referir-se a justaposi¢des, sobreposicdes e conjugacdes de signos,
materiais, meios e quaisquer outras coisas, tem se convertido em uma muleta linguistica, com
pretensdes de caracterizar a época, como dito. Diz-se de hibrido para os sistemas computacionais,
tidos como midia digital, por mesclar signos verbais, sonoros e visuais, ou como base de convergéncia
midiatica. Diz-se hibrido para as artes, linguagens, imagens, sons.. como se tivesse havido, até
entdo, a pureza signica ou mididtica, que sé agora sdo combinadas.

Em alguns casos parece haver confusdo entre os termos complexidade® e hibrido. Noutros casos €
incompreensivel o uso, soa como a necessidade do modismo. Fato é que a combinagdo signica, na
criagdo do contexto, ndo é prerrogativa da contemporaneidade. A conversa vis-a-vis € abastecida
dessa nogdo semidtica, emque o anunciado € balizado pela entonagdo vocal e expressdes faciais e
corporais, fazendo da enunciagdo, contexto em que o enunciado € posto, algo tio relevante quando
o enunciado propriamente dito, no processo interpretativo. O que nao dizer do design visual, ao
corroborar formas e cores, enderecando o enunciado para caminhos semanticos enriquecidos, ndo
expostos na forma do enunciado verbal?

Seria preciso lembrar, ainda, que o cédigo bindrio, simplificacdo maxima e legado de Turing, €
um Unico cédigo de dois elementos, que admite, em sua ordenagdo, elementos varios, de varias
ordens sensfveis ou sensérias. Mas em si, o cédigo bindrio € uno — Pierre Levy (1999) sugeriu o
termo unimidia ao invés de multimidia, referindo-se a este cédigo. Pensado deste modo, o termo
hibrido é aqui incongruente. Atualizado em outros signos, sejam verbais, visuais ou sonoros, ele se
mostra versatil, mas ainda assim nao hibrido.

Decerto, entdo, o termo ainda carece de argumentos defenséveis, visto que posto ao lado da
expressdo cénica, por exemplo, ele se torna presente em toda a histéria. Em suma, dizer que algo
seja hibrido, requereria a identificagdo dos puros que o forma, como ocorre na biologia, de onde
se origina o termo.

Claro estd que em alguns casos o termo tem aplicacdo corretissima, como ocorre na arte
transgénica de fato, excluindo a chamada vida artificial, em que vida € apenas metéfora criada pela
licenca poética.
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Conclusao

As discussdes® abertas aqui procuraram, antes de concluir algo, problematizar alguns conceitos caros
a estética da vertente tecnoldgica da arte e mesmo a poética da mesma vertente. As discussdes
travadas buscaram, em Ultima instancia, apontar para a singularidade da vertente tecnoldgica, a
partir de alguns conceitos, mas refutando o cardter da excepcionalidade dela, no contexto das
artes como um todo. Corroboram neste sentido os estudos histdricos de Oliver Grau (2007) e os
trabalhos conceituais de Janet Murray (2003, 2012), dentre outros.

Assentar-se na histéria da cultura é um caminho de legitimagdo da arte tecnoldgica, necessario
neste momento histérico da vertente. Mais que toma-la excepcional, tornd-la singular, o que de
fato procede.

Notas

' Sobre estética veja Bense, 1975 e Pareyson, 1989. Especificamente sobre estéticas tecnoldgica veja Gian-
netti, 2002.

2 Sobre poética veja Aristételes, 2006.

? Sobre isto veja Moles, 1978.

# Sobre semidtica veja Santaella, 2000.

> Complexidade é uma concepgao de estudo e teoria que aborda a nogao de sistema, rede, portanto o
holos, em oposicdo ao pensamento analftico que segrega partes dos elementos para compreendé-lo. Veja
Morin, 1998, 2000.

¢ Vdrios aspectos levantados foram tratados em outros textos deste autor (ROCHA, 2004, 2005, 2009,
2009b, 2009¢, 2009d, 2010a, 2010b).
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ARTeligent: principios e relagdes entre emergéncia e criatividade
em arte computacional com agentes de inteligéncia artificial

Francisco de Paula Barretto ™

Resumo

Este artigo descreve uma pesquisa tedrico-pratica que aborda, de forma transdisciplinar, as aplicagdes de
técnicas de Inteligéncia Artificial no desenvolvimento de obras capazes de gerar resultados. O comportamento
emergente pode ser definido, segundo Peter Cariani (2009) como o surgimento de novas entidades que,
em um sentido ou em outro, ndo poderiam ter sido previstas com base naquilo que as precedeu. Essa
caracteristica emergente do sistema pode ser vista como uma heurfstica para a obtencdo da criatividade.
Buscamos aqui, portanto, ilustrar a aplicagdo deste conceito utilizando algoritmos genéticos para a geracao

de acordes.

Palavras-chave: Emergéncia, Algoritmos Genéticos, Criatividade, Inteligéncia Artificial, Composicao

Algorftmica

Title of the paper in English: Emergency as heuristics to Creativity in Artificial Intelligence agents applied

to Algorithmic Composition.

Abstract: This paper describes a theoretical-practical research that approaches, in a transdisciplinary way, the
application of Artificial Intelligence techniques in the design of artworks that might achieve emergent results.
The emergent behavior can be defined, according to Peter Cariani (2009), as the emergence of new entities
that in one sense or another could not have been predicted based on what preceded them. This emergent
feature of a system can be seen as a heuristic to achieve the creativity. We aim, therefore, to illustrate the

application of this concepts using genetic algorithms for chord generation.
Keywords: Emergence; Genetic Algorithm; Creativity; Artificial Intelligence; Algorithmic Composition.
Introducao

Os pesquisadores do campo da Inteligéncia Artificial (IA) buscam, através da melhoria de modelos e
técnicas, alcancar as melhores solugdes para problemas especificos como aprendizagem de maquina,
visdo computacional e criatividade computacional. A discussdao que buscamos trazer neste artigo diz
respeito as possiveis aplicacdes de IA que tangenciem os conceitos de emergéncia e autopoiesis.
O primeiro conceito é definido segundo Peter Cariani (2009) como o surgimento de novas
entidades que, em um sentido ou em outro, ndo poderiam ter sido previstas com base naquilo que
as precedeu. Para Maturana e Varela (1997), o conceito de autopoiesis, ou autopoiese, (do grego
auto “préprio” e poiesis “criacdo”) descreve os sistemas auténomos, capazes de autoproduzir e

* Mestre e doutorando em arte e tecnologia pela Universidade de Brasilia. Artista desenvolvedor, atua no campo
da arte computacional, mdsica computacional, gamearte e intervengées urbanas.
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autorregular, mantendo interacdes com o meio. Por sua vez, o meio pode desencadear, apenas de
forma indireta, mudancas nos processos ou estrutura internas do sistema autopoiético que podem
levar a uma transicdo determinista-emergente (MATURANA e VARELA, 1997).

Para Stephen Wilson, em seu livro Information Arts (2002), o desenvolvimento de algoritmos e
heuristicas capazes de permitir que os computadores realizem andlises sofisticadas ou demonstrem
um comportamento complexo, como produzir arte, constam entre os grandes desafios da pesquisa
cientffica contemporénea. Este desafio deriva ndo apenas do desenvolvimento de novas tecnologias
capazes de suportar a demanda computacional de tais algoritmos, mas também, da necessidade de
se entender o fenémeno da inteligéncia através de novas perspectivas e abordagens capazes de
levantar novos questionamentos filoséficos acerca do assunto. Silvia Laurentiz aponta que um destes
questionamentos levantados pelo estudo dos sistemas e agentes inteligentes no computador é
exatamente sobre os préprios termos utilizados na drea, como a palavra inteligéncia, por exemplo
(LAURENTIZ, 2007).

N&o € surpresa que os artistas passassem, portanto, a explorar o vasto campo da IA como forma
de produzir trabalhos interativos mais sofisticados que vao além das simples janelas e menus que
tanto caracterizam a multimidia. Alguns artistas acreditam que os campos da vida artificial e da
inteligéncia artificial oferecem vérias abordagens para o desenvolvimento destes trabalhos: sistemas
especialistas (ES), processamento de linguagem natural, algoritmos genéticos (AG), redes neurais
artificiais (RNA), entre outras (WILSON, 2002).

Emergéncia

De uma forma geral, emergéncia designa o comportamento que n3o foi explicitamente
programado em um sistema ou agente. Segundo Pfeifer e Bongard (2007), pode-se distinguir
entre trés tipos de emergéncia: (i) fendémeno global surgindo de um comportamento coletivo, (ii)
comportamento individual como resultado de uma interacdo do agente com o ambiente e (iii)
emergéncia comportamental de uma escala de tempo para outra. A formacio de uma trilha de
formigas € um exemplo do primeiro tipo. As formigas, por si sés, ndo tem consciéncia sobre o fato
de que estdo formando uma trilha que ird determinar o menor caminho até a fonte de alimento
(PFEIFER e BONGARD, 2007). Para Laurentiz (2007), ao se trabalhar com uma populacio de
individuos, ndo podemos focar apenas em um dos individuos, mas devemos nos interessar também
nas propriedades emergentes dos processos dindmicos destas populacaes.

Guilherme Kujawski (2009) cita um formigueiro como representacio de uma sociedade centralizada
sobre a égide da rainha, detentora do poder absoluto, capaz de guiar operdrias e soldados através de
estimulos quimicos. Para ele, este mito é desfeito sob a luz da ciéncia que determina que o todo nio
€ simplesmente a soma das partes constituintes e sim algo mais complexo. Kujawski questiona como
seria possivel uma inteligéncia centralizada, neste caso, determinar que o cemitério ficasse o mais
longe possivel da colénia mas nao tao longe quanto o depdsito de lixo. Este comportamento se torna
possivel por meio de uma inteligéncia distribuida, ou o que ele se refere como sinédoque bioldgica.
Neste caso, a simples interagdo das partes individuais faz emergir o todo complexo do sistema.
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Um bom exemplo do segundo tipo de emergéncia € a instalagdo La Funambule Virtuelle, de Marie-
Hélene Tramus e Michel Bret (2000-2007) onde uma equilibrista virtual evolui para manter-se
sobre uma corda bamba, reagindo aos movimentos do interagente. A personagem tenta reproduzir
a postura do participante ao passo que tenta manter-se sobre a corda. Nesta instalagdo, através
de uma rede neural artificial (RNA), a equilibrista é capaz de aprender a manter-se sobre a corda
durante a interacdo. A partir deste gestual aprendido, um novo comportamento emerge através
de movimentos que ndo foram ensinados, dotando a personagem do que a artista chama de
capacidade de improvisagdo (TRAMUS e CHEN, 2005).

O terceiro tipo de emergéncia diz respeito as escalas de tempo que devem ser incorporadas sob
trés perspectivas:

a) estado orientado, o “aqui e agora” que diz respeito ao estado atual do mecanismo,
b) aprendizado e desenvolvimento, sob o ponto de vista ontogenético e
c) evolutivo, perspectiva filogenética.

Portanto, as trés escalas de tempo - “aqui e agora”, ontogenética e filogenética — devem ser
consideradas a fim de determinar se o sistema como um todo € capaz de gerar resultado ou
comportamento emergentes em qualquer uma destas escalas. Se pode-se demonstrar que um
mecanismo pode ser observado em uma escala de tempo torna-se mais facil a compreensao do
mecanismo observado. Compreende-se por mecanismo qualquer fun¢do ou parte do sistema que
participe ativamente da evolucdo do agente ou tenha papel relevante na construcdao emergente
do mesmo.

Inteligéncia Artificial, autopoiesis e emergéncia

H4 algum esfor¢o dentro do campo da IA, mais especificamente na area da IA cognitiva, para
tornar os principios de design de agentes mais explicitos. A discussdo sobre estes principios
inicialmente propostos por Rolf Pfeifer na década de 1990 tem sido trabalhadas por diversos
outros autores (eg. PFEIFER, 1996; PFEIFER, IIDA e BONGARD, 2005; PFEIFER e GOMEZ, 2005;
PFEIFER e BONGARD, 2007), culminando em uma aprofundada andlise em Froese e Ziemke
(2009). Apresentaremos rapidamente, alguns destes principios, tabela |, que servirdo ndo apenas
como motivagio e embasamento mas também como fundamentos norteadores na tentativa de
delinear as interseccdes entre os conceitos apresentados nesta pesquisa.

59



60

VIS | julho/dezembro de 2013 vol. 12 n° 2

# Name Description
P-1 | Synthetic Understanding by building
methodology
P-2 | Emergence Systems designed for emergence are more adaptive
P-3 | Diversity- Trade-off between exploiting the givens and generating diversity
compliance solved in interesting ways
P-4 | Time perspectives = Three perspectives required: ‘here and now’, ontogenetic, phylogenetic
P-5 | Frame of reference  Three aspects must be distinguished: perspective, behavior vs.
mechanisms, complexity
A-1 | Three constituents  Ecological niche (environment), tasks, and agent must always be taken
into account
A-2 | Complete agent Embodied, autonomous, self-sufficient, situated agents are of interest
A-3 | Parallel, loosely Parallel, asynchronous, partly autonomous processes; largely coupled
coupled processes  through interaction with the environment
A-4 | Sensorimotor Behavior sensory-motor coordinated with respect to target; self-
coordination generated sensory stimulation
A-5 | Cheap design Exploitation of niche and interaction; parsimony
A-6 | Redundancy Partial overlap of functionality based on different physical processes
A-7 | Ecological balance  Balance in complexity of sensory, motor, and neural systems: task
distribution between morphology, materials, and control

Tabela |: Sumdrio dos principios de design da IA corporificada (Pfeifer, lida & Bongard, 2005).

O principio da emergéncia (P-2) é fundamental nesta pesquisa pois demonstra a convergéncia
das teorias abordadas no sentido da utilizacgo da emergéncia como uma forma de heuristica para
o desenvolvimento de sistemas inteligentes que demonstrem um comportamento “natural”. Este
principio € compartilhado por muitas abordagens computacionais da IA no sentido minimo de que
0 comportamento sempre deve emergir das interagdes de um agente e seu ambiente.

Este principio deixa claro que se desejamos desenvolver sistemas adaptativos, devemos buscar a
emergéncia. O termo emergéncia, por si sé é um pouco controverso mas, aqui, o utilizamos no
sentido mais pragmético: no sentido de n3o ter sido programado ou previsto. Ao desenvolver
objetivando a emergéncia, a estrutura final do agente serd o resuftado do histérico das suas
interacdes com o ambiente.

Para Pfeifer e Gomez (2005), a relacdo entre comportamento e emergéncia vai além das
interacdes entre agente e ambiente. Assim, de uma forma estrita, o comportamento é sempre
emergente posto que ele ndo pode ser reduzido a apenas um mecanismo interno: ele é sempre
o resultado da interacdo sistema-ambiente. Neste sentido, Pfeifer, lida e Bongard (2005) apontam
que a emergéncia cessa de ser um fendbmeno com caracterfsticas discretas (ou é emergente ou
ndo €) e passa a ser tratado como uma questdo de “nivel de emergéncia”: quanto menos influéncia
as escolhas do designer tiverem sobre o comportamento atual do agente, maior serd o nivel de
emergéncia do mesmo.

Os sistemas desenvolvidos para demonstrar um comportamento emergente normalmente s3o mais
robustos e adaptativos. Por exemplo, um sistema que especifique condices iniciais e mecanismos
de desenvolvimento irdo automaticamente explorar o ambiente para modelar a estrutura final do
agente, como nos algoritmos genéticos (PFEIFER, IIDA e BONGARD, 2005).
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Um outro principio do design de agentes, “three constituents” destaca a importancia de que
qualquer sistema auténomo nunca deve ser pensado de forma isolada (PFEIFER, IIDA e BONGARD,
2005). Froese e Ziemke (2009) apontam que devemos considerar trés componentes do sistema
que estdo correlacionados:

a) o campo de atuagdo ou ambiente;
b) o objetivo e comportamento desejado e;
) o agente propriamente dito;

Como um complemento para (A-1), o principio (A-2) (complete agent) também se faz importante
nesta pesquisa pois denota uma clara interseccdo com o conceito de autopoiese. A nogdo de
autopoiese, enquanto organizacdo do vivo, originou-se nos trabalhos dos bidlogos chilenos
Humberto Maturana e Francisco Varela na década de 1970 (MATURANA e VARELA, 1997).

Hoje em dia o conceito de autopoiese continua tendo um impacto significativo no campo da vida
artificial computacional. Pier Luisi (2003) apresenta uma boa revisdo do conceito. Além disso,
houve também um esforco para integrar a nogao de autopoiese ao campo das ciéncias cognitivas.

Para ser mais preciso, um sistema autopoiético, definido enquanto unidade, € organizado como
uma rede de processos de producdo (sintese e destruigdo) de componentes de tal forma que
estes componentes:

a) continuamente regeneram-se formando uma rede que os produz e
b) constituem o sistema como uma unidade distinguivel no dominio no qual ele existe.

Além dos dois critérios explicitos para a autopoiese, podemos acrescentar um outro ponto im-
portante, a saber, que a auto-constituicio de uma identidade implica a constitui¢do de um domi-
nio relacional entre o sistema e o seu ambiente (FROESE e ZIEMKE, 2009).

Emergéncia combinatéria e emergéncia criativa

Através da identificacdo das primitivas que compdem um sistema podemos criar um novo sistema
complexo ou modificar um pré-existente através da recombinacdo destas. A recombinagdo ou
alteracdo das partes ou das relagGes entre elas é capaz, por si s, de constituir novos sistemas
com potencial para gerar resultados emergentes. Estas primitivas dependem do sistemas, podendo
ser “dtomos” materiais ou estruturais, simbolos, estados, funcionalidades, operagdes, hipdteses de
uma teoria, sensacdes ou ideias. Para que uma entidade seja considerada como uma primitiva ela
ndo deve poder ser construida a partir das combinagdes dos outros, ou seja, suas propriedades
nio podem ser logicamente deduzidas das propriedades das outras entidades. Neste sentido, as
combinagBes de objetos de um nivel inferior ndo geram, necessariamente, primitivas de um nivel
superior posto que estes sistemas de nivel mais abstrato podem ser decompostos em dtomos de
um nivel ainda mais baixo.
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Assim, torna-se possivel prever os processos criativos que simplesmente recombinam as primitivas
fixas existentes versus aquelas que, de alguma forma, geram novas primitivas. Para Cariani (2009),
a geragdo de novidade emergente pode ocorrer de dois modos: (i) emergéncia combinatdria e (ii)
emergéncia criativa.

Os algoritmos genéticos sao claros exemplos de novidade combinatdria (i). Nesta abordagem uma
codificacdo especifica em linguagem genética as primitivas de um sistema que devero ser combinadas
para formar produges complexas enquanto um processo seletivo heurfstico orienta a geracio
destas novas combinagdes de primitivas (CARIANI, 2009). Os algoritmos genéticos sdo uma técnica
de Inteligéncia Artificial que utiliza a metéfora baseada na teoria da evolugdo natural proposta por
John Holland (1975). Com os algoritmos genéticos e a vida artificial as solucdes para o problema sio
evoluidas através de mdltiplas geragdes, melhorando as solucdes anteriores a cada nova interaco.
Tal qual na evolugdo natural, os operadores genéticos como a recombinagdo e a mutagdo permitem
que a cada nova geracdo de individuos sejam geradas solucdes potenciais cada vez melhores para o
problema. Esta evolucio no sentido da busca pela “melhor” soluciio se d4 através de uma funcdo de
avaliacdo (fitness) que calcula o grau de adaptacdo do individuo e seus vizinhos, inferindo quais os
mais aptos a reproducdo e , por conseguinte, quais variacdes estdo mais aptas a extincio.

Por exemplo, em uma possivel abordagem para formagio de acordes, devemos considerar que
ha inimeros padrdes e regras que definem diversas categorias de acordes como os maiores,
menores, diminutos ou aumentados e que estes padrdes sdo normalmente representados através
de intervalos entre as notas, expressos em semitons, podendo-se, a partir de uma nota, construir
vérios diferentes acordes utilizando outras notas em intervalos especfificos. A formacio de um
acorde tétrade perfeito maior, considerado como objetivo neste estudo, por exemplo, se d4
através da tétrade: Tonica + 3° Maior + 5% Maior + 8 Justa. Dada esta estruturacio do problema,
podemos pensar na modelagem de um cromossomo contendo 4 alelos, conforme tabela 2, onde
cada um deles representa uma das quatro notas.

Posicio 0 1 2 3
Conteudo Tonica (0-12) | 3° Maior (0-12) | 5* Maior (0-12) | 8* Justa (0-12)

Tabela 2: Codificagao da informagado necesséria para a formacio de acordes em 4 alelos.

A fungdo de fitness, neste caso, avalia os cromossomos considerando distancia entre as notas
contidas nos alelos em relacdo as notas necessarias para formacio de um acorde maior, classificando
os individuos com valores interpolados entre O e 100 (fitness mdximo). Para o célculo do fitness,
foi acrescido um peso a cada nota que compde a tétrade, conforme a tabela 3, que denota a
importancia da formacdo das notas na formagdo do acorde a partir da uma ténica.

Distincia | 3* Maior | 5* Maior | 8 Justa
Peso 4 3 2

Tabela 3: Peso das distdncias para cada nota.
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Uma vez gerada randomicamente uma populagdo inicial contendo 10 individuos foram executadas
100 rodadas utilizando dois operadores genéticos com taxas de probabilidade diferentes sobre
esta populagdo: crossover de um ponto e mutagdo. Para o operador de crossover foi aplicada uma
taxa percentual 80% enquanto ao operador de mutagdo foi utilizada uma taxa de 2%. Esta taxa
simboliza o percentual de individuos afetados pelos operadores a cada rodada.

Neste contexto, foram realizados varios testes e ficou claro que o uso de operador de crossover
ndo representa necessariamente uma evolucdo posto que as notas que formam um acorde maior
para determinada t6nica, ndo formam acordes maiores para nenhuma outra nota. O que significa
dizer que ao se aplicar o crossover sobre dois individuos com ténicas diferentes, cujas notas
j& encontram-se harménicas, podemos gerar dois individuos completamente mal adaptados de
acordo com a func¢do de fitness.

O operador de mutagdo quando aplicado a taxas mais altas provocou individuos com fitness
maximo em menos rodadas, ou seja, gerou acordes maiores com um ndmero menor de interagdes.

Isto se explica pois se uma nota ndo compde um acorde considerando a tdnica e as demais, ou
seja, se apenas uma das notas estd fora do intervalo, é muito mais provavel que ela possa ser
evoluida individualmente através de uma mutagdo do que em conjunto com a nota subsequente
(ou anterior) através de recombinagao.

A cada rodada executada o individuo com maior fitness tinha o conteddo do seu cromossomo
enviado para sintese sonora. Esta evolucdo mapeada dos cromossomos permitiu perceber que,
enquanto ndo se atingia um acorde maior, vdrios outros tipos de acorde emergiram do sistema.
No entanto, a aplicacdo do operador de recombinacio e mutagdo permitiu o surgimento de
acordes ndo previstos como os menores, diminutos e aumentados, por exemplo, sugerem um
comportamento emergente do sistema. Os dados oriundos deste sistema ainda serdo estudados
para identificar que tipos de acordes emergem além de definir com que frequéncia isto acontece
e o que favorece tal comportamento.

Neste exemplo a emergéncia combinatdria foi capaz de gerar acordes que ndo haviam sido
previstos como os dissonantes, por exemplo, porém o conjunto de possibilidades possiveis dentro
deste dominio € finito. Essa estratégia para a geracao de novas variedades a partir de combinagdes
de conjuntos de primitivas relativamente pequenos é poderosa, formando a base da sistematica da
linguagem humana e computacional.

Ja no que diz respeito a emergéncia criativa, Cariani (2009) define basicamente dois modos de
alcanga-la: o primeiro modo de emergéncia criativa diz respeito a possibilidade da obra provocar
novas ideias, significados e perspectivas em seu publico. Ja o segundo modo, mais interessante para
esta pesquisa, diz respeito a arte que cria objetos autdbnomos e que por si sés, independentemente,
desenvolvem novas primitivas. Para Cariani (2009), essa emergéncia criativa pode ou ndo estar
explicitamente tensionada ou declarada pelo artista.

A instalacdo Bacterial Orchestra (2006), de Martin Lubke e Olle Cornéer é um bom exemplo desta
emergéncia criativa ndo declarada pelos artistas, expressa através de objetos/artefatos auténomos.
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Esta consiste em uma orquestra formada por vérias células capazes de ouvir e reproduzir os sons
do ambiente. O material sonoro € oriundo do som ambiente onde as células estio inseridas, como
pessoas conversando, som dos passos ou os sons que outras células reproduzem (CORNEER
e LUBCKE, 2006). Assim, em conjunto, comportam-se como um organismo mais complexo
trabalhando sobre um dominio mal definido e, portanto, aberto.

Conclusido

Devemos ver a emergéncia como algo mais amplo do que o simples surgimento de novas
estruturas e novos padrdes. Inclui também a formagdo fundamentalmente nova de organizacdes
de matéria, processos informativos e o aparecimento de um novo aspecto de mundo (CARIANI,
2009). Um nivel mais profundo de emergéncia denominado emergéncia epistémica envolve,
naturalmente, o surgimento de novas visdes de mundo e novas perspectivas intrinsecamente
ligadas as alteracdes sensoriais. O aprimoramento ou desenvolvimento de novos érgios sensoriais
permite que um organismo evolua para uma outra linhagem, surgindo concomitantemente uma
nova visdo de mundo. Este desenvolvimento também ocorre na evolugdo tecnoldgica na medida
em que construimos artefatos como termémetros, relégios, e telescdpios que ampliam os nossos
sentidos ou proveem um aumento das fun¢des bioldgicas.

De acordo com o que se permite a um sistema escolher os seus préprios sensores, este tem um
poder decisério de como serd o seu olhar para © mundo, atingindo um grau limitado de autonomia
epistémica, liberando-se das limitagGes impostas pelos sensores com os quais contava inicialmente.

Um outro fechamento organizacional é atingido quando um organismo se torna capaz de
construir seus préprios sensores. Enquanto o fechamento organizacional da autopoiese permitiu
aos organismos que controlassem suas estruturas internas, esse outro fechamento organizacional
permite que os organismos controlem seu curso epistémico (CARIANI, 2009).

As concepcdes de emergéncia oferecem, portanto, para o campo da arte e da tecnologia, de
uma forma geral, uma heuristica para a criatividade. Se a emergéncia pode ser definida como
novidade pura, entdo compreender os processos que levam a acontecimentos, estruturas, funcdes
e perspectivas emergentes pode ser pertinente para a construcdo de artefatos que percebam
ou utilizem estes processos para criar novidades puras. Neste sentido torna-se possivel o
desenvolvimento e aplicagio de algoritmos baseados em processos emergentes naturais para
expandir a criatividade humana ou construcio de sistemas artificiais autdnomos ou semiautébnomos
capazes de ser criativos por si sés.
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Dialogos criativos na gameficacdo da arte

Carlos Praude®

Resumo

Recentes movimentos sociais estdo relacionados com cendrios de eventos e acontecimentos, que se articu-
lam por meio das redes sociais, onde a imagem e a escrita linear atuam na construgao e reconstrugao da
realidade. Ao refletir sobre caracteristicas inerentes aos modelos de comunicacdo, nas formas de discursos e
didlogos, este artigo relaciona um repertério de ideias visando a definicdo de uma estrutura conceitual para
um processo gameficado que possa ser aplicado no contexto da arte.

Palavras-chave: Gameficacio. Redes sociais. Arte interativa.

Abstract

Recent social movements relate to sceneries of events and happenings linked to social networks in a context
where image and linear writing act upon construction and reconstruction of the reality. The present article
analyses communication models, such as discourses and dialogs in order to relate a repertory of ideas aiming
the definition of a conceptual structure of a gamified process to be applied in the art context.

Keywords: Gamification. Social network. Interactive art.

Introducgio: acontecimentos sociais em rede

A recente eclosdo de movimentos sociais, com reivindicagdes peculiares em cada regido do
planeta, se caracterizam como acontecimentos que sdo resultados de acasos, de acidentes que
se tornam necessarios. Sao movimentos de natureza digital, que nascem e se propagam nas redes
sociais da internet. Tais redes se caracterizam como espagos de autonomia, além do controle de
governos e empresas. S0 espagos que favorecem a emergéncia de um processo denominado
autocomunicagdo, como define o socidlogo Manuel Castells (2013, p. 12):

E autocomunicacio porque a producio da mensagem ¢ decidida de modo
autdbnomo pelo remetente, a designacdo do receptor € autodirecionada e a
recuperacdo de mensagens das redes de comunicagdo € autoselecionada. A
comunica¢do de massa baseia-se em redes horizontais de comunicacdo interativa

que, geralmente, s3o dificeis de controlar por parte de governos ou empresas.

Segundo Castells (idem), os movimentos sociais recentes propagaram-se por contdgio num
mundo interligado pela internet, caracterizado pela disseminacao répida de imagens e ideias em um
processo de comunicagdo multimodal, que permite a referéncia constante a um hipertexto global
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de informagdes, cujo contelido pode ser editado pelo emissor que comunica segundo projetos de
comunicagdo especificos.

Nesse mesmo sentido, o filésofo Vilém Flusser (1990) compreende que as imagens técnicas s3o
elaboradas e transmitidas em um contexto onde tanto o emissor como o receptor sdo autdbnomos,
localizados em espacos privados. Em sua visdo, onde antes havia o espaco publico e o lugar polftico,
agora existem conexdes invisivels, constituindo uma sociedade conectada em rede. Articulando
relacSes entre imagem e texto, Flusser postula que a imaginacio tornou-se cada vez mais conceitual
€ 0 pensamento conceitual, cada vez mais imaginativo. Inventada para tornar imagindveis os eventos
a0 nosso redor, a imagem técnica extrai os eventos de seus contextos, transcodificando-os em
acontecimentos e retornando-os de volta ao fluxo da histéria na forma de memdria. Dessa forma,
Os eventos comecaram a acelerar em direcdo a imagem, e esta passou a ser a causa dos eventos.
Tais acontecimentos indicam que devemos considerar a poténcia de didlogos em rede a favor da
construcdo de um objeto que proporcione uma experiéncia no campo da arte.

Comunicacdo gameficada

Partindo do pensamento do filésofo Edmund Husser], Flusser (2008) compreende as redes
telemdticas como conexdes que transportam intencionalidades intersubjetivas de um individuo
para outro.

Para Castells (201 3), o ser humano cria significado interagindo com seu ambiente social, conectando
suas redes neurais com as redes sociais. As redes sio constituidas pelo ato da comunicagdo, que é
0 processo de compartilhar significado por meio do intercimbio de informacdes. Os processos de
construcdo simbdlica dependem amplamente das mensagens e estruturas criadas e implementadas
nas redes de comunicagdo multimidia. Embora cada individuo construa seu proprio significado
por meio da interpretacdo das informacdes comunicadas, utilizando seu proprio entendimento,
esse processamento mental € condicionado pelo ambiente da comunicacio. Dessa forma, a
configuracdo do ambiente comunicacional afeta diretamente as formas de construcdo de significado
e, portanto, a producdo de relagdes de poder. Na sociedade em rede, o poder é multidimensional
e se organiza em torno de redes programadas conforme interesses e valores de atores habilitados.

O objetivo do presente artigo é compilar ideias que possam favorecer a construcio de um sistema
comunicacional gameficado. Um processo gameficado consiste na utilizacio de elementos de
jogos digitais para algo que ndo seja necessariamente um jogo. Dentre tais elementos, podemos
destacar um ambiente com participacio voluntdria, regras claramente definidas, um mecanismo de
pontuacao, recompensas (tangiveis e ndo tangfveis), coleta de recursos, missdes, dicas e pesquisas
sobre determinado contelido. O sistema podera contar também, com um mecanismo de feedback
que demonstra o progresso do jogador, gréficos sociais, itens que provocam motivacaes, mudanca
de comportamento e lagos de atividades que integrem e estruturem esses elementos entre si de
forma lddica e divertida. Os individuos envolvidos no processo gameficado devem ser considerados
como jogadores. Portanto, é necessario despertar, no jogador, a sensaciio de autonomia, de que
eles estdo de fato, controlando o jogo. Nossa reflexdo consiste em como gameficar um processo
de comunicacio.
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Estruturas comunicativas

Como destaca o pesquisador Rainer Guldin (BERNARDO, 2008), no modelo flusseriano, nds nos
comunicamos para criar com os outros uma razao para viver. O que presenciamos na sociedade
em rede é um constante didlogo entre as pessoas. Flusser considera que os didlogos sdo necessarios
para criar informag®es novas por meio da compilagdo de informacGes jé existentes. Informacdes
novas, por outro lado, s3o armazenadas em discursos, cujo objetivo consiste no armazenamento
e transmissdo daquela informagdo para futuras geragdes. Nao hé didlogo sem informacdo prévia
armazenada, assim como ndo ha discurso possivel sem a produgdo de informagdo nova para
ser armazenada. Considerando essa distincio entre discurso e didlogo, Flusser (idem) abstrai um
conjunto de cendrios comunicativos abstratos, chamados de estruturas comunicativas, dentre os
quais destacamos aqui, para a proposicao de um ambiente gameficado, o discurso teatral, o didlogo
circular e o modelo de didlogo em rede. As estruturas comunicativas sdo caracterizadas pela
poténcia de manter a fidelidade e a progressdo da informacdo. A fidelidade ¢ necessaria para
impedir o ruido que poderia alterar a informagao a ser transmitida, preservando a intencao original
que as teria motivado. A progressdo promove o sucesso do discurso ao transformar os destinatdrios
em futuros remetentes. Voltando as estruturas comunicativas selecionadas para o nosso processo
gameficado, no discurso teatral, usando a configuragdo do teatro cldssico da antiguidade como
exemplo, Flusser descreve um cendrio onde o remetente pode reagir diretamente as respostas
do destinatario com a possibilidade de transformar o espectador em ator. O discurso teatral € a
forma de comunicacio que permite a participacdo responsével na preservacdo da informacdo e na
disseminacio para as geracdes futuras.

Didlogos circulares sdo as rodas de fogueiras e mesas redondas. A estrutura de didlogos em
circulos é de enorme simplicidade e contudo, de grande efetividade. Pessoas relinem-se em torno
de um ponto central, Essa forma circular garante que todos possam olhar para todos, eliminando
diferencas hierdrquicas ao posicionar todos no mesmo nivel. O ponto fraco dessa estrutura é
que ela é basicamente um circulo restrito que pode ser limitador, pela definicao de critérios de
aceitacio, da quantidade de pessoas que possam fazer parte dele.

Didlogos em rede sio circuitos abertos por meio dos quais qualquer tipo de informagao pode
transitar livvemente em qualquer direcdo. Essa abertura se manifesta como um falha crucial ao
permitir que qualquer informagdo possa ser absorvida, independente da sua qualidade, sem
qualquer espécie de distincdo qualitativa. A producdo de novas informacdes se desenvolve
espontaneamente, incorporando ruidos e deformando as informacdes existentes. O mesmo ndo
ocorre por meio de um didlogo seletivo e consciencioso, como na estrutura circular. Didlogos
em rede acumulam as informacdes existentes em um cendrio desprovido de qualquer senso de
responsabilidade para com a circulagdo da informaggo. Em vista da gravidade de tal situagdo e
diante da poténcia de banalizagdo da informacio, a qual Flusser define como apocaliptica, a tarefa
politica seria interromper os ruidos aleatérios que afetam os didlogos em rede, informando-os com
um recurso que indica a responsabilidade do emissor pela qualidade da informacdo. Para atingir
isso, Flusser propde uma sincronizagdo do didlogo em rede com o discurso teatral.
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Dialogos criativos gameficados

O nosso desafio € o de “uma sociedade de jogadores”, como analisa Flusser (2008, p. 126) estamos
diante de uma circunstancia onde :

O "artista” deixa de ser visto enquanto criador e passa a ser visto enquanto
jogador que brinca com pedacos disponiveis de informaggo. Esta é precisamente
a definicdo do termo “didlogo” troca de pedagos disponiveis de informagao.
No entanto: o “artista” brinca com o propédsito de produzir informagdo nova.
Ele delibera. Ele participa dos didlogos a fim de, deliberadamente, produzir algo
imprevisto. (...) O método a que recorre esse jogo ndo é o de uma “inspiragao”
qualquer (divina ou anti-divina), mas sim o do didlogo com os outros e consigo
mesmo: um didlogo que lhe permita elaborar informagdo nova junto com
informacdes recebidas ou com informacdes ja armazenadas. Devemos imaginar
esse jogo produtivo de informagdes dentro de uma rede dialdgica, tornada
atualmente vidvel gracas a telematica e a seus gadgets”.

Se, assim como nos ensina Flusser, a fonte da realidade € a lingua, porque a lingua cria a realidade
e a poesia cria lingua, entdo devemos usar a poesia para criar imagens técnicas. A imagem técnica
atua aqui como uma lingua universal para criar a realidade no campo da arte em um processo
gameficado. Devemos utilizar a programacdo como linguagem algorftmica da realidade. “Nosso
acesso a realidade se dd ndo pelas coisas em si mesmas, mas sim pela relagdo que estabelecemos
com elas” (BERNARDO, 2008, p. 130).

O que vislumbramos nao sera uma “sociedade interessada em teorias, mas sim em estratégias”,
que atua em “jogo aberto”, isto €, um “jogo que modifica suas préprias regras em todo lance” onde
a “Arte” se conceitua como um “fazer limitado por regras que sdo modificadas pelo fazer mesmo”
(FLUSSER, 2008, p. 133).

No campo da escrita linear e portanto da poesia, Flusser articula um cendrio que podemos
transcrever para um processo que resultaria em poesia gameficada (2010, p. 89-90):

O poeta que calcula deixa as regras da lingua e o repertério linguistico para
0 jogo do acaso e da permutacdo, e seu objetivo é escolher, a partir dessas
computacBes que emergem por acaso, as mais apropriadas. E esse novo (..)
que se pretende jogando com o acaso que distingue a nova poesia da alfabética.
Assim, terfamos de esperar em breve dois tipos de poesia, no sentido de um
jogo de linguagem. Por um lado, haverd a inteligéncia artificial com habilidade
para falar, que declamard, conforme um programa, uma corrente ininterrupta de
poemas sempre novos, portanto um tipo de bardo artificial. E, por outro lado,
informadores deixardo surgir diante de nds nas telas, em alta velocidade, com

* Pequeno dispositivo ou ferramenta que possui um propésito ou funcdo especifica.
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auxflio de um jogo de permutacdo, poemas alfabéticos ou codificados de outra
maneira.

Conclusido

Nesse sentido, considerando as ideias e fatos aqui expostos, a estrutura de um processo gameficado
deverd ser elaborada na rede mundial de computadores contemplando um modelo que viabilize
a propagacio da informagio por meio de didlogos criativos em rede e a fidelidade da informagdo
por meio do discurso teatral. Este dltimo deve favorecer um padrdo que preserve a origem da
informacdo bruta assim como as novas versdes resultantes (versionamento), seja ela um dado,
imagem, som ou qualquer tipo de objeto (cédigo). A interface deverd ser construida utilizando
imagens como linguagem universal. As estruturas de dados deverdo permitir a construgdo de um
jogo aberto, onde as regras se alteram e evoluem diante dos eventos realizados. Os algoritmos
contemplario o jogo do acaso favorecendo a produgdo de novos sons, textos, imagens e
experiéncias estéticas em um processo, em rede, gameficado para a arte.
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Entre forma e comportamento: fluxos, metaestabilidade, interacdes.

Carlos Augusto Moreira da Nébrega (Guto Nébrega)*

Resumo

O presente artigo faz uma revisio do conceito de forma, com base nos estudos de Rudolf Arnheim, pro-
pondo, a partir da idéia de forma como “diagrama de forcas”, uma possivel interconexdo entre esse conceito
e a nocdo de interatividade na arte em seu didlogo com a tecnologia.

Palavras-chave: Forma, comportamento, interacdo, metaestabilidade, fluxos

Abstract

The present paper reviews the concept of form, supported by the theories of Rudolf Arnheim, to propose,
based on the idea of form as a “diagram of forces”, a possible interconnection between this concept and the
notion of interactivity in the art in its dialogue with technology.

Key-words: Form, behaviour, interaction, metastability, flow

Forma

Do que se trata o conceito de forma? No artigo “The completeness of physical and artistic form”
Rudolf Arnheim (1994, p.109) reivindica uma diferenca essencial entre o conceito de forma e de
estrutura . Estrutura é propriedade de qualquer objeto, indistintamente do mesmo ser “fisico ou
mental, natural ou artificial, completo ou incompleto, acidental ou planejado” (Ibid.). No entanto,
no sentido estrito do conceito, Arnheim afirma que, “forma é uma abstracao” (Ibid.).

Na maneira como formas sdo concebidas em geometria elas “sdo desprovidas de forcas” (Ibid.),
no entanto, no dominio da percepgio humana, quando forma é correlacionada com experiéncia,
0s movimentos e as transformacdes da forma tornam-se um assunto de grande importancia.
Baseando-se na filosofia e na fisica moderna, que identificam a massa e a energia como conceitos
correlatos (E = mc 2), Arnheim argumenta que uma nova compreensdo de forma deriva de uma
visdo de mundo:

que combina corpos e forgas. De acordo com tal visdo mais complexa, os corpos,
neles e por eles préprios, permanecem to estaticos quanto antes, contudo, agora
s30 vistos como habitados por forgas, forcas que os movem e os possibilitam agir
sobre outros corpos. (...) Esta nogdo mais unificada abandona a idéia de matéria

como um conceito isolado ao mesmo tempo que mantém energia organizada

* Doutor (2009) em Interactive Arts pelo programa de pés graduagdo Planetary Collegium (antigo CAiiA-STAR),
University of Plymouth UK, onde desenvolveu pesquisa sob orientagdo do Prof. Roy Ascott durante 4 anos com bolsa
de doutorado pleno pela CAPES. Atualmente coordena o NANO — Niicleo de Arte e Novos Organismos - UFR),
espaco de pesquisa para investigacdo na interseccdo entre arte, ciéncia e tecnologia.
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como o Unico e suficiente substrato do universo. O que antes pareciam corpos,

nada mais sao que um aglomerado de forgas . (Ibid.)

Portanto, forma é essencialmente resultante de uma dindmica de forgas e do principio pelo qual
essas forgas sao organizadas. Quais principios seriam esses?

Para trabalhar essa questao, Arnheim tomou como base o trabalho de um dos fundadores da teoria
da Gestalt, o psicdlogo Wolfgang Kohler. Kohler desenvolveu a hipdtese de que a organizacdo da
forma é regida predominantemente por uma tendéncia ao equilibrio, uma idéia que ele trabalhou
em seu “Law of Dynamic Direction” (Kohler 1966). Tal idéia nos fala de uma tendéncia geral da
natureza de avancar em direcdo a estrutura disponivel mais simples e do equilbrio. De acordo
com Arnheim, a natureza é regida por tal principio, o qual, afeta todos os processos, tanto fisicos
quanto fisioldgicos, incluindo o funcionamento da mente humana. Arnheim reitera que o conceito
de forma poderia ser definido segundo o principio de interacdo entre duas forgas universais que
atuam sobre estruturas macro, como as relativas aos trabalhos de arte. A primeira forca é a
tendéncia para o equilibrio e a segunda € o que Arheim veio a chamar de “tema estrutural”, ou,
usando um termo tomado da biologia do metabolismo: estrutura anabdlica (Arnheim, 1974b;
p.31). Por essa via, Arnheim define o conceito de forma como “a interagdo entre equilibrio e tema
estrutural” (Arnheim 1994, p. | I'1).

O que Arnheim vem a chamar de “tema estrutural” pode ser observado mais claramente no
crescimento de formas orgénicas, tais como os corpos de animais e plantas. Como suporte a essa
visao Arnheim cita D’Arcy Thompson que nos diz:

A forma, entdo, de qualquer por¢do de matéria, quer seja esta viva ou morta,
assim como as mudancas de forma aparentes em seu movimento e crescimento,
podem, em todos os casos similares, ser descrita como resultante da acdo de
forcas. Em suma, a forma de um objeto é um “diagrama de forgas . (Thompson,
1961, P 11)

Com base nessa idéia, Arnheim indica que o tema estrutural de uma forma revela-se, por exemplo,
na natureza através do movimento rizomético de uma planta que cresce, visfvel na simetria dos
seus ramos e raizes. Nas artes o tema estrutural se manifestaria, por exemplo, numa dancgarina e
sua busca da harmonia entre forma e equilibrio através de movimentos coreogréficos. Entendemos
por essa via que o tema estrutural e o equilibrio sdo, essencialmente, oriundos da vida organica.

No entanto, o jogo de forgas entre o equilibrio e o tema estrutural ndo deve ser considerado
apenas um atributo da performance de corpos animados. Nas “immobile media” (Arnheim, 1994,
p.110), tais como a pintura ou escultura, o tema estrutural ndo é percebido através da observacao
de forgas fisicas dindmicas em acdo, mas através da manifestacdo de tais forcas sobre a percepcao.
Ele nos diz:
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percepcio espelha as forgas fisioldgicas do sistema nervoso. Nem uma drvore
em urma pintura, nem um corpo humano em uma escultura € impulsionado por
forcas fisicas, mas suas imagens visuais sdo experienciadas como configuragdes de
forcas . (Arnheim, 1974a, p437; 1994, p.112)

Anheim (1974b, p.34) também deixa claro que:

Somente no sentido fisico &, a obra de arte, um objeto no qual o corpo humano
opera a partir do exterior. O funcionamento real de uma pintura ou uma peca
musical é todo mental, assim como o esforco do artista em direcdo a ordem €
guiado pela da dinamica de tensdes perceptuais que ele observa no trabalho
na medida em que ele o estrutura. Nesta medida, o processo criativo pode ser

descrito como auto-regulador .

Um outro aspecto do tema estrutural a ser destacado € que este n3o se trata de uma caracteristica
particular das linhas, massas e tensdes visuais de uma dada estrutura. O tema estrutural tambeém
“se manifesta no assunto , que adiciona seus préprios vetores [de forca] aos oferecidos pela
estrutura” (Arnheim, 1994, p.112). Arnheim nos traz como exemplo uma Madonna gética do
inicio do século XV (ver fig. 1). O tema estrutural ndo é apenas uma propriedade do “balango
visual entre tamanhos, distancias, sentidos, curvatura, volumes” (Arnheim, 1974b, p.33) - como
pode ser observado na confluéncia das varias volumosas pregas na veste da Virgem, na majestosa
simetria vertical de seu corpo, ligeiramente desviado para o lado, juntamente com o cetro em
contraponto a posicio da crianca em seus bracos 77— mas se estende muito além da composicao
visual. A Madonna em questio é também um reflexo do contexto geral da relacdo mae e filho, e,
além disso, da relacio especial de cunho teoldgico entre a Virgem Maria e Cristo.

Figura |: A Maddona de Wirzburg. Foto, Zwicker, Wirzburg (Arnheim, 1974b, p 56.).

Em resumo, a teoria de Arnheim nos mostra que o conceito de forma pode ser definido como a
interacio de dois elementos: tema estrutural e equilibrio. Ambos vetores se articulam nas forcas

fisicas e imateriais que atuam sobre a obra de arte como parte de seu desenvolvimento ontoldgico.
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e fisica) que um determinado meio faz circular sistemicamente? A resposta a essa pergunta pode
ser articulada com base em Arnheim quando o mesmo sugere que “o tema estrutural deve ser
concebido dinamicamente, como um padrio de forgas, e ndo um arranjo de estruturas estaticas”
(Arnheim, 1974b, p.33). Nossa hipdtese é que a experiéncia da forma em obras concebidas
como interativas implica no reconhecimento de uma certa matriz de forcas existentes em algum
lugar entre o trabalho de arte (a estrutura sistémica) e o campo perceptual do observador. Nas
obras constituidas como sistemas fechados (como o exemplo da Madona em Armnheim), este
“tema complexo de forcas” (Ibid.) era tornado visivel através do balanco estrutural de elementos
compositivos, tamanhos, volumes, distancias ou texturas, além do tema trabalhado. Na configuracdo
atual dos trabalhos artisticos como um sistemas abertos, tais forgas ndo estdo ausentes, pois elas
constituem, essencialmente, os vetores de forca que interconectam o observador ao sistema no
contexto de uma dada experiéncia. Contudo, tais for¢as atuam sob a légica de uma outra relacdo.
Para tornar mais claro esse argumento precisamos analisar mais objetivamente a diferenca entre a
criacdo de sistemas fechados e sistemas abertos.

Metaestabilidade

Poderfamos dizer que a obra de arte como um sistema fechado apresenta tal sistema em seu estado
otimizado, significando que ele atingiu o seu estado ideal - o equilibrio de forcas esta organizado -
e encontra-se estacionado, inerte. Do ponto de vista do conceito de entropia, poderiamos dizer
da obra de arte em regime fechado que “o maximo de entropia possivel para um determinado
sistema de restricdes tenha sido atingido” (Ibid.). Em termos artisticos, isso significa que o artista
organizou o tema estrutural, a fim de alcancar um equilibrio entre o ruido e redundancia de
modo que uma certa quantidade méxima de informagao foi preservada. Amheim reconheceu esse
fendmeno como um processo de auto-regulacdo.

De outra maneira, em um sistema aberto, como no caso de obras interativas tecnologicamente
assistidas, novas questdes se colocam. Em primeiro lugar, os processos que nos regimes fechados
eram dados como estacionados, inertes, congelados tornam-se metaestaveis, um equilibrio
instavel que se desestabiliza e re-estabiliza em feedback continuo com o observador-interator. A
metaestabilidade da obra de arte em sistema aberto é condicdo potencial para a manifestacao
de sua maior caracterfstica: transformacao. E tal estado metaestdvel que concede a arte um grau
de vitalidade no sentido orgénico do termo. Como enfatiza Arnheim sobre os organismos, “ao
invés da estagnacio criada por um estado de maxima entropia, o sistema aberto do organismo
constitu[i] um fluxo constante de energia absorvidas e gastas” (Arnheim, [974b).

Conclusao

E a capacidade do trabalho de arte de transformar-se no tempo e responder adequadamente
3s mudancas em seu ambiente que traz para a atengdo do observador a apreensdo de um novo
fendmeno: o didlogo bidirecional com a obra-sistema e a abertura da mesma as interferéncias em
sua composicao estrutural. E nesse sentido que podemos pensar a arte comportamental, como
proposta por Roy Ascott, ndo como uma corrente oposta a estética formalista, mas sim como
uma abertura para que o potencial da forma, antes corporificada nos objetos inertes de um dado
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momento da arte, possa se manifestar em plenitude através das possibilidades proporcionadas pelos
novos sistemas de experiéncia estética assistidos por tecnologia e seus modelos. O afastamento
da estética formalista reflete de fato, mais que um afastamento das questdes da forma, a negagao
de toda a inércia e opacidade inerente ao peso imutdvel de verdades absolutas, refletidas na
estabilidade factual e densidade de um certo objeto de arte. Em resposta a uma visdo de mundo
que mudou a partir do conceito de estabilidade de corpos sélidos para estados incertos de energia,
os artistas, consequentemente, mudaram a atencdo para novos horizontes criativos, abragando
outras maneiras de ascender a um novo imaginario. E exatamente esse imagindrio contemporaneo
de fluxos, conectividade e intensidade que ressona ao conceito de forma, conforme visto no inicio
desse artigo. Interatividade e forma fazem parte de uma equacao indispenséavel para se pensar os
coeficientes estéticos da arte em didlogo com a tecnologia. Os aparatos tecnoldgicos articulados
na arte contemporanea respondem diretamente aos campos de forca da forma, sao informados
por ele e nos ddo acesso a sua rede semantica. Interatividade € parte do jogo que torna visivel esse
interconectado diagrama de forgas.

Notas

" Arnheim trabalha uma diferenciacdo entre "form” e “shape”. Nesse artigo traduziremos shape por “estru-
tura”.

2 Livre traducdo desse autor.

* Livre traducdo desse autor.

* Livre tradugado desse autor.

® Livre traducdo desse autor.

¢ "Subject matter”.

’ Livre traducdo desse autor.

#“Behavioural tendency’.

? Ascott cunhou o termo “technoetic”, combinacdo das palavras gregas techné + noética, em referéncia a
uma de suas principais investigacdes: mente e consciéncia. (Ascott, 1998; [1966-7] 2003b, 2006b)

'9 Livre traducdo desse autor.

"' No decorrer desse artigo iremos rever essa idéia de afastamento entre estética formalista e comportame-
tal, como indica Ascott, e propor uma aproximagao através da revisdo do conceito de forma.

"2 Livre traducdo desse autor.

13 “Behaivourist Art”.

" Livre traducdo desse autor.

> Arnheim usa a expressao: “standstill”.
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Aspectos teoéricos e praticos em estética na producdo do software e
instalacdes A-Memory Garden 1.0

Marflia Lyra Bergamo *

Resumo

Este documento tem como objetivo analisar a estética do software e instalagio A-Memory Garden 1.0 e
A-Memory Garden 2.0, elaborados como parte prética da pesquisa de doutoramento em interatividade
sistémica. O software elaborado é um sistema complexo de A-Life de arte generativa, que representa um jar-
dim onde cada planta é uma memdria em constante mudanca. Afim de compreender as relages estéticas do
projeto, este artigo analisa brevemente alguns aspectos tedricos relacionados. Depois, serdo apresentados os
aspectos préticos de desenvolvimento estético tanto do software como das instalagdes. Por fim, uma andlise
comparativa entre os aspectos tedricos e praticos serd apresentada.

Palavras-chave: Estética, Sistemas Complexos, Software Arte, Instalacdo de Arte Computacional

Abstract

This document intend to analyze some aesthetics aspects of A-Memory Garden 1.0 and A-Memory Garden
2.0 software and installations, created as practical exercise for my doctoral research about system interaction.
This software was generated as complex A-life systems of generative art, that represents a garden where
each plant is a memory in constant change. In order to understand the aesthetics relationships of this project,
this document will briefly analyze some theoretic aspects of aesthetics concept. Afterward, will be present
practical aesthetics developments of those installations and software. Lastly, a comparative analyzes between
theoretical and practical aspects was realizedwill be presented.

Keywords: Aesthetics, Complex Systems, Software Art, Computer Art Installation

Introducao

O projeto A-Memory Garden' é o desenvolvimento de um sistema A-Life de um Jardim de
Memodrias. O projeto teve inicio no ano de 2012 e ¢ parte da pesquisa de doutoramento em
interaciio sistémica. O projeto é composto de um aplicativo, um banco de dados de registro
da interatividade evolutiva dos aplicativos instalados e utilizados por usudrios e documentacao
em cédigo livre. O software que funciona como aplicativo instalado em tablets ou dispositivos
mdveis & um sistema complexo autogenerativo formado por agentes computacionais e ocorre
em um ambiente nio-deterministico. A-Memory Garden é um projeto de artes visuais e de arte
computacional generativa, portanto sujeito a avaliagdes de ordem estética.

Aspectos teéricos

Estética, do grego aisthetiké, € aquisicdo de conhecimento por meio da sensibilidade. Em algumas de
suas andlises filosdficas a estética relaciona-se com a razio, mas é no campo da sensorialidade que

* Doutoranda em arte e tecnologia pela Universidade de Brasflia. Graduada em Desenho Industrial com habilitacdo
em Programacdo Visual pela UNB, em 2003, Mestre em Design em Midia Digital pela University of Western
Sydney, em 2004 e Mestre em Artes Visuais pela UFMG, em 2008. Professora da UFMG.
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se dd o despertar de um conhecimento adquirido. Sendo assim, em sua definicio o pensamento
racional ndo € o centro principal para o acesso ao conhecimento.

Partindo-se da filosofia moderna, que se inicia com o conceito da estética de Immanuel Kant: o
deslocamento de um belo externo ao detentor dos sentidos, para o ser que sente, a estética vem
se relacionado cada vez mais aos campos cientificos e tecnoldgicos antes atribuidos somente ao
dominio da racionalidade.

Dentre os vérios argumentos sobre estética em que o trabalho A-Memory Garden poderia ser
relacionado, destaca-se o conceito de Endoestética, cunhado por Claudia Giannetti (2006). A
Endoestética foi desenvolvida a partir do conceito de Endofisica?, que é o entendimento dos
fendmenos fisicos a partir do interior do sistema. Em termos praticos, Endofisica significa que
qualquer observacdo de fendmenos fisicos € afetada pela limitacdo do observador por estar dentro
do préprio universo observado. A abordagem da Endoestética definida por Giannetti advém de
um pensamento construido sobre as bases das ciéncias sociais comunicativas e apresenta a relagdo
estética de sistemas computacionais interativos como fruto desta relacdo de comunicacdo. Assim,
a Endoestética coloca o espectador — ou para usar os termos da prépria autora: o Interator - a
obra, e o ambiente em uma relacdo sistémica onde este espectador se torna um elemento interno
limitado. O termo limitado, ndo € usado aqui para representar uma capacidade inadequada, pelo
contrério, possuir limites significa que este espectador desenvolverd um conhecimento sensorial
baseado na sua experiéncia interativa com o sistema, e ndo como um elemento externo capaz de
observar o sistema em sua totalidade. Da mesma forma, o artista, aquele que desenvolve e pde
em prdtica um sistema de arte interativa também ndo é externo a este sistema.

A Endoestética como modelo filosdfico trata as relagdes sensoriais como interagdes de um sistema
complexo. Assim, a sensacdo € um resultado da agéncia. Ou seja, o observador, o artista e os
agentes computacionais sdo elementos capazes de atuar sobre o ambiente nZo-deterministico,
construido a cada momento sobre o sistema Endoestético percebido. Contudo, dos agentes
acima relacionados, somente os agentes computacionais ndo possuem um formato humano
de interatividade e por tanto, o estudo de sua possivel sensibilidade® estética segue padrdes
diferenciados dos demais.

Sobre sensibilidade estética humana, existem estudos recentes como a Neuroestética® que
relacionam essa capacidade ao modelo de funcionamento do cérebro. Para Zeki (1998), a
experiéncia da arte desperta diferentes variabilidades neurais em diferentes cérebros. A arte define
para si mesma um poder de perturbar e despertar com altas variagdes de intensidade entre
individuos. Mas é exatamente esta enorme extensdo de subjetividade e variabilidade que a torna
objeto comum. Sendo comum, a arte permite uma enorme capacidade comunicativa sem o uso
da lingua escrita ou falada.

Segundo Zeki (1998), a Neuroestética € uma juncdo da arte e neurobiologia sobre a percepcao
comum dos aspectos visuais. Para o autor, artistas sdo de certo modo, neurobiologistas sem
o conhecimento técnico sobre os estudos cerebrais. Assim, as artes visuais contribuem para o
entendimento das fungdes visuais do cérebro pois revelam as capacidades perceptuais deste. Zeki
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afirma que mesmo as artes visuais obedecem as leis visuais do cérebro, e portanto sao capazes
de revelar essas leis. O autor enxerga a funcio da arte como uma extensdo do funcionamento do
cérebro na busca de conhecimento sobre o mundo.

A Neuroestética apresentada por Zeki, define duas leis de funcionamento perceptivo para o cérebro:
constancia e abstracdo. A primeira é a aquisicio de conhecimento pelo constante e essencial
registro das caracterfsticas visuais. A segunda, é o processo onde o particular é subordinado
ao geral, assim aquilo que é visualizado ¢ aplicado a muitos particulares. A constancia é uma
funcio primordial do cérebro e a abstragdo um passo critico para a aquisicdo de conhecimento,
pois sem abstracio o cérebro se torna escravo do particular. A abstracao € uma imposicao do
préprio limite de memdria do cérebro humano. A Neuroestética de Zeki valoriza a qualidade
ambigua de trabalhos de arte inacabados, pois permitem ao cérebro do observador varias formas
de interpretacio, todas igualmente vélidas. O autor afirma que a arte € um refigio para ideias
insatisfeitas criadas pelo cérebro a partir do processo de abstragdo.

Para MOHAMMAD e HASAN (2013), a Neuroestética baseia-se no principio de que a arte,
a ciéncia e a criatividade n3o sio entidades distintas, € que é possivel o paralelismo entre
propriedades da arte e principios organizacionais do cérebro. Sendo assim, a estética passa a
ser tratada como um assunto da neurociéncia, um tépico controverso, que busca ligacdes entre
processamento visual afetivo a tomadas de decisdo, que ressalta a conexao entre percepcao e
experiéncias estéticas. Os autores afirmam que, a inteligéncia emocional, social e particularidades
culturais s3o potenciais cofundadores que afetam a qualidade da percepcao estética dos individuos
em estudos neuropsicolégicos. Como consequéncia, uma experiéncia estética € aquela que
permite a percepcdo sensorial e emocional de um trabalho de arte que ativard mecanismos
bioldgicos sensoriais, emocionais e cognitivos. Para a Neuroestética a experiéncia estética visual
de um trabalho de arte comeca com a andlise visual do estimulo que desencadeia outros niveis de
processamento. O complexo processo da experiéncia estética impacta em mecanismos bioldgicos
e incorporados que podem ser modulados por varidveis como interesse individual, conhecimento
anterior sobre o estimulo e familiaridade genérica.

MOHAMMAD e HASAN (2013), afirmam que os estudos ndo definiram ainda quanto da
experiéncia estética reside na experiéncia perceptual e guanto reside em resposta emocional ao
trabalho de arte. A repeticio das atividades neurais localizadas de um estimulo especffico apenas
guiam a um processo mental envolvido na experiéncia do que a correspondéncia inversa do fato,
e que existem indmeras outras relagdes como fatores culturais, humor, memdria e emocdes em
geral relacionadas a experiéncia estética. Ainda assim, os autores afirmam que o processo de
criacio artfstica tem contribuido muito mais para o entendimento neurocientifico de arte devido
a exploracio dos potenciais e das capacidades do cérebro. O processo de criacdo permite um
melhor entendimento da organizagio comum das reacBes cerebrais sobre o visual e emocional
antes de se adentrar em determinantes de variabilidade neural. E ao contrério do que afirma Zeki
de que a arte como outras atividades humanas obedece as leis do cérebro, os autores afirmam que

existem peguenas excecdes a essa regra.

Uma critica a Neuroestética pode ser levantada ndo as descobertas que o campo foi capaz de
produzir, mas um possivel desentendimento da definicdo filosdfica de belo ou feio somente a
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partir de uma Unica vis3o cientffica. Além disso, a Neuroestética nio estd sé na compreensio da
estética a partir de relagdes cientfficas. Existe paralelismo desta visdo em modelos estéticos como
a propria estética informacional®, onde ciéncia, tecnologia e arte sdo 4reas correlacionadas. Por fim,
a Neuroestética € um dos possiveis argumentos tedricos explicativos do fenémeno da percepcio
visual, assim como a Gestalt®,

Como mencionado anteriormente, de outro dngulo do processo Endoestético se encontram os
agentes computacionais. GALANTER (2010) defende a necessidade de habilidades de avaliacio
estética por parte do processo computacional, pois criatividade artistica sempre vem acompanha
de um aspecto autocritico. Para o autor, conceitos mais modernos sobre complexidade, ainda
ndo abordados pelo paradigma das artes, se integrados as discussdes de estética, podem ser
experimentados em processos computacionais. Galanter afirma que os dois grandes desafios da
prética da arte evolucionéria € a introdugdo de emergéncia em multicamadas, e a automatizacio
de fungdes estéticas sem interferéncia humana. O segundo, continua até hoje, um problema ainda
ndo resolvido.

GALANTER (2010), distingue teoricamente dois modelos de complexidade: O primeiro, baseado
nos estudos de Claude Shannon’, onde quanto mais informacdo maior o nivel de complexidade.
Galanter afirma que quanto mais informagao, mais complexidade, mas exemplifica sua critica a essa
nocdo de complexidade, afirmando que: Para um espectador uma enorme guantidade de som é
ruido, e no ruido, todos os sons sdo iguais. O segundo, o que o autor chama de complexidade
efetiva é baseada no entendimento que organismos vivos s3o os sistemas mais complexos
existentes. A complexidade efetiva exige tanto ordem para manter a integridade e persisténcia, e
desordem que permite adaptacao, mudanca e flexibilidade. Segundo o autor, o comportamento
estético € um modelo de complexidade efetiva, de grande valor para sobrevivéncia: um sistema
sensorial otimizado para processar a complexidade visual. Neste sentido, a Neuroestética pode
iluminar certos aspectos do entendimento de estética por meio do estudo da organizagdo comum
das reacSes cerebrais sobre o visual e emocional baseado em respostas neuroldgicas. Sendo assim
o autor concluf que os conceitos de Neuroestética aplicados a processos computacionais possuem
potencial, mas afirma que ndo serdo o suficiente para mapear o desafio da avaliacdo estética
computacional.

Aspectos praticos

O software A-Memory Garden 1.0, desenvolvido para aplicativos méveis, foi disponibilizado para
download em Agosto de 2012. Acompanhando o langamento do software na exposicio EmMeio
#4.0, realizada no Museu Nacional da Republica em Outubro de 2012, foi montada a Instalagédo de
nome A-Memory Garden. Este projeto foi desenvolvido em parceria com o Professor. Dr. Carlos
Henrique falci da Escola de Belas Artes na Universidade Federal de Minas Gerais.

O software A-Memory Garden 1.05 é um aplicativo para o sistema Android’, rodando em
aparelhos como tablets e telefones mdéveis. Quando desenvolvido, o software foi visualmente
pensado como um jardim de vista superior, ou seja, as plantas seriam vistas como se o espectador
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estivesse sobrevoando o espaco de onde ocorrem as interagdes. As plantas que compunham o
jardim, s3o vistas de cima, mas sua configuragdo visual formativa ndo seque um padrdo naturalista de
representacio. Cada galho, elemento minimo de formagao visual, por sua vez € uma reprodugao.

llustracdo |: Formacio do agente planta no Software A-Memory Garden 1.0

As ilustracdes dos elementos minimos formadores dos agentes foi criada pela ilustradora e colega
Angélica Beatriz também da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais. A
partir dos elementos minimos: galho, flores e frutos, € o software que configura a formacao gréfica
da planta em torno de um ou mais centros de onde nascem os galhos e onde as flores e frutos
se posicionam. Cada etapa de vida da planta - pequena, média, grande ou morta — possui um
conjunto de elementos minimos de onde elas sao configuradas.

O agente planta pode possuir uma dentre as oito possibilidades de existéncia: Suculentas, Bromélias,
Laranjeiras, Sapatinhos de Judia, Romas, Abacateiros, Jabuticabeiras & Orquideas. Cada agente ao
ser gerado, recebe uma configurago visual formada por unidades minimas segundo sua natureza.

O conceito de memdria foi concebido para o comportamento e DNA genérico de cada modelo
de planta, a partir das entrevistas definidas pelo Prof. Carlos Falci.

llustracao 2: Telas do Software A-Memory Garden 1.0
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