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Resumo

O presente trabalho aborda a questdo da experimentagdo estética com a arte
computacional. Na primeira parte, apresenta os principais conceitos que sdo aplicados
ao longo da pesquisa, buscando estabelecer um relacionamento com a narrativa de
tedricos das novas midias. Na segunda parte, investiga reflexdes poéticas e processos
criativos associados com o fazer artistico, que ocorre por meio da programacgdo de
computadores e, a0 mesmo tempo, procura delinear uma orientacdo estética para com a
arte computacional com énfase na experiéncia pratica. Na terceira e ultima parte,
discorre sobre a realizagdo de experimentos praticos com a arte computacional, na
forma de instalagdes interativas, que foram elaborados utilizando programacdo com
codigo aberto, que, por meio de edigdes e transformacgdes nos codigos computacionais,
apresentam, em comum, um conjunto de variacdes de propostas artisticas, concentradas
em torno do imaginario sobre a matéria nuvem, segundo a narrativa poética apresentada
por Gaston Bachelard. Por ultimo, faz uma anélise sobre os experimentos praticos

realizados durante a pesquisa e elabora conclusdes em relacdo aos objetivos delineados.

Palavras-chave: Arte computacional, instalagdo interativa, experi€ncia estética,
processo criativo, codigo aberto.



Abstract

The present research approaches the question about aesthetic experimentation
with software art. In the first part, it presents the main concepts applied along the work,
in order to establish a relation with new media theoretical author's narrative. In the
second part, investigates poetic proposals and creative processes related with the artistic
elaboration, which occurs through the act of computer programming and, at the same
time, drafts an aesthetic orientation towards software art with emphasis focused at the
practical experience. The third and last part talks about the realization of practical
experiments in the software art boundaries, such as interactive installations, built with
open source programing which, through code editions and transformations, presents in
common, a group of artistic proposal variations, concentrated around the imaginary over
the cloud matter, according to the poetics presented by Gaston Bachelard. Finally, the
work analyses the experiments realized among the research and elaborates the

conclusions related to the proposed objectives.

Key-words: Software art, interactive installation, aesthetic experience, creative process,

open source.



Lista de Ilustracoes

Figura 1: Imagem criada com o programa objetoHiperAtivo.........ccceevviveeeviiieieniieeenns 25
Figuras 2 e 3: Sequéncia de imagens com fun¢ao de animagao...........cceeeeveereerveennunenns 25
Figura 4: Imagem do video Espago Imaginario...........ccceecveeiieriienieeniienieeieesiieeieeseeeens 30
Figura 5: Atuagdo com imagens do programa Desenho Sonoro..........ccccccvveeeeeecennenennn. 31
Figura 6: Imagem vetorial do programa Desenho Sonoro............cccceeveeviiiiiiiinieennenns 32
Figura 7: Exemplo de imagem processada por sistema de proje¢cdo geografica............. 35
Figura 8: Atriz diante de interface de cores do programa Quadro Sonoro...................... 37
Figura 9: Representagao sonora em um sistema de proje¢ao geografica............cuueeee.... 43
Figura 10: Desenho vetorial em projegao geodeésica.........oovuiruieriieniieniienieeiiiee e 43
Figura 11: Desenho vetorial em sistema de projecao geografica...........coccevevvvereennnnnnns 44
Figura 12: FIUX0 dO ProCeSSO CIIAtIVO. ...c.uieiurieiieriieeiieniieeieeiieereeneeeeveesteeeensreeeseneeeenns 64
Figura 13: Imagem de sintese gerada pelo programa Stratus..........ccccceeeeveeerveeeennvneennnn. 79
Figuras 14 e 15: Imagens de sintese geradas pelo programa Stratus.........c..cccceeeveeeeneenn 79
Figura 16: Interface do programa Stratus na versao Web..........ccccecevienenreinieenieenneens 82
Figura 17: Interface para reconhecimento de ZeStOS........ccuevvvverieriieniieeiiieeeniieeeeieee e 84
Figura 18,19 e 20: Interface do programa Stratus na versao web..........ccccvveeeeerinneeennnn. 85
Figura 21: Maquete para a instalagao interativa O grit0........cccceceeveenveenieeeneeenieenieens 92
Figuras 22, 23 e 24: Instalacdo interativa O GIitO.......ccccevverierieeiiinienieiienienieeie e 93
Figura 25: Maquete para a instalacdo interativa Rockabyte............ccceovvevviieniieniieenninenns 94
Figuras 26, 27 e 28: Instalagdo interativa Rockabyte............cccoevvviiiniiiiiiiiiiieeeiee, 96
Figura 29: Rockabyte no II Festival Universitario de Artes Cénicas de Goiés.............. 98
Figura 30: TV-Buddha..........coooiiiiiiie et 101
Figuras 31 e 32: Instalagdo interativa PC-Buda............cccoeeviieiiiiniiniieccieec e 102
Figura 33: Maquete para a instalacao interativa PC-Buda..........c.cccccovvevviiiiiieeeennnnnn. 102
Figuras 34 e 35: Imagens transformadas.............coceerieiiiieniienienieceee e 102



Lista de Abreviaturas e Siglas

RGB - Sistema de cores e refere-se ao vermelho, verde e azul, em inglés Red, Green,
Blue.

HSV - Sistema de cores. Refere-se aos termos Matiz, Saturagdo ¢ Valor de
luminosidade, em inglés Hue, Saturation, Value. Também conhecido como HSB,
sendo, nesse caso, a letra B para designar o sentido de Brilho ou Brightness em inglés.

Hz — Hertz, unidade de medida para frequéncias expressas em termos de oscilagdes.
IP — Internet Protocol. Protocolo de comunicacao na Internet.

SIG — Sistema de Informagdes Geograficas.

UML — Unified Modeling Language. Linguagem de Modelagem Unificada.
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“Todo o campo do estético submete-se a uma verdadeira e propria mutagdo
[...] o papel do artista foi profundamente alterado

com as possibilidades que lhe foram oferecidas pela tecnologia.”

Mario Costa (1995)

Introduciao

O objetivo desta pesquisa € investigar as relacdes existentes entre a arte
computacional' e as possibilidades de experimentagdes estéticas. O trabalho se
concentra na criagcdo de trés instalagdes interativas, denominadas Stratus, Rockabyte e
PC-Budd’, elaboradas com o intuito de explorar formas de manipulagdo de imagens e
sons, por meio da programacdo com codigo aberto’.

Durante a pesquisa, o exercicio da criatividade focalizou a poética na concepgao
de um espago imagético com énfase na simulacdo de nuvens, tendo como referencial a
visdo poética do filosofo Gaston Bachelard.

Bachelard (1990) compreende que as nuvens se apresentam entre 0s objetos

mais oniricos, proporcionando uma imaginacdo sem responsabilidade e permitindo um

! Arte computacional é fundamentada sobre analises conceituais e tedricas dos sistemas de informagéo e
dos signos que lhe sdo propostos como objeto (VENTURELLI, 2004).

2 A pesquisa também proporcionou a edigdo de dois outros programas, denominados O grito € O voo, que
ilustram a capacidade de repeti¢do do processo criativo que foi aplicado nos experimentos. As instalacdes
Stratus, Rockabyte e PC-Buda possuem uma relacdo direta concentrada da mesma poética.

3 Nesta pesquisa, o termo codigo aberto refere-se aos termos conhecidos, em inglés, como Open Source e
Free Software (Software Livre). Embora sejam tecnicamente distintos entre si, o sentido que enfatizo
aqui ¢ a liberdade de acesso ao codigo-fonte do programa. O objetivo do codigo aberto € obter melhor
qualidade, confiabilidade, flexibilidade e reducdo de custos pelo fato de ser uma alternativa ao software
proprietario, aquele que ¢ comercializado e que possui restrigdes a copias, redistribuicdo ou modificagao
pelo detentor de direitos autorais ou patente.
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jogo facil das formas. Partindo desse contexto, o experimento teve inicio com o
estabelecimento de uma reflexdo acerca das possiveis associagdes entre 0s conceitos e
definicdes desse objeto onirico e a criacdo de software para instalacdo interativa
sensivel aos gestos e movimentos do interagente®. As relagdes existentes entre a analise
da escrita que define o universo poético e imaginario de um espaco conceituado como
onirico e a criagdo de uma instalacdo interativa, deparam-se com a seguinte questdo:
Como associar as defini¢cdes e conceitos de um espaco onirico com a arte por meio de
um objeto computacional?

Circunscrevendo essa reflexdo, o eixo da pesquisa se alinha com a poética de
Bachelard. Ao refletir sobre os espagos de sonho e repouso, sobre os pedagos de sonho
como fragmentos de espaco onirico que, ap6s a dinamica de nossa vida noturna,
reencontramos ao chegar do dia, Bachelard (1986) disserta a respeito das
transformagodes que fazem desse espago o lugar dos movimentos imaginados.

Para Bachelard (1990:190):

O sonhador tem sempre uma nuvem a transformar. A nuvem nos ajuda a
sonhar a transformagdo. [...] Esse devaneio trabalha pelo olho. Bem
meditado, pode trazer-nos luzes sobre as estreitas relagdes da vontade e da
imaginag¢do. Diante desse mundo de formas mutaveis, em que a vontade de
ver, superando a passividade da visdo, projeta os seres mais simplificados,
o sonhador ¢ mestre e profeta. E o profeta do minuto. Ele diz, num tom
profético, o que se passa presentemente sob seus olhos. Se, num canto do
céu, a matéria desobedece, alhures outras nuvens ja prepararam esbogos
que a imaginac¢do-vontade vai completar. Nosso desejo imaginario se liga
a uma forma imagindria preenchida com uma matéria imaginaria. [...] todo
o universo se regula segundo a vontade e a imaginagdo do sonhador.

Tomando essa poética como base para a producao de imagens, a metodologia da
pesquisa se concentra nos processos de transformacodes, que, da mesma forma, orientam
a criagdo dos programas e a realizagdo dos experimentos, utilizando linguagens de
programacao de coédigo aberto em um contexto que busca o equilibrio entre a
criatividade artistica e a aplicacio de técnicas da Engenharia de Software’ que

colaboram no estabelecimento de um processo criativo. Nesta pesquisa, o termo codigo

* Interagente, no contexto desta pesquisa, refere-se aquele que interage com a obra, conforme veremos
mais adiante.

> Conjunto de métodos, ferramentas e procedimentos que permitem o desenvolvimento de software com
controle e qualidade de forma produtiva (PRESSMAN, 2002).

Com mais de vinte anos de experiéncia na area da Tecnologia da Informagao, possuo especializacdo em
Qualidade no Desenvolvimento de Software, um ramo da Engenharia de Software, que se apresenta como
um método eficiente e produtivo na produgdo de software.

12



aberto refere-se ndo apenas ao codigo-fonte disponivel ao ptblico, mas, sobretudo, a um
método de desenvolvimento de software que estimula a pratica e a transparéncia do
processo de construgdo do software, favorecendo a disseminagdo de conhecimentos e de
praticas tecnologicas.

A metodologia propde uma integracdo entre os experimentos realizados e o
embasamento teorico. Nesse sentido a argumentagdo filoséfica, a contextualizagdo
teorica e a descricdo do procedimento aplicado nos experimentos praticos sao
apresentadas e analisadas em conjunto dentro de cada situagdo apresentada.

O filésofo Vilém Flusser (2002) postula que na producdo das imagens técnicas
existe um “aparelho-operador”, um “canal que liga imagem e significado”, que “¢
demasiadamente complicado para que possa ser penetrado: € a caixa preta € o que se vé
¢ apenas input ¢ output”. Para Flusser, “quem vé€ input € output vé o canal € ndo o
processo codificador que se passa na caixa preta. Toda critica da imagem técnica deve

visar o branqueamento dessa caixa” (idem:15).

Ainda em relagdo as imagens técnicas, Flusser (2002) considera que o aparelho
produtor de imagens ¢ um brinquedo e ndo um instrumento no sentido tradicional. O
“homem que o manipula ndo ¢ trabalhador, mas jogador: ndo mais homo faber, mas
homo ludens. E tal homem nao brinca mais com seu brinquedo, mas contra ele” (idem,
24). Para o autor (idem), o homem ndo estd submisso a maquina, mas encontra-se no
interior do aparelho. Para funcionar, o aparelho precisa de um programa rico, com

potencialidades acima da capacidade do jogador.

Identifico, no pensamento do autor, a descri¢do de um ato que resulta em um
gesto criativo, a0 mesmo tempo em que observo uma proposta que se apresenta como
um desafio para a arte computacional. A primeira situacdo se apresenta na possibilidade
de brincar com as estruturas logicas e com os algoritmos durante o evento da
programacao, ou seja, durante a escrita do programa. Este ¢ um estado de criagdo que
resulta no inesperado. J& o desafio se concentra na idealizacdo de um objeto artistico
com potencialidades inesgotaveis. Esta ¢ uma situagdo que estimula a criatividade, para
a qual proponho um conjunto de experimentos no sentido de favorecer a seguinte
argumentacdo tedrica: partindo de uma determinada poética, buscar a defini¢do de um
repertorio de elementos materiais que proporcionem uma composicao estética, que

articule os sentidos por meio da imaginacdo, culminando em um gesto criativo
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fundamentado em um processo de transformacdo. Um processo de transformagdo que

visa a criagdo de um objeto artistico, ou seja, a fabricacdo de um artefato de software.

Neste sentido, o processo de transformag@o se estrutura em quatro movimentos,

conforme a reflexao de Flusser (2007:36):

Se considerarmos entdo a historia da humanidade como uma historia da
fabricacdo, ¢ tudo mais como meros comentarios adicionais, torna-se
possivel distinguir, grosso modo, os seguintes periodos: o das maos, o das
ferramentas, o das maquinas e o dos aparelhos eletronicos (Apparate).
Fabricar significa apoderar-se (entwenden) de algo dado na natureza,
converté-lo (umwenden) em algo manufaturado, dar-lhe uma aplicabilidade
(anwenden) e utiliza-lo (verwenden).

Esses quatro movimentos de transformacdo (Wenden) — apropriagao,
conversdo, aplicagdo e utilizacdo — sdo realizados primeiramente pelas
maos, depois por ferramentas, em seguida pelas maquinas e, por fim, pelos
aparatos eletronicos. Uma vez que as maos humanas, assim como as maos
dos primatas sdo o6rgdos (Organe) proprios para girar (Wenden) coisas (e
entenda-se o ato de girar, virar, como uma informacdo herdada
geneticamente), podemos considerar as ferramentas, as maquinas e os
eletronicos como imitagdes das maos, como proteses que prolongam o
alcance das maos, € em consequéncia, ampliam as informagdes herdadas
geneticamente gragas as informacdes culturais, adquiridas.

A intensdo aqui € aproximar esses quatro movimentos de transformagdo com as
atividades de desenvolvimento de software com codigo aberto. Portanto, a estratégia
delineada nesta pesquisa esta diretamente relacionada com as praticas de analise e
programacao de sistemas de informacdo, ou seja, com a arte computacional
propriamente dita. O termo arte computacional encontra sua origem na defini¢do da

“Computer-art” apresentada por Waldemar Cordeiro®:

A Computer Art poderia ser considerada como a realizagdo de um
processo de objetivagdo de ideias por imagens, abrangendo variaveis
psicologicas, éticas, sensoriais, ideoldgicas, sensiveis, intelectivas, etc.,
mediante operacdes aritméticas e logicas. A meta é a sintese entre os
calculos e a légica do compilador e a experimentagdao global da Arte. As
fases explicitas na computer art sdo as da analise e a da programacgao. A
analise, no entanto, pressupde a existéncia de um problema e, o problema,
a de um objetivo. E ao nivel do que chamamos de objetivo que ocorre a
maior complexidade ainda inexplicada, que de resto ndo ¢é especifica da
Computer Art mas constante da Arte. Com ou sem razdes o artista assume
uma estratégia geral, suficientemente poderosa e adequadamente eficiente

8 Waldemar Cordeiro (2001). O autor utiliza o termo nos textos Arte € Tecnologia escrito em 1973 ¢ no
catalogo da exposicdo Artednica de 1971 como sendo uma pratica realizada em 1968 com antecedentes
metodolégicos oriundos da arte concreta (idem).
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com relacdo a objetivacdo para permitir a realizacdo das fases seguintes a
analise e a programacdo. [...] Neste momento, porém, toda tentativa de
enfocar somente a extensdo do que se conhece do processo de criagdo
artistica — a andlise e a programagdo — como unico campo admissivel de
consideragdo, corresponderia a uma visdo incompleta e estreita.

Para a pesquisadora Maria de Fatima Burgos (2008:9),

Cordeiro foi, naturalmente, um dos primeiros a compreender, ¢ a defender,
que o computador, ao permitir tradugdes da realidade por meio de
processos de simulagdo, poderia servir como instrumento de transformagao
da sociedade. E da arte.

O processo de criagao de um objeto artistico na arte computacional muitas vezes
recorre a utilizagdo da imagem como forma de expressio de uma ideia, uma

organizag¢do visual que apoia a analise e antecede a programagao.

Para Santaella (1998), além da representac¢ao visual, como uma pintura ou uma
fotografia, a imagem pode aparecer como uma representagdo mental, como um
esquema ou uma imaginagdo. O ponto de relacdo entre esses dominios da imagem sao
os conceitos de signo e de representagdo. Grosso modo, as palavras representacgdo,
linguagem e simbolo sdo utilizadas como sindnimos de signo. O simbolo se relaciona
com seu objeto por for¢a de uma ideia na mente do criador. A relagdo entre o simbolo e
seu objeto ocorre por meio de uma mediacdo, uma associagdo de ideias que favorecam
a sua interpretacdo. Para a autora (idem), na concep¢ao de um objeto, a imagem se
mostra como um recurso de extrema utilidade e, em determinadas situacdes, a imagem
e o texto se complementam como forma de expressao e de apresentagao informativa em
relacdo a esse objeto. Dessa forma, os diagramas representam as relagdes das partes de

um objeto.

Assim, a criatividade e a imaginacdo operam por meio da imagem, na forma de
esbogos esquematicos que consistem em técnicas e praticas da Engenharia de Software
que sdo elaborados por meio de ferramentas de diagramagdo que facilitam e apoiam o
processo de desenvolvimento de software’. Neste sentido, um diagrama elaborado com

a UML?, que se apresenta como uma representagdo mental, pode ser um instrumento de

’ Ver http://uml.sourceforge.net/

¥ Sobre a UML ver o topico Processo criativo na terceira se¢io, Arte e programacdo — uma abordagem
por meio da transformagdo.
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extrema utilidade na criacdo de um objeto artistico. A definicdo do objeto artistico
ocorre por meio de diagramas, que relacionam imagens e textos, como forma de

expressdo e de apresentagdo informativa em relagdo a esse objeto.

No sentido de apresentar a aplicagdo pratica de conceitos com o interior do
aparelho, que chamo de objeto computacional, a pesquisa estd organizada em trés
secdes. Na primeira secdo — Objetos computacionais — descrevo os principais fatores
que me conduziram a uma motivagdo para o fazer artistico-tecnologico ¢ o despertar
para um processo criativo, que resultou na criacdo de dois trabalhos de minha autoria,
conhecidos como Quadro Sonoro® e Hibridos. Esses programas, servirdo de apoio para
a apresentacdao de aspectos conceituais que serdo utilizados ao longo da pesquisa, tais
como a nocao de espago, cores e sons. Dessa forma, a0 mesmo tempo em que procuro
articular vinculos com a narrativa de tedricos das novas midias, descrevo experimentos
transdisciplinares, com a arte computacional, que foram sendo realizados

gradativamente ao longo dos ultimos anos.

Na segunda se¢do — Poética e processo criativo —, investigo reflexdes poéticas e
estéticas, segundo a visdo objetiva do filésofo Richard Shusterman e focalizo a atengao
nos principais fatores que constituem o estado da criatividade, buscando possiveis
relacdes com 0s processos criativos pertinentes a arte computacional. Shusterman,
filosofo pragmatico estadunidense, proporciona o estabelecimento de um eixo
epistemologico que favorece uma reflexdo acerca de uma experiéncia estética por meio
da prética. Na terceira e Ultima secdo, denominada Arte e programa¢do — uma
abordagem por meio da transformacgdo, apresento uma narrativa sobre a criagdo dos
programas Stratus, Rockabyte e PC-Buda, que, por meio de edigdes e transformagoes
nos codigos computacionais, apresentam, em comum, um conjunto de variagdes de
propostas imagéticas, concentradas em torno do imagindrio sobre a matéria nuvem,
segundo a narrativa poética apresentada por Bachelard. Stratus ¢ um experimento que
utiliza técnicas da Engenharia de Software para mapear a poética de Bachelard como

requisitos para a criagao do software.

? Na primeira se¢do, apresento os programas com maior riqueza de detalhes. Ver PRAUDE, 2007.

Os programas Quadro Sonoro e Hibridos foram contemplados respectivamente com os prémios Itau
Rumos Cibernética, do Instituto Itati Cultural, em 2006, e o 7° Prémio Sérgio Motta de Arte e Tecnologia,
em 2007.
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Tendo como base uma sintese das funcionalidades de Stratus, Rockabyte ¢ um
experimento que agrega, em seu repertorio, elementos selecionados a partir do texto

teatral Rockaby do escritor Samuel Beckett.

A composi¢do do conjunto do trabalho foi infectada por textos de Antonin
Artaud, Jaques Derrida e Fredric Jameson; por outro lado, PC-Buda propde uma
releitura de 7V-Buddha de Nam June Paik, incorporando o reconhecimento de

frequéncias sonoras como forma de interatividade' e recurso na criagdo de imagens.

Na realizagdo dos experimentos praticos, a utilizacdo de codigo aberto,
associado a praticas oriundas da Engenharia de Software, foram aplicadas no
delineamento da poética dos autores para a defini¢do dos objetos computacionais. Nesse
sentido, o processo foi repetido na constru¢ao de dois outros programas chamados de O
Voo e O Grito. O primeiro, mapeando a poética de Bachelard, e, o ultimo,
experimentando relagdes poéticas entre um texto da escritora Clarice Lispector com as
abstragoes filosoficas de Deleuze e Guattari. Ainda nessa se¢do, ao referenciar os
codigos computacionais que utilizei na composi¢do dos programas elaborados,
apresento uma relacdo de artistas que atuam no cenario da arte computacional como
Karsten Schmidt, Ira Greenberg, Casey Reas e Ben Fry, dentre outros. O importante
aqui ¢ enfatizar o aspecto colaborativo que caracteriza o modelo de desenvolvimento de
software sob o regime do codigo aberto, que possibilitou a edicdo e composi¢ao dos

experimentos realizados.

Julio Plaza e Monica Tavares (1998) destacam as relagdes entre arte e tecnologia
como uma tendéncia inovadora, enfatizando a arte como sendo uma atitude onde a
atitude do artista, diante do aparelho produtor de objetos artisticos, se manifesta como
forma de expressdo de uma criatividade estética. Dessa forma, Plaza e Tavares,
apoiados na interatividade, apontam para o processo criativo indicando um plano além
das relagdes entre pensamento, técnica e linguagem, no intuito de ampliar as
capacidades cognitivas sensiveis e inteligiveis do artista criador, caracterizando uma
pratica fundada em um didlogo entre o individual e o coletivo, dispostos em relagdes

que integram assuntos de disciplinas diversas. Para os autores, os artistas tecnologicos

' A palavra interatividade refere-se a capacidade de um objeto computacional proporcionar interagdo,
atividade compartilhada, em que existem trocas e influéncias reciprocas entre duas entidades (HOUAISS,
2001). O termo interatividade ressalta a participagdo ativa do beneficiario de uma transacdo de
informagdo (LEVY, 1999).
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reconhecem o carater fundador da técnica em relagdo ao imaginario.

Em fun¢do dos aprimoramentos constantes nas atualizacdes tecnoldgicas, o
artista contemporaneo atua nos limites da inovagdo. Os artefatos tecnoldgicos
existentes, as diversas técnicas e modos de criagdo, apontam para uma fase da historia
em pleno desenvolvimento e transformacdo, proporcionando a possibilidade de

experimentacdes artisticas com estilos, géneros e composi¢des peculiares.

No final da dissertacdo elaboro uma analise sobre os experimentos realizados,
assim como apresento minha visdo sobre o papel do artista computacional, inserido em
uma sociedade mididtica cada vez mais integrada com as mdaquinas nas atividades
cotidianas. Apresentando os resultados atingidos com a pesquisa, registro possiveis
desdobramentos que poderdo ser aprofundados, no futuro, em fungdo da pesquisa

realizada.
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“Nada ¢ fixo para aquele que alternadamente pensa e sonha.”

Gaston Bachelard (1986)

1. Objetos computacionais

Meu interesse pela arte computacional tornou-se evidente a partir de uma
reflexdo sobre uma obra elaborada com materiais tradicionais — mais especificamente
6leo sobre tela. Paralelamente a minha formagdo educacional e profissional, na area da
tecnologia da informacao, sempre mantive o olhar atento aos movimentos das artes
visuais. Mesmo na condigdo de analista de sistemas, sempre fui um assiduo
frequentador de exposi¢des de artes. Em 2002, ao visitar a sala dedicada ao artista
plastico brasileiro Willys de Castro (1926-1988), na Pinacoteca do Estado de Sao Paulo,
chamou-me a ateng¢ao o teor do texto, onde o artista descreve suas impressoes sobre sua
arte, que ele denominou objeto ativo. Por ter me provocado a estabelecer correlagdo
entre o objeto de arte e o que, nesta pesquisa, chamo de objeto computacional, objeto
que ¢ determinado e concebido por meio de linguagem de programagdo, conforme
veremos mais adiante, o texto me proporcionou especial compreensdo de que todo o
conhecimento adquirido na minha formag¢ao e desenvolvimento profissional, na area da
tecnologia da informacdo, iria se enriquecer no exercicio da arte. Dessa forma,
apresento aqui o texto em sua integra, e destaco, em negrito, os trechos que despertaram

meu interesse pela arte computacional, para que possamos dar inicio a uma reflexao
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sobre as relagdes existentes entre a arte e a tecnologia.
Nas palavras do artista Willys de Castro:

A supressdo da fase material dentro do artistico ronda a pretensdo
idealistica, utopica, de criar a pura obra de arte sem vestigios do objeto.
Pois sempre se antevé, da condi¢do de coisa, a forma e a matéria do
suporte intercambiando propriedades com a ideia formadora da
primeira. A reversibilidade fatal, entropica, da fase elaborada de obra para
a fase material bruta, equaciona a instabilidade perene em que se encontra
toda obra de arte. Sdo requisitos técnicos de execugdo, duradoura e limpida
da ideia geradora, por exemplo, que garantem o estado artistico da obra e,
cada vez mais, impedem o seu retorno a primitiva brutalidade da matéria.
O esfor¢o, a fim de sublimar o objeto, de material a artistico, tem o
principal designio de encontrar o ponto em que as propriedades de
ambos entram em concerto, transcendendo-o de opacidade da condigdo
de coisa para a transparéncia da apreensdo da ordem fenomenoldgica,
numa somatdria de contrarios dos conceitos e possibilidades do material e
da obra de arte, ndo menosprezando as finalidades da passividade cotidiana
do primeiro e da habitual atividade da segunda. Assim, tudo o que é nela
incluso, é o resultado de uma integracao total do fato vivenciado com o
material inicial, e depois, do evento registrado com a obra conseguida.
A nova obra de arte ¢ tanto mais criativa e viva quanto mais o suporte de
suas ideias entrar no conjunto como partes dela, numa interdependéncia e
coeréncia extremas, a ponto de ndo se poder definir perfeitamente, pela
analise, os seus limites, sob a pena de perder-se parcialmente a extensao de
cada um. A nova obra ndo ¢ estanque, ela transborda os seus
significados para o espago circundante estabelecendo topicamente novas
relacées e concordancias. Pois, sem recorrer as referéncias exteriores, ela
coleta de si mesma os dados necessarios a sua comunicacao, retirando-
os parte do real e parte do virtual. Tal obra, realizada com o espago e
seu acontecimento, ao penetrar no mundo, perturba-o e, pelo seu
surgimento, deflagra uma torrente de fendmenos perceptivos e
significantes, cheios de novas relagdes, até entdo inéditas nesse mesmo
espaco. Esse novo objeto, investido de tal atividade, torna-se um inteiro
caracterizado pela sua autonomia e unicidade, e por isso, altamente
diferenciado das obras convencionais. Contendo eventos dentro de seu
proprio tempo — iniciados, transcorridos, findados, reiniciados, etc. — e
ali demonstrados clara, fluente e indefinidamente, ele inaugura-se no
mundo como um instrumento de contar a si proprio. A este ponto integro,
emissor de formas auto-expressivas significantes, colocado dentro do
mundo sensivel, denominamos, pois, de objeto ativo''.

Escrito em junho de 1960, o artista tangencia conceitos pertinentes a
programacao orientada ao objeto — técnica pertinente a ciéncia da computacdo que
veremos mais adiante. A leitura do texto favoreceu, em minha compreensdo, a

necessidade de promover a justaposi¢ao de uma dualidade existente, o encontro entre a

" Willys de Castro (2005:154).
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sensibilidade poética do artista e a racionalidade pragmatica do programador analista.

Julio Plaza e Monica Tavares (1998) postulam que o saber sensivel cruza com o
pensamento, ou o raciocinio perceptual ¢ atravessado pela procura do inteligivel, fatores
que constituem o cenario do pensamento criativo. Para os autores, o artista tecnoldgico
pratica uma agdo contemplativa, analitica, que, com racionalidade e lucidez, estabelece
relacdes com os principios que fundamentam sua arte, sua metalinguagem, que se refere
a poética como processo formativo e operativo da obra de arte, de tal forma que,

enquanto a obra se faz, inventa-se o modo de fazer.

O que inicialmente se destacou do texto de Willys de Castro, com maior énfase
para a percepg¢ao do tecnélogo, foram as palavras: objeto, propriedades, dados e evento
registrado. S3do termos comumente utilizados no exercicio da programacdo de
computadores. Mais ainda, a frase “eventos dentro do seu préprio tempo — iniciados,
transcorridos, findados, reiniciados” remete a descricdo de um fluxo de atividades
modelada em um objeto computacional. Refletir sobre os diversos comportamentos e
alteragdes de estado que o objeto ativo desencadeia, ao ser exposto em um determinado
espaco, coincide com técnicas de andlise de sistemas e com fundamentos da estética
computacional, sobre o que falarei mais adiante. Minha inten¢do ¢ apontar como as
praticas e processos de desenvolvimento de software, pertinentes a ciéncia da
computagdo, podem favorecer no processo criativo de um objeto de arte. Diante de
outra perspectiva, o texto de Willys de Castro se aproxima de conceitos e termos em
concordancia com aqueles oriundos da cibernética e de outros pertinentes a arte
computacional, conforme pretendo demonstrar mais adiante. Nesse sentido, torna-se

necessario observarmos o objeto sob o olhar da Engenharia de Software.

Na literatura da Engenharia de Software, entende-se por objeto'?, qualquer coisa
existente no mundo real e que possua caracteristicas e comportamentos. Vivemos num
mundo repleto de objetos. Os objetos podem ser classificados, organizados e descritos
conforme suas caracteristicas e atributos. Um lapis, um pincel e uma tela sdo exemplos
de objetos. O enfoque orientado a objetos ¢ uma abstracao na qual podemos modelar o

mundo de um modo que nos permite compreendé-lo da melhor forma. No paradigma da

2 Do latim objectum, o termo refere-se ao significado de coisa, o fim a que se tende, a qualidade ou
realidade percebida onde terminam as agdes do agente, o limite da operacdo cognitiva (Abbagnano,
2007).
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programacao orientada a objetos, o objeto ¢ composto pela combinagdo de dados e

codigos que os manipulam como uma unidade integra (PRESSMAN, 2002).

O foco desta pesquisa € relacionar a arte com a programagao de computadores.
Portanto, partindo da Engenharia de Software, esta pesquisa se fundamenta nas
seguintes defini¢des de objeto: Um objeto ¢ algo claramente determinado e descrito. A
descri¢ao de um objeto € constituida por dados que definem seus atributos e por codigos
que exercem funcdes que sdo relacionadas com o mundo real e com as necessidades do
homem, adaptando-se a um sistema, a uma ordem. Esta definicdo de objeto, oriunda do
paradigma da programagdo orientada a objetos, ¢ a que estou me referindo, nesta
pesquisa, como objeto computacional. A titulo de exemplo, a descricdo do objeto lapis,
em um modelo computacional, seria constituida por atributos que definem
caracteristicas como cor, espessura (dentre outros) e por cddigos, escritos em uma
linguagem de programacdo, que se constituem em fung¢des, tais como as de riscar e

colorir.

A esta abordagem conceitual sobre o objeto computacional, soma-se a defini¢cao
do termo virtual®. Nesta pesquisa, o enfoque ao termo virtual se concentra no sentido
filosofico, como uma dimensdo importante da realidade, na qual ¢ virtual aquilo que

existe apenas em poténcia e ndo em ato (LEVY, 1999).

Deleuze (2006) caracteriza o virtual como real sem ser atual, ideal sem ser
abstrato, e simbolico sem ser ficticio. Para Deleuze, o virtual nao se opde ao real, mas
apenas ao atual. Virtualidade e atualidade sdo duas instancias da realidade. Em sua
visdo, o virtual é completamente determinado e possui uma estrutura claramente
definida, que ¢ a sua realidade. Quando a obra de arte exige uma virtualidade na qual
aprofunda, ela nao invoca qualquer determinagdo confusa, mas a estrutura
completamente determinada, formada por seus atributos diferenciais. Os atributos
coexistem na obra ou no objeto, em sua parte virtual. Para o autor, a determinacao
completa do objeto incide apenas na parte ideal do objeto. “O que falta a determinagdo

completa ¢ o conjunto das determinagdes da existéncia atual” (DELEUZE, 2006: 295).

Pierre Lévy (2007) define a atualizacdo como um processo de resolugdo de um

problema, onde o virtual ¢ como um complexo problemdtico, o n6é de forcas que

B\ palavra virtual tem origem no latim medieval virtualis que designa forca (HOUAISS, 2001).
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acompanha uma situa¢do, um acontecimento, um objeto ou entidade qualquer. Para
Lévy, a condicdo da semente ¢ fazer brotar a arvore que esta virtualmente presente em
si. Para o autor, atualizagdo € criagdo a partir de uma configura¢do dindmica de forgas e

funcdes. O fogo ¢ virtual onde quer que haja fosforos.

Para Lévy (2007), muitas vezes, na resolu¢do de uma classe de problemas, o ser
humano conta com o apoio de ferramentas que materializam parcialmente uma funcao
genérica. Para o autor, mais do que a extensdao ou expansao do corpo, as ferramentas se

apresentam como uma virtualizagdo da acgao.

Ainda em relagdo ao virtual, Deleuze e Guattari (1996) definem o caos nao por
sua desordem, mas pela velocidade infinita com a qual se dissolve toda forma que nele
se esboca. O caos é um vazio, um virtual, com forca para suscitar formas possiveis que
surgem para desaparecer no instante seguinte, em uma velocidade infinita de

nascimento e de esvanecimento.

Deleuze e Guattari (1996) argumentam que a filosofia questiona como guardar
as velocidades infinitas proporcionando consisténcia propria ao virtual. Para os autores,
a filosofia ¢ a disciplina que consiste em criar conceitos. Assim como as filosofias, as
artes e as ciéncias sdo igualmente criadoras de conceitos. Os conceitos sdo definidos por
um conjunto de componentes e sdo forjados por articulagdo, corte e superposicao.
Deleuze e Guattari (1996) postulam que os conceitos filoséficos ndo possuem bordas
coincidentes, ndo se ajustam uns aos outros. A filosofia que os cria apresenta um plano
de consisténcia, um plano de imanéncia que os abriga e os mobiliza. Na visdo dos
autores, o plano de imanéncia ¢ a imagem do pensamento, que reivindica 0 movimento

que pode ser levado ao infinito.

Para Deleuze e Guattari (1996), o plano de imanéncia seleciona deslocamentos
infinitos do pensamento e se articula com conceitos que se movimentam tdo rapido
como o pensamento. Preservando o infinito, a filosofia proporciona consisténcia ao
virtual por meio de conceitos. Renunciando ao infinito, a ciéncia fornece ao virtual uma
referéncia que o atualiza, por fungdes. O objeto da ciéncia ndo sdo conceitos, mas sim
“funcdes que se apresentam como proposi¢des nos sistemas discursivos” (1996: 153).
Todo conceito remete a um problema que, por sua vez, sdo compreendidos na medida

de sua solucdo. Com relagdo as fungdes, associadas aos conceitos que pairam em um
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plano de imanéncia, Deleuze e Guattari narram o surgimento de observadores parciais,

que sdo forgas. Mas aqui a for¢a ndo € o que age, € o que percebe e experimenta (1996).

Deleuze e Guattari (1996) sustentam que “os elementos das fungdes se chamam
functivos” (1996: 153) e “os observadores parciais ideais sdo as percep¢oes ou

>(jdem: 170). Para os autores, uma nogio

afeccoes sensiveis dos proprios functivos
cientifica, determinada por funcdes, permite as ciéncias refletir e comunicar. E
exatamente esse sentido que esta pesquisa pretende delinear para com a arte
computacional, somando ao termo oriundo da cibernética: linguagem para regular a
comunicac¢do, lidando com a informacdo de forma a criar um repertorio de ideias
segundo conceitos em prol da arte, onde o virtual ¢ compreendido como um objeto
computacional, claramente descrito e determinado por um conjunto de atributos e
fungdes, que transporta, em seu fundamento, a possibilidade de se atualizar como objeto

de arte, que se comunica e que propde a reflexdo, o devir, em conformidade com as

interagdes realizadas pelo interagente.

O texto objeto ativo despertou-me, em 2002, a motivagdo para a pesquisa de
codigo aberto que permitisse exercitar uma experiéncia com a programagao no campo
da arte computacional. Naquele ano, pesquisei um programa, escrito em linguagem
JavaScript", que permitiu a edigdo e compilagdo de um programa bastante simples, que
denominei objetoHiperAtivo. Um programa simples, que permite a apresentagdo de
imagens compostas de figuras geométricas, na forma de pontos, linhas, quadrados e
retangulos, formas comuns nas pinturas de Willys de Castro e de artistas concretos

como Luiz Sacilotto.

Analisado sob a visao do discurso de Flusser (2002), o programa ¢ caracterizado
como pobre, com poucas funcionalidades. Por outro lado, ¢ o programa que
desencadeou todo o processo criativo aqui apresentado e que iniciou um repertorio de
experimentos com a arte computacional. Sem a inten¢do de aprofundar nos detalhes do
codigo, a descrigdo do objeto seria basicamente composta por atributos que guardam a
dimensdao da tela e as definicdes de cada figura geométrica: seu posicionamento

horizontal e vertical no plano de composicao, altura, largura e cor.

14 Grifo em italico dos autores.

'3 JavaScript Diagram Builder 3.3. Disponivel em <http://www.lutanho.net/>Acesso 23/12/2009.
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Dessa forma, defini uma fun¢do denominada Bloco para desenhar as figuras
geométricas como quadrados ou retdngulos, e outra para renovar as cores da imagem,
de forma aleatdria, mediante a interagdo do “observador” por meio da aplicagdo de um

clique com o mouse sobre a imagem apresentada.

As imagens abaixo simulam as pinturas Concre¢do, de 1952, de Luiz Sacilotto,
e Objeto ativo, de 1959, de Willys de Castro. Ambas as imagens foram produzidas por

meio de informag¢des numéricas que sdo processadas pelo programa objetoHiperAtivo'.

Figura 1: Imagem criada com o programa objetoHiperAtivo

Figuras 2 e 3: Sequéncia de imagens com fungdo de animagdo'’

As figuras 2 e 3 ilustram uma fun¢io de animacdo'®, acionada por meio de um
clique com o mouse, proporcionando o deslocamento do bloco central da direita para a

esquerda.

'¢ Disponivel em: <http://www.carlospraude.com/oha02.html>
170 anexo 01 - objetoHiperAtivo apresenta os codigos e programas com suas respectivas referéncias.
'8 Disponivel em: <http://www.carlospraude.com/oha01.html>
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Willys de Castro (2005) considera que a obra de arte, para ser mais criativa e
viva, demanda que o suporte de suas ideias entre no conjunto da obra como parte delas.
Vilém Flusser (2002) compreende que as ideias sdo significadas por meio de conceitos.
Deleuze e Guattari (1995) compreendem que os conceitos sdo definidos por um
conjunto de componentes (relacdo de atributos) que operam e se atualizam em um

suporte, um plano de imanéncia que os abriga e os mobiliza.

No contexto desta pesquisa o conceito tem a fungdo de descrever um objeto
computacional com a intencdo de estabelecer um processo de comunicagdo. Neste
sentido, a proposta se aproxima das reflexdes apresentadas na Estética da Comunicacdo

conforme veremos mais adiante.

Os programas, descritos nesta pesquisa, se apresentam como uma forma de
experimentar conceitos instrumentais, desenvolvidos e articulados com a arte
computacional, que descrevem e determinam objetos que transportam significados

subjetivos, que almejam a comunicagdo com o outro.

O mundo dos objetos, no contexto desta pesquisa, esta diretamente associado ao
objeto determinado por meio de linguagem de programagdo e, portanto, refere-se ao

termo objeto computacional.

Nesta pesquisa, o termo cibernética ¢ apropriado para enriquecer a
compreensdo dos mecanismos internos do objeto computacional e suas mudangas de
estado, que ocorrem em funcdo do conteido das mensagens que fluem por entre os

fluxos informacionais que o constituem.

Em seu artigo “As We May Think”, de 1945, o cientista Vannevar Bush, citou
o computador como uma “maquina da mente”. Seu trabalho influenciou os matematicos
Norbert Wiener e Alan Turing a estabelecerem as bases para as teorias da robdtica e da

cibernética (GRAU, 2007).

Couchot (2003) compreende que os elementos de uma nova visdo do mundo,
tanto tecnocientificos quanto filosoficos, se encontram reunidos na cibernética.
Definida por Norbert Wiener como a ciéncia do controle e da comunicagdo no animal e
na maquina, a cibernética teria a finalidade de desenvolver uma linguagem e técnica

para regular as comunica¢des em geral, lidando com a no¢@o de informagao capaz de
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criar um repertorio de ideias segundo certos conceitos.

Wiener (1970) usou o nome cibernética, a partir do grego Kubernetike, que
significa piloto ou timoneiro, ou seja, o homem que governa ou controla. Para o
cientista, o nome refere-se também ao fato de que os dispositivos de pilotagem de um
navio sao considerados como “umas das primeiras e mais bem desenvolvidas formas de

mecanismos de realimentagdo'” (1970: 37).

Em sua obra Cibernética, Wiener compreende que “todo organismo se
conserva unido em sua agao devido a posse de meios para a aquisi¢do, uso, retengao e

transmissao da informacao” (1970: 203).

O ponto de contato para intercAmbio de acdes e troca de informagdes entre
humanos e maquinas é conhecido como interface®, que pode assumir diversas formas.
E na interface que as estruturas de simulagcdo encontram-se com os sentidos humanos,

em um mundo particular de ilusdo (GRAU,2007).

No texto objeto ativo, o artista Willys de Castro argumenta que a obra de arte
possui seus proprios meios de aquisicdo dos dados necessarios a sua comunicagio.
Nesse sentido, ha uma relagao entre o texto do autor e aspectos da comunicagdo como

apresentados na obra Cibernética.

Comunicagdo € um termo pertinente a esta pesquisa. A definicdo de um objeto
computacional que atue como linguagem para regular a comunicagdo, lidando com
meios para a aquisi¢do, uso, retencdo e transmissdo da informagdo, que operem em
conjunto com um repertorio de elementos que estabelecam fungdes relacionadas com a

arte.

Os recursos disponiveis nas linguagens de programagao estimulam a criacao de
obras interativas, permitindo ao espectador sua participacao e interferéncia no conjunto
da obra. Nesse sentido, o espectador ou observador ativo necessita de uma denominagao

diferenciada.

Na Engenharia de Software, algumas técnicas de projeto de sistemas identificam

¥ Feedback -’vinculo humano na cadeia de transmissdo e retdrno da informagdo” (WIENER,1970: 37-8).

2 Elemento que proporciona uma ligagdo fisica ou logica entre dois sistemas, uma fronteira compartilha-
da por dois dispositivos, sistemas ou programas que trocam mensagens que portam dados e sinais
(HOUAISS, 2001).
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os diversos tipos de pessoas (ou dispositivos) que interagem com um sistema como ator.

Ator pode ser qualquer coisa que troca informagdes com o sistema e que nao faz
parte dele (PRESSMAN, 2002). Sendo externo, ndo pode ser alterado pelo
desenvolvedor do sistema. Diferente de um usuario, que pode desempenhar papéis
distintos quando utiliza um sistema, um ator representa uma classe de entidades
externas que desempenha apenas um papel. O papel a ser desempenhado por essas
classes de entidades externas, no contexto dos trabalhos apresentados nesta pesquisa, é

o de interagir’' com a obra de arte.

Embora o termo interator’”, para o qual ndo ha qualquer referéncia nos
dicionarios, seja comumente utilizado nos trabalhos e na literatura relacionada com a
arte e tecnologia, considero o termo interagente, por estabelecer composi¢do com o
verbo agir, mais apropriado para designar aquele que interage com a obra. Portanto,
nesta pesquisa, utilizo o termo interagente para designar aquele que interage com os

objetos que constituem a obra de arte computacional.

Quadro Sonoro

Um programa de computador ¢é constantemente aperfeicoado e modificado, ndo
¢ uma obra acabada e definitiva (DEBRAY, 1993). No ano de 2005, na funcdo de
analista de sistemas, desenvolvi um projeto que utilizava tecnologia de Sistemas de
Informagdes Geograficas, comumente conhecida pela sigla SIG. O sistema tinha a
fungdo pratica e racional de controlar informagdes de rodovias e vias de acesso em um
determinado espaco urbano. Nessa tecnologia, os sistemas s3o concebidos para
armazenar, manipular e analisar dados geograficos, que representam objetos e
fendmenos em uma determinada localizagdo geografica. Em um SIG, cada desenho
apresentado em um mapa, como, por exemplo, uma rua, uma praga ou uma passagem de
pedestres, é constituido por um conjunto de coordenadas® geograficas, expressos na

forma de latitude, no eixo vertical, e longitude, no eixo horizontal. O conjunto de

! Exercer agdes mutuas com o sistema (HOUAISS, 2001).
2 Interator refere-se & pessoa que interage com obras digitais ou multimidias (Venturelli, 2008).

3 Sistema para se especificar uma sequéncia ordenada de n elementos de cada ponto em um espago de
varias dimensdes. Fonte: <http://erg.usgs.gov/> Acesso 16/06/2008.
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coordenadas geograficas, ou pontos, constituem uma imagem vetorial®.

Flusser (2007) compreende que as linhas sdo discursos de pontos e cada ponto ¢é
um simbolo de algo que existe 14 fora no mundo. O mundo ¢ representado por linhas na
forma de um processo que possui uma peculiaridade singular com os recursos de
programacao. O autor compreende que as imagens computacionais podem ser fixadas,

alteradas e encaminhadas para outros sistemas produtores de imagens.

No anexo 12 - Diagramas UML”, o diagrama 01 ilustra a ideia apresentada
acima® e representa as caracteristicas e funcionalidades de sistema que serdo
apresentadas abaixo.

Por permitir a manipulagdo e o processamento de imagens, com diversas
abstragdes na forma de sistemas de projecdes, iniciei o desenvolvimento de um
programa para as artes visuais que aplicasse esses recursos tecnologicos. Cada elemento
do desenho, seja ele um ponto, linha ou poligono, pode ser preenchido com cores
aleatdrias ou com fragmentos de fotografias digitais.

O experimento me proporcionou o desenvolvimento de um conjunto de
trabalhos, no campo da arte computacional, que foram gradativamente sendo editados e
transformados, culminando em dois programas que denominei Quadro Sonoro e
Hibridos, que veremos a seguir.

O Quadro Sonoro foi concebido com o objetivo de proporcionar uma instalagao
interativa, que permitisse, ao interagente, a criagdo de desenhos com recursos para
serem apresentados em sistemas de projegdes geograficas” diferenciados, e que fossem
possiveis de serem representados na forma de uma sequéncia de sons, em uma interface
sonora.

Uma das fungdes do programa transforma os dados que definem a cor de cada

forma geométrica em um valor numérico de frequéncia sonora. Cada forma tem uma

* Imagem vetorial é um tipo de imagem gerada a partir de descrigdes geométricas de formas. Uma
imagem vetorial normalmente é composta por curvas, elipses, poligonos, e utilizam vetores matematicos
para sua descri¢@o. Fonte:<http://erg.usgs.gov/isb/pubs/gis_poster/> Acesso 16/12/2009.

» Sobre a UML ver o topico Processo criativo na terceira segdo, Arte e programacdo — uma abordagem
por meio da transformagdo.

% Qs programas Stratus, Rockabyte e PC-Buda, criados durante a pesquisa e apresentados na terceira
secdo, também sdo regidos por estes conceitos.

" Procedimento matematico que permite transportar informagdes de uma superficie curva e
tridimensional da terra em um plano de duas dimensdes como a tela do computador ou uma folha de
papel. Fonte: <http://erg.usgs.gov/isb/pubs/gis_poster/> Acesso 16/12/20009.
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area que ¢ mapeada para o tempo de duracdo do som e cabe ao interagente determinar o
timbre sonoro desejado.

O programa que deu origem ao Quadro Sonoro, em sua primeira edigdo,
chamava-se Imaginario Espacial e permitia apresentacdo de desenhos vetoriais da
malha municipal de todo o territdrio brasileiro, possibilitando, com a tecnologia SIG, a
manipulacdo e apresentagdo de abstragdes sistematizadas por meio de sistemas de
projegdes geograficas.

O programa participou da exposicao Cinético Digital realizada no Itau Cultural
em 2005 e foi selecionado para a 30" edicdo do Saldo de Arte de Ribeirdo Preto, na
modalidade Nacional Contemporaneo.

Em outra ocasido, o programa foi utilizado na criagdo de imagens de sintese™
para a edi¢do do video Espago Imaginario, que recebeu o prémio de melhor video no

Festival Regional do Minuto de Brasilia.

Figura 4: Imagem do video Espaco Imaginario

® Imagens de sintese ou programadas sdo aquelas cuja fonte ndo é apreendida do real. Sdo imagens
oriundas de um processo computacional que envolve a matematica, as linguagens de programacao,
algoritmos e conhecimentos de cunho cientifico (VENTURELLI, 2004).
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O anexo 02 - apresenta o video Espaco Imaginario e informacdes sobre as
exposigdes mencionadas.

Em sua segunda edig@o, por relacionar sons com as cores das geometrias do

desenho, o programa passou a ser denominado Desenho Sonoro.

™ — \ NS

Figura 5: Atuagdo com imagens do programa Desenho Sonoro
O programa Desenho Sonoro foi apresentado na exposicdo Entre Telas,
realizada no Museu de Arte de Brasilia (MAB) no ano 2006*. O anexo 03 - Desenho
Sonoro apresenta videos de eventos relacionados com o programa. As imagens
apresentadas com o programa tinham uma relagdo direta com o desenho. Em um
primeiro momento a atriz Rita de Almeida Castro posou para uma composi¢do de uma
série de pinturas que foram realizadas utilizando técnica mista. Na vernissage da obra

foram realizadas duas apresentagdes para o publico, onde a atriz atuava diante de uma

» Ver videos em <http://www.carlospraude.com/>
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grande tela com projecdo de imagens de sintese, aleatorias, que eram alteradas e
atualizadas por meio da minha interatividade com o programa utilizando comandos
programados para interpretar sinais do teclado. Duas obras, elaboradas com técnica
mista sobre tela de grande formato, foram fotografadas e convertidas em mapas
vetoriais com a finalidade de serem projetadas por meio do programa durante o periodo
da exposi¢do. Em um procedimento semelhante ao de digitalizagdo de uma imagem de
satélite, uma imagem espacial, o espago da pintura foi mapeado para um conjunto de

coordenadas geograficas.

Figura 6: Imagem vetorial do programa Desenho Sonoro
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Para as performances” realizadas no MAB, foram criados quatro temas
musicais, pelo musico Glauco Maciel, com uma sequéncia de imagens especificas para
cada uma das personagens miticas — Medéia, Hera, Afrodite ¢ Pandora. Cada
personagem foi associada a uma combinagdo de cores para o fundo da tela, um desenho
vetorial e uma série de sistemas de projecdes geograficas, resultando em simulagdes de
diversas abstragdes espaciais sobre o mesmo conjunto de informagdes do desenho.
Neste cenario, ocorreu uma interatividade coletiva. Diante do som apresentado e das
atuacOes performaticas realizadas pela atriz, eu interagia com o programa, executando
operacdes de distanciamento, deslocamento e aproximacdo das imagens, que eram
sequencialmente projetadas na tela e no corpo da atriz. Diante de cada agdo realizada, o
programa atualizava uma nova combinagdo de cores aleatorias e inusitadas.

Um segundo evento realizado com o programa resultou na edicdo do video

Efémero eu, com tempo de duragdo de um minuto.

Siléncio
As cigarras escutam
O canto das rochas

Tendo como referéncia este haicai do poeta japonés Matsuo Basho, convidamos
o musico Glauco Maciel para criar um trecho musical para a performance de um
minuto. Imagens fotograficas de rochas ametistas foram utilizadas como textura no
preenchimento de um desenho vetorial criado para o programa Desenho Sonoro.

Em outra edigdo, o programa teve o escopo ampliado, de forma a permitir a
elaboragdo de desenhos em uma tela interativa de grande formato, resultando na versao
denominada Quadro Sonoro. Fungdes para edi¢do de pontos, linhas e formas
geométricas foram codificadas para permitir, ao interagente, a possibilidade de cria¢ao
de desenhos vetoriais. O anexo 04 - Quadro Sonoro apresenta um conjunto de videos
relacionado com o programa.

Apresentado na forma de instalagdo interativa, o programa permite a elaboragao
de desenhos em duas dimensdes, em uma parede ou tela de grande formato, com
tamanho aproximado de um metro € meio de altura por dois metros de largura equipada

com um quadro interativo, que sao sensores eletronicos conectados a um

3% Expressdo cénica que designa algo que acontece em um instante em um determinado local (Cohen,
1989: 28).
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microcomputador, que capturam as acdes realizadas pelo interagente.

As cores que preenchem cada elemento do desenho sdo atribuidas de forma
aleatoria pelo proprio sistema. Diante de cada agdo realizada pelo interagente, o sistema
identifica a cor predominante em cada figura geométrica e produz uma nova onda
sonora. As imagens resultantes das agdes do ator sdo projetadas dinamicamente na tela
por um projetor conectado ao sistema. Todos os atributos que compdem a estrutura dos
desenhos sdo armazenados em um sistema de gerenciamento de banco de dados
espacial. Em sua estrutura interna, o programa Quadro Sonoro trabalha com conceitos e

definicdes de espaco, cor e som.

Espaco, cor e som

Tempo e espago sdo categorias basicas da existéncia humana. Assim como
podemos registrar a passagem do tempo, podemos medir o espaco. Culturas distintas
possuem diferentes concepgdes de tempo e espago, que sdo criadas por meio de praticas
¢ processos materiais que servem a reproducdo da vida social. Essas praticas materiais
podem ser compreendidas por meio de representagdes do espaco com seus signos’',
codigos e conhecimentos. Assim, os espagos de representagdes sdo invengdes mentais.
Em nossa cultura lidamos com diversas concepcdes de espago e tempo. Essa
experiéncia resultou em uma base material distinta para a ascensdo de sistemas de
interpretagdo e de representacao diferenciados (HARVEY, 2005).

Um exemplo pratico desses sistemas sdo os de projegdes geograficas, que
proporcionam diversas apresentagdes e interpretagdes de um mesmo conjunto de
informagdes que representam um mesmo espago de desenho. A figura 7 ilustra um

conjunto de imagens apresentadas em um sistema de projecao geografica.

3! Em principio, qualquer coisa pode ser entendida como signo. O signo deixa de ser objeto ¢ passa a ser a
coordenacdo como meio a um objeto para um interpretante. O meio determina a fun¢do de comunicacao
enquanto que o objeto proporciona a funcdo de realizagdo e o interpretante corresponde a fungdo de
codificagcdo (BENSE, 1971).
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Figura 7: Exemplo de imagem processada por sistema de projecdo geografica

Teorias relacionadas com a luz t€m sido elaboradas e pesquisadas ao longo dos
séculos. Ainda hoje, o assunto ¢ considerado extremamente complexo e envolve
conceitos de diversas areas interdisciplinares tais como a fisica, a psicologia e a

fisiologia (FOLEY et al, 1990).
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Na computagdo grafica, um dos sistemas de tratamento da luz colorida ¢
conhecido por meio da sigla HSV, onde o H em inglés refere-se a Hue, que significa
matiz, e as demais letras referem-se a Saturacdo e Valor de luminosidade. O primeiro
refere-se a cor simples de uma substancia, como por exemplo, o vermelho, o verde, o
azul e o amarelo. Saturagdo refere-se ao grau de sua intensidade ou vivacidade da cor.
Na computagdo grafica seria a relagdo de uma determinada cor com um tom cinza de
mesma intensidade. Ja a luminosidade envolve a intensidade de luz que um objeto

reflete (FOLEY et al, 1990).

Outro modelo de cor, conhecido como RGB?*?, ¢ orientado ao hardware, ¢
emprega um sistema de coordenadas cartesianas onde as cores primadrias, vermelho,
verde e azul s3o compreendidas como cores aditivas. As cores sdo adicionadas ao preto
para resultar em uma nova cor. Ja o modelo HSV, ao contrario do RGB, ¢ orientado a
percep¢do do olho humano. Também conhecido como HSB (brilho), ¢ um modelo
baseado no apelo intuitivo que os artistas utilizam para produzir as tintas, sombras e
tons. O sistema de coordenadas ¢ cilindrico e tem o espaco de um cone hexagonal. O
matiz (H) ¢ medido pelo angulo ao longo do cilindro. O topo contém as cores de maior
brilho e corresponde ao valor zero. A saturacdo ¢ um raio que parte do centro em
direcdo as extremidades (FOLEY et al, 1990).

O Quadro Sonoro utiliza os algoritmos de Foley (et al 1990), para a conversao
da representacdo numérica da cor entre os modelos RGB e HSV. As cores sao
representadas em HSV e sdo utilizadas como pardmetros na integragdo com o sistema
sonico.

A figura na pagina seguinte apresenta uma imagem da interface do Quadro
Sonoro para manipulagdo de cores durante performance com a atriz Rachel Mendes, do
grupo Teatro do Instante®, grupo de pesquisa teatral do qual fago parte como artista

computacional.

32 Em inglés, a sigla RGB refere-se as cores Red, Green ¢ Blue.

3 As experiéncias praticas interdisciplinares realizadas com a arte computacional,desde 2006, com a
participagdo da minha mulher, a atriz Rita de Almeida Castro, resultaram na criagdo do grupo Teatro do
Instante. O grupo conta hoje com a participag@o de 17 pessoas, com minha atuacdo na arte computacional
e cenografia, a Rita na direcdo e a participagdo de sete atores, dois musicos, um dramaturgo e um técnico
de som dentre outros perfis profissionais.
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Figura 8: Atriz diante de interface de cores do programa Quadro Sonoro

O som ¢ um fendmeno que ¢ compreendido como uma sensacdo auditiva
produzida por uma sequéncia de variagdes na pressdo atmosférica em um determinado
ponto no espaco (HOUAISS, 2001). Os aspectos fisicos de um som sao caracterizados
pela frequéncia, amplitude e fase. Os seres humanos percebem o som na faixa inferior
de 20 Hz até o limite superior de 20000 Hz (idem). Considerando tais aspectos fisicos, o
Quadro Sonoro utiliza os recursos de computacio sonica que fazem parte da biblioteca
mmsystem, disponivel no SDK (Software Development Kit) do compilador fieepascal®.
Os recursos desta biblioteca sdo acessados por meio de codigos que permitem a criagao
de efeitos sonoros complexos a partir de linguagens de programacdao. O programa
Quadro Sonoro incorpora o componente gerador de tons sonoros, 77onegen escrito por
Alan Warriner (2009) que utiliza a biblioteca mmsystem supracitada (PRAUDE, 2007).

Dessa forma, o programa Quadro Sonoro permite a criagdo € o processamento
de formas de ondas sonoras na memoria do computador dispensando a necessidade de
recursos adicionais de audio. O aspecto sonoro dessas ondas pode se apresentar como

efeitos que mais parecem com ruidos. Conforme destaca Sérgio Bairon (2005), John

34 Disponivel em: <http://www.freepascal.org/packages/packages.html>
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Cage, em 1937, ja dizia que o uso do ruido estaria cada vez mais presente no fazer
musical. Bairon destaca que Cage utiliza o ruido do ambiente em suas composi¢des
defendendo a concepgdo da musica sem propoésitos, que remete a ideia da escuta em si
como finalidade estética.

Como aponta Ribeiro (2007), a obra de John Cage nao faz distin¢des entre
ouvinte, intérprete e compositor, provocando uma mudanga na politica da arte, onde o
espectador ganha poderes semelhantes ao do artista, torna-se um interagente. Cabe
ressaltar que a apropriagdo ndo garante uma abordagem critica ou reflexiva,
considerando que a técnica passa a ser necessidade objetiva dos artistas ao investigarem
o seu campo de atuagdo de forma critica.

No Quadro Sonoro, o relacionamento entre a cor e o som foi inspirado a partir
dos conceitos do espago ROI®, de Aluizio Arcela (2009). Cada elemento geométrico
apresentado nos desenhos possui uma area que foi utilizada como pardmetro para o
tempo de duracdo de cada som.

Segundo o modelo proposto por Arcela (2009), uma cor, representada no
modelo HSV, pode ser transformada em um som equivalente a uma nota, na forma de
amplitude e frequéncia, dentro de um espectro limitado de audibilidade méaxima e
minima.

O algoritmo calcula a frequéncia base, a audibilidade méxima e minima
referente a capacidade de percepcdo do ouvido humano, a largura da audibilidade e
atribui os valores de representagdo da cor HSV em Raio, Oitava e Intensidade do som.
Inicialmente definimos a frequéncia basica como uma constante com o valor de 22.422
Hz. Matiz (h) e saturacdo da cor (s) sdo variaveis que serdo convertidas em Raio (r) e
Oitava (0) com o proposito de formarem varidveis que serdao utilizadas no calculo da
frequéncia do som. O valor da intensidade de luz (v) ¢ utilizado como pardmetro para o
calculo da amplitude do som.

O algoritmo considera a faixa de audicdo média nos seres humanos definido
como audibilidade minima de 15 Hz e audibilidade maxima de 20000 Hz. No final do
procedimento de conversdo podemos obter os valores de amplitude e frequéncia e

atribui-los ao objeto computacional que sintetiza o som.

3% ROI — Raio, Oitava ¢ Intensidade, usado para calcular a amplitude e frequéncia de uma nota a partir do
sistema de cores HSV, conforme defini¢do do Professor Dr. Aluizio Arcela (2009), do Departamento de
Ciéncia da Computacdo da Universidade de Brasilia.
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Em rela¢do a computagdo sonica, o programa Quadro Sonoro opera de forma
diferenciada e resume-se basicamente a um experimento que explora possibilidades de
associacdes entre os atributos da cor com a frequéncia sonora. Neste sentido, um
determinado valor numérico correspondente a uma determinada cor representada no
modelo HSV ¢ mapeada para um valor numérico que corresponde a uma frequéncia
sonora. No programa, o resultado criado pela propagacao de uma frequéncia sonora nao
necessariamente se assemelha com o tom de uma nota musical, soando mais como um
ruido que pode ser manipulado por meio da interatividade. Cabe ao interagente definir o
valor da oitava e a modulagcdo da amplitude que caracteriza o timbre sonoro, em uma
interface que ¢ operacionalizada por meio de uma interface tradicional, com barras de
deslizamento e botdes de selecdo, que sdo acionados através da utilizagdo de um mouse
ou dos recursos equivalentes disponiveis no quadro interativo.

Recentemente pudemos observar uma proliferacdo de dispositivos sonoros,
sobretudo de mesas de musicas, que proporcionam a execu¢do de musicas em tempo
real com interfaces ludicas sofisticadas que embarcam tecnologias de ponta como a
visdo computacional, reconhecimento de gestos e padrdes e processamento, paralelos
em miltiplas camadas. Dentre estes dispositivos, destaca-se o reacTable (JORDA et al,
2007) que ¢ apresentado por seus autores como um instrumento musical eletronico
desenvolvido para criar musica de forma colaborativa por meio de uma interface
sensivel ao toque, capaz de interagir com inimeros interagentes simultaneamente. Para
os autores, de forma simplificada, trata-se de um sintetizador modular com uma

poderosa e criativa interface haptica sensivel a multiplos toques.

O sistema, resultado de mais de quinze anos de experiéncia de cada um dos
cinco criadores, ¢ constituido por um conjunto de quatro programas principais: um
sintetizador visual, que apresenta os objetos e a representagdo grafica dos sons
produzidos, um processador de imagens que detecta as acdes dos interagentes e objetos
dispostos na mesa, um gerenciador de conexdes, responsavel pela integracdo entre os
programas e um sintetizador de dudio. O reacTable apresenta uma sintaxe musical que ¢
categorizada em seis fungdes: geradores de audio, filtros de &udio, controladores
sonoros, controladores de filtros, mixers e objetos globais que afetam o comportamento
de todos objetos em uma area de influéncia (JORDA et al, 2007).

Um exemplo de um objeto global ¢ um tonalizador que tem a fun¢do de corrigir

as notas musicais produzidas pelos objetos sonoros. Ao contrario do Quadro Sonoro,
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que surgiu como um experimento artistico com o intuito de explorar possiveis relagdes
entre cores € sons, o reacTable foi criado por uma equipe de “luthiers digitais” onde
“tudo que ¢ relevante ¢ apresentado e tudo o que ¢ apresentado ¢ relevante para tocar o
instrumento™>®.

Disponivel sob as licencgas de cddigo aberto, as bibliotecas utilizadas na criagao
dos programas que compdem o reacTable influenciaram o desenvolvimento de
inimeros outros projetos por diversos artistas e programadores. Como artista
computacional, compreendo que as semelhangas entre o reacTable ¢ o Quadro Sonoro
estdo relacionadas com a produgdo de frequéncias sonoras e a manipulagdo da
amplitude pelo interagente. Compreendo que, embora o Quadro Sonoro nao tenha sido
concebido com a intengdo de se apresentar como um instrumento musical, por outro
lado, projetos como o reacTable € outros que incorporam a constru¢do de hardwares®’
para a produgdo de sons, se apresentam como fonte de inspira¢do para a criagdo de
novos objetos artisticos, sobretudo aqueles que incorporam o reconhecimento de gestos
e movimentos do interagente, como nos experimentos apresentados na terceira se¢do
desta pesquisa.

Lucia Santaella (2003) compreende que estamos presenciando uma revolugao
digital, onde todo tipo de informacdo, imagem, som, texto, ¢ tratado com a mesma
linguagem universal. Em sua visdo, atualmente podemos observar a confraternizacio de
todas as artes e seus hibridos. A composi¢ao de meios e linguagens que se misturam
forma uma sintaxe integrada capaz de instaurar novas ordens de sensibilidade. Para a
autora (2003), cada fase da historia apresenta seus proprios meios de producdo da arte e
o artista deve saber explorar os materiais ¢ meios do seu proprio tempo para encontrar
sua linguagem propria, reinventando as linguagens da arte.

Dessa forma, o programa Quadro Sonoro utiliza as linguagens de programagao
como instrumentos nos processos de criagdo de imagens e de sons por meio das agdes
do interagente. O trabalho integra conhecimentos de diversas areas especificas, sejam
eles de natureza espacial, grafica ou sonora. Obras com tais caracteristicas sdo
conhecidas como computacionais e proporcionam a interatividade, a desmaterializagdo
¢ a escrita do objeto. Para Venturelli (2004), tais obras constituem uma arte-conceito,
fundamentada sobre uma analise conceitual e teorica dos sistemas de informagao,
compreendida como arte computacional.

Na abordagem de Regis Debray (1993), a arte dominante deve ser sempre

atualizada em relagdo as transformagdes cientificas e as técnicas de vanguarda de cada

3 Disponivel em: <http://www.infovis.net/printMag.php?num=189&lang=2>. Acesso 05/04/2010.

37 Ver Arduino e os conceitos de open hardware que proporcionam a construgio de equipamentos e
dispositivos.
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época. Para o autor, cada novo material ou suporte gera uma inovagdo artistica com
estilos e géneros peculiares.

Dessa forma, os experimentos realizados nesta pesquisa colocam em pratica as
inovagdes tecnoldgicas que surgem com a pratica do codigo aberto e fluem para a
composicao e utilizacdo de elementos materiais que proporcionam formas diferenciadas
de interatividade.

Para Claudia Giannetti (2002), tais inovagdes e praticas artisticas pdem a
necessidade de se desvincular dos padrdes e critérios enunciados, provenientes da
modernidade, para obtermos outros conceitos que permitam gerar novas perspectivas de
analise, interpretacdo e compreensdo da estética relacionada com o contexto da arte
eletronica.

Nesse sentido, o programa Quadro Sonoro € um programa que ainda pode
agregar novas funcionalidades em edi¢des futuras. Citando um exemplo, imagino o
programa apresentando uma representagdo espacial para o som por meio da analise de
frequéncias sonoras em um plano de coordenadas geograficas. Por se tratar de
tecnologia SIG, hd a possibilidade de se transformar em um objeto que materialize
conceitos como o soundscape, proposto por Robert Murrey Schafer (BAIRON, 2005),
interpretando informagdes sonoras coletadas do meio ambiente e explorando
possibilidades de composi¢des de paisagens sonoras composta por imagens associadas a
frequéncias sonoras. Segundo Bairon (2005), Schafer utiliza conceitos como altitude,
espaco, deslizamento, linhas horizontais e grafismos inspirados na obra do pintor Paul
Klee.

Hibridos

O objetivo principal da instalagdo interativa Hibridos ¢ transformar sons e
imagens fotogréficas, capturados, respectivamente, por meio de microfone e webcam,
em desenhos cartograficos capazes de serem apresentados e manipulados no programa

Quadro Sonoro.

Para Plaza e Tavares (1998), o recurso que permite a transmissdo de uma
informagdo por meio de interface para diferentes meios ou suportes ¢ compreendido

como dispositivo transdutor®®, um dispositivo que transforma uma energia em outra.

Hibridos ¢ um sistema que permite a transforma¢do de informagdes entre sons e

imagens e foi concebido em dois moddulos distintos. O primeiro simula as

% O substantivo transdugdo significa um processo pelo qual uma energia se transforma em outra de
natureza diferente (HOUAISS, 2001).
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funcionalidades de um osciloscopio®, realizando a coleta de sinais de 4dudio e a
transformagao destes sinais em informag¢des de desenhos. Ou seja, o programa permite a
criacdo de desenhos a partir de sons. O segundo moddulo tem a fungdo principal de
transformar arquivos de imagens digitais, armazenados no formato raster, em
informagdes numéricas cartograficas, constituindo desenhos vetoriais. Os dois modulos
encaminham os novos objetos para o programa Quadro Sonoro.

O anexo 05 - Hibridos apresenta um conjunto de imagens de agdes ¢
experiéncias realizadas com o programa.

O programa Hibridos emprega conhecimentos da computacdo sénica que sao
aplicados nos experimentos realizados com os programas O Grito ¢ PC-Buda que
apresentarei na terceira secdo. S3o programas que codificam processos de
transformagdes de objetos computacionais.

Para Flusser (2007), o mundo dos objetos ¢ entendido como um feixe de
processos onde as regras s3o bem definidas, permitindo o seu tratamento de forma

técnica e metddica.
Hibridos foi projetado como um fluxo de processos, integrado por objetos

computacionais, que se compdem para gerar novos objetos e estruturas. Os dados que
representam um sinal sonoro sdo submetidos a uma série de algoritmos que permitem a
representacdo grafica da frequéncia, intensidade e amplitude sonora. Dessa forma,
atributos de um objeto de fun¢do sonora sdo mapeados para atributos de outro objeto de

fungdo grafica.

Em Hibridos, as representagdes numéricas do som sdo coletadas em blocos, do
tamanho de um buffer*' de memoria, definido para leitura de dados diretamente da placa
de som. O objeto computacional, no modelo como foi concebido, registra a
representacdo sonora em um desenho de forma figurativa, pelo fato de estar diretamente
relacionado com a interpretacdo dos aspectos fisicos do som. A utilizagdo de microfones
configurados na instalagdo permite que a voz ou sons produzidos no ambiente sejam
transformados em desenhos vetoriais. Funcdes relacionadas com o algoritmo
denominado Transformada de Fourier Rdpida®” permitem a identificagdio e a

representacdo de sons em um espago grafico de duas dimensdes. Cada coordenada

¥ Aparelho medidor que permite visualizar, em uma tela, as variagdes de tensdo do som (HOUAISS,
2001).

40 Imagem raster (ou bitmap, que significa mapa de bits em inglés) sdo imagens que contém a descrigdo
de cada pixel, em oposigio aos graficos vetoriais. Fonte: http://erg.usgs.gov/ Acesso 16/06/2008.
4 Regido de memoria temporaria utilizada para armazenar dados computacionais (HOUAISS, 2001).

“ FFT, do inglés “Fast Fourier Transform”, um algoritmo rapido derivado da Transformada de Fourier,
uma ferramenta matematica que realiza a transi¢do entre as varidveis tempo e frequéncia de sinais.
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obtida ¢ convertida em uma coordenada geografica e armazenada em um arquivo de
SIG. A imagem abaixo ilustra um exemplo de desenho que criei com o programa

Hibridos, tendo como referéncia uma composi¢ao sonora de John Cage.

Figura 9: Representacdo sonora em um sistema de projecao geografica

O outro programa que compde o sistema Hibridos permite a captura ou a
incorpora¢ao de uma imagem raster existente e armazenada em qualquer meio digital.
Em seguida, um fluxo de processos computacionais ¢ executado, decodificando as cores
principais da imagem, por meio do reconhecimento das cores expressas no mapa de
bits, e convertendo-os em um conjunto de vértices. Cada vértice da nova imagem
resultante ¢ transformado, da mesma forma que no procedimento sonoro, em um par de
coordenadas geograficas, ou seja, latitude e longitude. A figura abaixo ilustra um
desenho vetorial criado por meio do processamento de uma imagem digital de uma
pintura de Klint.

Figura 10: Desenho vetorial em proje¢ao geodésica
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A figura a seguir ilustra como os mesmos dados, que constituem a imagem acima,
podem proporcionar a atualizacdo de uma imagem diferenciada, se submetida a outro

sistema de projecao geografica.

Figura 11: Desenho vetorial em sistema de projecdo geografica

O programa Hibridos permite a identificagdo de fronteiras nos espacos de cores
que compodem uma imagem, que sao mapeados e enumerados em sequencias de dados

que descrevem um desenho geométrico.
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Vilém Flusser (2002) compreende que a escrita possui a capacidade de codificar
planos em retas e abstrair todas as dimensdes, com exce¢do da conceituagdo, que
permite codificar textos e decifra-los. Para o autor, remodelar e remediar sdo a¢des que
proporcionam a realizacdo de um pensamento conceitual mais abstrato que o
imaginativo. Para Flusser, os conceitos significam ideias. Decifrar textos ¢ identificar as
imagens significadas pelos conceitos. Em sua visdo, os textos possuem a funcdo de

explicar as imagens enquanto o conceito tem a fun¢do de analisar cenas.

Para Flusser (2007), a imaginacdo se encontra numa condicdo de abstragdo
peculiar, onde as imagens podem ser criticadas e analisadas. Feitas a partir de numeros
e calculos, e ndo mais de circunstancias, podemos observar o desdobramento de uma
estética diferenciada. Em sua visdo, esta forma de criagdo de imagens ¢ identificada
como um gesto de ajuntamento de elementos pontuais, algo calculado, para a formagao
de imagens. Para o autor, a contemplagdo de tais imagens ¢ teoria — conduz a sabedoria
¢ ndo a opinido. Portanto, ¢ necessario analisar esse novo gesto de criagdo de imagens

mais detalhadamente (idem:172):

E um gesto que se concretiza: retne elementos adimensionais para
recolhé-los em uma superficie, ignorando o intervalo entre esses
pontos. E nisso esse gesto se diferencia do gesto figurativo [...]: ndo
¢ um gesto de abstragdo nem de recuo, mas, ao contrario, ele
concretiza, projeta. As imagens da imagina¢do até hoje sdo
bidimensionais porque foram abstraidas do mundo, digamos,
quadridimensional; e as imagens da nova imaginagdo sdo
bidimensionais porque foram projetadas de calculos adimensionais
(nulldimensional). O primeiro tipo de imagens faz a mediacdo entre
0 homem e seu mundo; o segundo tipo entre célculos e sua possivel
aplicagdo no entorno.

O didlogo homem/maquina, na visdo do artista e tedrico das novas midias
Edmond Couchot (2003), torna-se cada vez mais multimodal e redefine uma nova
hierarquia sensorial. A imensa maioria das imagens cai nas dependéncias de um
conjunto de aplicagdes extremamente diversificadas da informatica, agrupadas sob o
termo numérico. Para o autor, as agcdes e gestos do corpo, por meio do didlogo que se
estabelece com a interface do computador, também sdo numerizados ¢ integrados aos

processos computacionais.

O video “02 corpo no espaco”, que se encontra no anexo 04 - Quadro Sonoro
— 3 bl
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apresenta um experimento com a numeriza¢do dos movimentos do corpo.

No contexto desta pesquisa, o termo numérico refere-se aos atributos de um
objeto computacional que ¢ definido por um texto, escrito em uma sintaxe de uma
linguagem de programagdo. Sao os programas fontes, os codigos e instrugdes
computacionais que viabilizam a atualizagdo das interfaces e dos objetos que
constituem uma imagem ou som. A estratégia ao longo desta argumentacao ¢ preparar o
terreno para que o objeto computacional ndo seja visto como uma caixa preta, mas sim
como um cddigo aberto, transparente, acessivel e disponivel aos que tenham interesse

pelo assunto.

Apresento abaixo um exemplo numérico, extraido de um arquivo de desenho
elaborado no programa Quadro Sonoro, constituido de um conjunto de poligonos

compostos de pares de latitudes e longitudes que projetam trés formas geométricas:

POLYGON((166.4359 19.504367, 166.4699 19.509833, 166.5086 19.4887, 166.50975 19.4668,
166.49335 19.4504, 166.4617 19.441, 166.4277 19.452733, 166.4183 19.474633,
166.4359 19.504367))

POLYGON((-161.9649 5.853, -161.94535 5.852467, -161.9326 5.847367, -161.9275 5.832933,
-161.9294 5.8206, -161.9428 5.805733, -161.9734 5.794667, -161.9944 5.7968,
-161.99695 5.832067, -161.9649 5.853))

POLYGON((-62.22015 16.730367, -62.20585 16.696633, -62.21155 16.664167, -62.22685
16.659067, -62.2555 16.6648, -62.26695 16.6839, -62.26695 16.715733,
-62.25455 16.7361, -62.2431 16.738, -62.2345 16.737367, -62.22015 16.730367))

No discurso de Flusser (2007), a sequéncia de imagens aparece como se tivesse
se deslocado de dentro da cabeca para fora, para o computador, como se pudéssemos
ver nossos proprios sonhos do lado de fora. As imagens podem ser surpreendentes, e
com elas pode-se brincar quase que infinitamente. Para o autor, as imagens tecnologicas
sdo criadas para que se busque o inesperado, de modo que a realizagdo desse inesperado

¢ experimentada apenas como uma espécie de manifestagdo paralela que ocorre quando

tratamos do mundo dos objetos.

Por meio da apropriagdo e combinacdo de textos escritos em linguagem de
programacao referentes as ciéncias cartograficas, as tecnologias de SIG, somadas a
computagdo grafica e sdnica, o sistema permite a transformagao de um objeto em outro.
Sao processos que permitem a transformagdo de um som, uma fala, um movimento, um
gesto ou uma fotografia em um desenho cartografico.

Atualmente, como assinala Couchot (1993), podemos observar a hibridagdo
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entre o universo simbolico dos modelos, feito de linguagem e de numeros e das
técnicas, do pensamento tecno-cientifico e do pensamento criador, cujo imaginario
nutre-se num universo simbdlico da natureza diversa, que os modelos nunca poderdo

anexar (1993).

A relagdo do termo “hibridagd@o” com esta pesquisa estd na capacidade de um
objeto herdar e transformar atributos e caracteristicas de outro objeto distinto. Por
exemplo, a intensidade de uma frequéncia sonora ¢ atribuida como pardmetro na
intensidade de uma forma geométrica que constitui uma imagem. Outro exemplo seria
os atributos que constituem uma determinada cor, ou seja a combinag¢do dos valores
numéricos do vermelho, verde e azul, serem transformados em frequéncia de um objeto

SOnoro.

Experiéncias transdisciplinares

Durante uma palestra de apresentacdo dos programas Hibridos e Quadro
Sonoro, no evento Upgrade Sdo Paulo!®, em maio de 2008, a atriz Rita de Almeida
Castro realizou uma performance que resultou na composicdo de uma série de
desenhos, que foram elaborados por meio da voz e do registro do deslocamento do seu

COrpo no espaco.

Durante a performance a atriz se movimentava portando, em suas maos, um
dispositivo que tem a fun¢do de transmitir sinais de baixa frequéncia sonora para um
receptor conectado ao sistema, permitindo, assim, a identifica¢do do posicionamento do
corpo no espago. Os dispositivos eletronicos utilizados no evento impunham uma
restricdo espacial de aproximadamente dois metros quadrados. Ao iniciar a
performance, foi criada a composicdo de um novo desenho com coordenadas
geograficas de canto, que proporcionam uma representagdo espacial de uma cartografia
semelhante a de um mapa, sem territorios, configurado em um espago de performance

com proporcdes semelhantes as dimensdes de um tatame. Dessa forma, o tatame

# Upgrade Sdo Paulo! é um né localizado na cidade de Sdo Paulo dentro da rede global Upgrade
International (Ul), que realiza um encontro mensal de artistas, curadores e o publico dentro da
comunidade das novas midias, em um espago onde artistas apresentam seus trabalhos em uma
organizagdo globalizada integrada pela internet. Referéncias: <http://www.upgradesaopaulo.com.br>.
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assumia uma representacdo espacial do tamanho de um mundo, com dimensdes que
representavam as do planeta Terra. O deslocamento do corpo do interagente no espago
permite a elabora¢do de desenhos, como se ele estivesse deixando um rastro de formas

geométricas pelos caminhos percorridos.

Para Cohen (1989), a utiliza¢do da tecnologia na performance traz uma variagao,
uma renovagdo, na relacdo bindria da emissdo e recepcdo exercida pelo ator e

espectador no espago.

Em seu fluxo informacional interno, o objeto computacional, por sua vez,
também assume a condi¢do de receptor e emissor. O interagente, portando um objeto,
assume a fun¢do de emissor enquanto o programa assume o papel de receptor. O
programa recebe os sinais e calcula as coordenadas geograficas que definem o
posicionamento do corpo do interagente no espago e, em seguida, cria as imagens por

meio da defini¢do dos pontos identificados.

Flusser (2007) essa forma de criagdo de imagens € um gesto que se concretiza de
uma forma diferenciada do gesto figurativo. Nao se trata de um gesto de abstragdo, mas
de um gesto que se concretiza, que se projeta, ao reunir elementos adimensionais para
recolhé-los em uma superficie. Para o autor, a resposta cartesiana afirma que as linhas
sdo discursos de pontos e que cada ponto € um simbolo de algo existente no mundo. O
mundo ¢é representado por linhas na forma de um processo. Flusser compreende que as
novas imagens podem ser fixadas, analisadas, alteradas e encaminhadas para outros
produtores de imagens. A nova imaginagdo se encontra numa condi¢cdo de abstracdo
insuperavel, a partir da qual as imagens podem ser criticadas e analisadas. Em sua visao,
podemos, a partir de nossa imaginagdo, voltar a uma abstracdo absoluta e tratar os

objetos por meio desse tipo de imaginacao renovada.

Os programas Quadro Sonoro e Hibridos foram utilizados como ferramentas de
producgdo artistica, visando a renovacdo e remediacdo de objetos sonoros, imagens
digitais e, inclusive, materiais e suportes tradicionais. Experimentos realizados com um
pincel tradicional acoplado ao transmissor eletronico indicam que € possivel registrar,
por meio de coordenadas geograficas, os gestos do fazer artistico de um desenho ou
pintura sobre suportes tradicionais como a tela ou o papel. Os desenhos elaborados com

os materiais tradicionais apresentam os sinais do fazer. Um rastro de tinta sobre o papel,
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definindo um gesto realizado por meio de uma pincelada, ¢ um registro, um sinal do
fazer. Adicionando recursos tecnologicos aos materiais tradicionais, o espaco em obra
resulta em uma fatura multipla. O desenho registrado pelo sistema, elaborado por meio
da leitura e decodificagdo dos “sinais” eletronicos, € outra obra. O espaco em obra do
desenho vetorial é outra coisa. E um espago imaterial com proporgdes que imitam uma

representacdo do mundo por meio de suas coordenadas geograficas.

A tecnologia utilizada na criagdo dos programas Quadro Sonoro e Hibridos,
realizados anteriormente a elaboracdo desta pesquisa, ¢ concentrada em torno de um
modelo proprietario e foi adotada em consequéncia de padrdes de mercado e da
aplicacdo pratica realizada no campo da engenharia, conforme exposto nesta secao.

O modelo proprietario ndo se apresenta como o mais favoravel a disseminagao
do conhecimento tecnoldgico, associado & composi¢do com as praticas artisticas e, por
esta razdo, nos experimentos realizados ao longo desta pesquisa, toda tecnologia
aplicada na programag¢do de objetos computacionais ¢ oriunda do modelo de codigo

aberto, que veremos mais adiante.
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“O sonhador deixa-se ir a deriva.”
“Um poeta (...) quer que a imaginacgdo seja uma viagem.”

Gaston Bachelard (1990)

2. Poética e processo criativo

Nesta secdo, ao refletir sobre poética e o processo criativo, tenho a intengao de
relacionar aspectos poéticos com o fazer artistico, que ocorre por meio da programagao
e, a0 mesmo tempo, desejo delinear uma orientacdo estética para com a arte

computacional com énfase na experiéncia pratica.

Para Umberto Eco (1971), uma pesquisa sobre as poéticas esta relacionada com
a maneira como a obra de arte ¢ realizada. O autor refere-se & Primeira Aula do Curso
de Poética de Paul Valéry (1991) para ajustar o termo as diversas modalidades
artisticas. Partindo do radical grego poiein, Valéry (idem) concentra-se no estudo do
fazer artistico que resulta em alguma obra, por meio da acdo do fazer, da producao que
tem como objetivo a criagdo de um objeto que favoreca uma experiéncia em um ato de

consumacao.

Por outro lado, podemos observar que o termo poético refere-se aquilo que ¢
proprio para criar, que € engenhoso, proprio da poesia, ou seja, que remete ao poder
criativo, a inspiracdo, fundamentado naquilo que h4 de mais comovente nas pessoas ou

nas coisas (HOUAISS, 2001).

Para Bachelard (2008), se ha uma filosofia da poesia, ela deve nascer e renascer

em circunstancia de um verso dominante, no arrebatamento da novidade da imagem. E
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necessario estar presente a imagem no seu instante. Em sua novidade, a imagem poética
tem como ponto de partida um ser proprio, uma ontologia direta com a qual devemos
trabalhar. Para determinarmos o ser de uma imagem poética temos de sentir sua
repercussdo. Para esclarecer filosoficamente o problema da imagem poética ¢é
necessario compreender 0 momento em que esta emerge na consciéncia, como um

produto direto do coragdo, da alma, do ser tomado em sua atualidade.

Bachelard (2008) circunscreve a importancia da palavra alma no exercicio da
filosofia € no compromisso de uma obra de arte. Em uma imagem poética, a alma
afirma sua presenca e se manifesta como uma poténcia inicial que vem inaugurar a
forma. Aprofundando sua anélise sobre os fendmenos associados a imagem poética, o
autor vai além das ressonancias sentimentais com que recebemos a obra de arte para
tocar no ponto da repercussdo. “As ressonancias dispersam-se nos diferentes planos da
nossa vida no mundo; a repercussdo convida-nos a um aprofundamento da nossa
propria existéncia.” (idem, 7). Na ressondncia ouvimos 0 poema, enquanto que na
repercussdo o falamos como se ele fosse nosso. Identificamos assim uma inversao,
onde o ser do poeta parece ser o nosso ser. O poema nos toma por inteiro, reanimando
profundezas em nosso ser em fun¢do dos fendmenos associados ao par ressondncia-

repercussdo (idem).

Para o autor (2008), a repercussao de uma Unica imagem determina o despertar
da cria¢ao poética na alma do leitor, transportando-o a origem do ser falante, a0 mesmo
tempo em que coloca toda a atividade linguistica. O valor de origem de uma imagem
poética deve ser isolado e identificado para que possa repercutir. Bachelard
compreende que a arte, quando se torna auténoma, assume um novo ponto de partida,
um lugar fora do oficio. E necessario que o saber seja acompanhado de igual ndo-saber,
um ato de superagdo do conhecimento. A imagem ¢ um devir de expressdo e um devir

do nosso ser. A expressao cria o ser.

Bachelard (2001) disserta que uma forma de assimilar a originalidade do proprio
ser ¢ de beneficiar-se da produtividade proporcionada pela imaginagdo seria por meio
da compreensdo da origem da imagem poética. Para o autor, “em seus produtos e no
seu produtor, o devaneio pode receber o sentido etimologico da palavra poético. O

devaneio reune o ser em torno do seu sonhador” (idem, 146). A imagem se instala no
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centro do nosso ser imaginante fornecendo uma ilustragdo da nossa admiragdo.
Bachelard (idem) declara que ao sonharmos com um objeto conhecemos uma
polivaléncia do nosso ser sonhador. Para o autor, nem todos os objetos do mundo
proporcionam devaneios poéticos, mas quando o artista (poeta) elege o seu objeto, este

¢ promovido a condi¢do de poético.

Umberto Eco (1971) postula que as poéticas contemporaneas lidam com uma
tendéncia de proporcionar ao fruidor um campo de probabilidades capaz de estimular
opgOes operativas ou interpretativas diferenciadas. Para o autor, essa situagdo estética
aponta para a formulacdo de uma poética que se fundamenta na aplicacdo de

instrumentos da teoria da informacao no terreno das artes.

Eco considera que as pesquisas sobre a teoria da informagdo podem fornecer
instrumentos de esclarecimento e um debate sobre as estruturas estéticas. Para o autor, a
qualidade da informacao esta diretamente relacionada com seu valor em uma situacao
onde a tematica da informagdo se torna temdtica da comunicagdo. Nesse sentido, a
“aten¢do devera deslocar-se da mensagem, enquanto sistema objetivo de informagdes
possiveis, para a relagdo comunicativa entre mensagem e receptor: relacdo na qual a
decisdo interpretativa do receptor passa a constituir o valor efetivo da informacao
possivel” (1971: 131). Examinando as possibilidades de uma significacdio de uma
estrutura comunicativa, o autor concentra-se no receptor € seu aspecto psicologico para
reconhecer a possibilidade formal de uma significancia da mensagem interpretada em

uma determinada situagao.

Eco (1971) enfatiza a necessidade de se considerar a relacdo interativa que se
estabelece nos planos da percepgdo e da inteligéncia do receptor como uma transagao
que representa o verdadeiro processo de formacdao da percepcao ou da compreensdao
intelectual. O autor compreende que a fruicdo aberta da obra de arte proporciona
perspectivas que favorecem experiéncias perceptivas em processos que nao esgotam as
possibilidades do objeto. Eco (idem) compreende que na realizagdo de uma experiéncia
perceptiva participa um componente artistico, um fazer segundo propositos
formativos*™. Para o autor, isso equivale a dizer que um atributo de valor penetra toda a

experiéncia.

4 Grifo em italico do autor.
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A experiéncia perceptiva — e portanto estética — que proponho para a arte
computacional torna-se mais clara sob a luz de uma filosofia utilitaria, com énfase na
diregdo dindmica e experiencial da arte, conforme exposto por Richard Shusterman
(1998), onde o pragmatismo promove a valorizacdo da dimensdo comunicativa e
cognitiva da arte e seu ideal politico-social, expresso por meio de sua forma e de sua
unidade dindmica. Shusterman propde que a tarefa da teoria estética seja a de repensar a
arte, visando o enriquecimento de seu papel e apreciagdo a favor de uma experiéncia
aperfeicoada, onde o conhecimento e a verdade sejam indispensaveis para a sua
realizagdo. O filésofo defende uma aproximagdo entre a experiéncia estética e a
realidade cotidiana, refletindo uma pratica de vida. Para Shusterman, a arte esta
integrada com a historia humana e ndo se pode submeter a criag@o artistica a nenhuma
formula. A obra de arte nao pode ser definida, sendo pela experiéncia que ela suscita
naqueles que a vivenciam. Shusterman descreve um cenario onde podemos constatar
que a arte ¢ um conceito aberto e mutavel, um territério que se destaca por sua

originalidade, novidade e inovagao.

Shusterman (2003) compreende que a arte necessita ndao de defini¢des
representacionais, mas sim transformacionais. Destacando a existéncia de uma miopia e
de certo desconhecimento em relacdo as forcas que constituiram a arte, o autor endossa
a tese de que a filosofia retirou da arte suas principais orientacdes metafisicas e
epistemologicas. Reconhecendo a arte como um conceito mutavel, o autor identifica
tanto a necessidade quanto a oportunidade para um esforgo filoséfico renovado, no
sentido de transformar o conceito de arte. Argumentando que a filosofia, por si so, ¢
insuficiente e incapaz de levar a arte a uma maior integracdo com a vida, o autor
compreende que ela pode propiciar inspiracdes e argumentos fundamentais para a

transformacao da arte.

Enfatizando que a arte ¢ inegavelmente real e presente em nossas vidas,
Shusterman (1998) tece um plano onde a arte como experiéncia contorna situagdes
colocadas pela separagdo entre a arte e a vida. O autor considera que, ao abordamos
diversos eventos da realidade por meio de uma percepg¢do intencional, podemos esperar
que a experiéncia artistica acolha elementos praticos e cognitivos sem perder sua
legitimidade estética. Para Shusterman, repensar a arte como experiéncia induz a

sensagdo de que a criagdo artistica ¢ uma atividade intensa, que forma tanto o artista
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como a obra.

Shusterman (1998) compreende que uma forma de superar a distdncia entre o
criador ativo e o receptor contemplativo, proporcionada pela arte concebida pelo
modelo de fabricacdo, consiste em reconsiderar a apreciagdo como uma producao
criativa. O autor assinala que a experiéncia envolve tanto atitude receptiva como a agao
produtiva. Um processo de absorc¢ao e reconstrugdo do que ¢ vivenciado, onde o sujeito

da experiéncia se transforma em conjunto com a obra.

A visdo mais radical, “na qual a apreciagdo legitima ¢ identificada
exclusivamente com a produgdo de novos textos, de tal maneira que a Unica forma
valida de ler seria a de reescrever e revisar o texto” (SHUSTERMAN, 1998: 47) se
apresenta como uma proposta de compreensdo estética para a arte computacional
elaborada com codigo aberto. Ou seja, uma pessoa interessada por programagao pode
ter acesso ao codigo-fonte, ler o programa, apreciar sua forma e a estrutura logica e
editar este programa com a inten¢do de criar outro objeto computacional capaz de

comunicar suas ideias e percepgdes.

Neste sentido, a proposta de Shusterman, de repensar a arte como uma
experiéncia estética, se apresenta como um plano de consisténcia para a arte
computacional. Se por um lado temos a postura do interagente que, com sua voz, gestos
e movimentos do corpo atualiza ativamente o objeto computacional, por outro lado,
bem mais extremo, temos a possibilidade de proporcionar um objeto artistico aberto
que seja alterado, por meio da edigdo dos codigos fontes, e reconstruido,
desencadeando novos significados e sentidos por meio da experiéncia alheia. Esta seria
uma situacdo que incorpora uma agdo produtiva que se traduz como uma verdadeira

experiéncia estética.

Pessoalmente compreendo que a valorizagdo da dimensdo comunicativa e
cognitiva indicada por Shusterman e Eco encontra lugar no manifesto publicado pelo

Grupo Estética da Comunicagao.

Conforme nos apresenta Venturelli (2007), o Grupo Estética da Comunicagao,
criado por Fred Forest em 1983 em colaboracdo com Mario Costa, publica, no ano
seguinte, o Manifesto da Estética da Comunicag¢do. O texto reivindica o projeto de

aprender, propondo uma busca pela compreensdo de como o universo sensivel nos
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afeta. Para Venturelli, o0 manifesto postula que a estética do nosso tempo revela uma
sensibilidade da comunicacdo, reforcando a ideia “de que ndo s6 a filosofia interessava
ao artista, mas também as ciéncias sociais, a ciéncia pura e a tecnologia, e tudo que

possa trazer um conhecimento a mais ao objeto artistico, que € o sensivel” (idem: 300).

Nesse mesmo sentido, Priscila Arantes (2007) destaca a importancia do
pensamento de Costa e Forest como “uma das teorias mais importantes para se entender
a confluéncia entre a estética e as tecnologias da comunica¢do na contemporaneidade”
(2007: 233). Para Arantes, os autores instauraram ‘“uma estética do evento e do
processo, do tempo, do fluxo® de comunicagdo entre seus integrantes e da participagdo
do publico” (idem: 234). Para a autora (2007), falar de estética do fluxo € ressaltar a
fluidez e os fluxos de informagdo, inerentes a nossa sociedade midiatica
contemporanea. Uma estética que vislumbra o fluxo de informagdes de processos
mutaveis que se liga a um sujeito em transito, em constante movimento. Um sujeito que

se desloca atualizando os comportamentos da obra (idem).

Em seu manifesto, Fred Forest (1983) declara que as midias eletronicas estao
proporcionando uma ruptura cognitiva, constituindo uma revolugdo psicologica que
pode modificar nossa forma de relacionamento com o mundo. Para o autor, essa
revolucdo estd enriquecendo as faculdades sensoriais de nosso organismo. Em sua
visdo, nossos fatores de percepcao e cognicdo estdo integrados em novas configuragdes
que nao podem ser contidas em um pensamento linear. Para Forest, o papel do artista
certamente ndo ¢ o de produzir significados de primeira ordem, mas acima de tudo, de
nos mostrar como, no final, a pratica generalizada da comunicagdo interfere em todo
nosso sistema sensorial. Esta situacdo estd para tornar presente uma consciéncia
diferenciada, atuando nas fronteiras de nossa percepg¢ao, proporcionando outras formas

de sentir e desencadeando a abertura de novos caminhos estéticos.

Segundo Forest (1983), uma estética centrada exclusivamente na tradi¢do
filosofica ndo ¢ mais suficiente para compreendermos a percep¢ao. O campo deve ser

ampliado. Para o autor (idem):

O que agora me leva a estabelecer as bases para uma nova forma de

estética, que eu denomino A Estética da Comunicagdo, ¢ a lacuna que
observei entre nossa consciéncia como pessoas comprometidas com a

4 Grifo da autora.
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sociedade contemporanea e o discurso dominante, desta mesma sociedade,
em relacdo a arte. Creio, de fato que a maioria da produgdo artistica de
nossa época, produzida em resposta as forcas do mercado e suas redes
instituidas, ndo estd em adequacdo com a sensibilidade profunda dos
individuos de nosso tempo. Essa producdo totalmente voltada para
sistemas de referéncias, que apontam para o passado, ndo constitui quase
nunca uma linguagem especifica do tempo em que vivemos. Essa
separacao ¢ grave na medida que ela demonstra que a pressdo econdmica €
capaz de suscitar uma producdo artistica alienada as preocupagdes
contemporaneas, engendradas artificialmente pelo “circuito das artes. [...]
Em termos etimologicos, a palavra “estética” designa a compreensdo
daquilo que ¢ percebivel. Nao ha razdes para continuar persistindo em
categorias abstratas, mas ao contrario, continuar tentando compreender
como o mundo percebivel nos afeta diretamente como pessoas. Mesmo se
ainda ndo estamos completamente conscientes disto, estética
contempordnea ¢ uma estética que surge de uma consciéncia da
comunicagio.*

Para Forest (1983), o que estd acontecendo no momento, mesmo se ndo SOMos
capazes de ver sempre, ¢ a reformulacdo do nosso conceito de realidade. O mundo da
comunicagdo, a estrutura interligada de suas redes e a noc¢ao de interatividade nos leva a
outros tipos de esquemas mentais. A realidade que nos envolve ¢ experimentada como

se fosse uma danga pontuada por constantes ondas de informagao.

Para Forest (idem), sob a Estética da Comunicacdo, os objetos artisticos € 0s
sistemas de arte e informagdo devem ser percebidos como um todo integrado, ¢ que nao
possam ser divididos ou reduzidos como partes distintas. O que constitui o trabalho nao
¢ mais 0 meio, nem mesmo sua representacdo visual ou pictorica, mas aquilo que
precisamente ndo ¢ percebivel por meio de nossos sentidos, mas somente por nossa
sensibiliza¢do. Para o autor, o artista intervém diretamente na realidade e a teoria da
comunicacdo tornou-se um agente ao produzir um processo de interagdes entre
individuos ou grupos de individuos. Em sua visdo, este tipo de arte opera como um
transmissor de mensagens especificas e perturbadoras onde o artista dispara, ativa e
acelera o processo de comunicacdo. Com sua obra transitando através de veiculos de
comunicacdo de massa, o artista atua no espaco do seu tempo, que ¢ o espaco da

informacao.

Forest (idem) compreende que, em nossa sociedade, o artista habita uma

multiplicidade de espagos e tempos especificos onde sua vida e sua obra sdo elaboradas

“ Tradugdo propria, a partir de texto escrito em inglés disponivel no Web Net Museum
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a partir de uma complexa rede onde tudo circula por todas as diregdes por meio de uma
diversidade de circuitos conectados. Sdo estas conexdes que devem ser expressas pelo
artista, juntamente com seus ritmos, velocidades e fluxos de dados que nos atravessam
antes mesmo que tomamos conhecimento de seu conteudo. Para Forest, ndo ha
fronteiras na arte e devemos considerar uma nova categoria estética: A Estética da
Comunicacdo. Uma estética que atua em um meio imaterial, impalpéavel, derivada da
tecnologia da informagdo, constituida de sinais elétricos que transitam invisivelmente

sobre nossas cabecas.

Para Forest (1983), o papel do artista ¢ proporcionar ao outro a oportunidade de
saborear aquilo que ainda ndo se pode perceber. A tarefa do artista da comunicagdo ¢
traduzir a nova realidade do mundo em uma linguagem transposta com codigos por ele
mesmo estabelecidos. O autor proclama que novas formas de expressao devam ser
criadas para que arte corresponda a percep¢do contemporanea. Neste cenario, o
conceito de espaco estd associado com a no¢do de um ambiente informacional. Em seu
manifesto, o artista aplica diversos recursos tecnologicos, organizando-os em sistemas
interativos, tornando-se uma espécie de arquiteto da informagao, atuando tanto como
um observador sensivel como um comunicador. Neste sentido, Forest destaca que a
mensagem do artista ndo deve ser apenas subordinada ao meio que a expressa, mas
também do sistema por onde ela circula, ndo se limitando apenas aos circuitos
eletronicos mas, sobretudo, atingindo os canais de comunicagdo disponiveis na

sociedade.

Forest (idem) enfatiza que o artista da comunicagdo ndo se sente mais obrigado a
proporcionar uma representagdo concreta ou visual com a colaboracdo de qualquer
espécie de materiais reais, no sentido que ele estd experimentando diretamente na
realidade propriamente dita. Em seu manifesto, Forest enfatiza que estamos
presenciando um novo tipo de trabalho, concebido na forma da combinagdo de
informagdes programadas, que se apresenta como uma forma de criar uma nova
realidade. Se a comunicagdo pode gerar realidade, a multiplicagdo e a diversificagdao
das formas de comunicacdo que caracterizam nossa sociedade constituem poderosos
fatores de mudanga na elaboracdo de nossa realidade contemporanea. Em outras
palavras, Forest compreende que aquele que tem acesso a Tecnologia da Comunicagao

pode ser capaz de modelar a realidade. Para o autor, as novas tecnologias estdo
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modificando progressivamente nossos sistemas de valores, percepcao e senso de tempo
e espaco. Em sua visdo, com o avanco do conhecimento, tempo e espago deixaram de
ser meros conceitos fisicos para tornarem-se realidades que podem ser de fato
vivenciadas. Para Forest (1983), ¢ neste terreno que a pratica artistica pode assumir seu
lugar e ser vivenciada com legitimidade. O artista hoje se depara diante de uma
oportunidade para articular uma ruptura nas convengdes da representacdo. Todas as
transformagdes proporcionadas por meio da tecnologia estdo reorganizando todo o

sistema de representagdo estética.

Recorrendo ao pensamento do artista Yves Klein, Forest diz que o ponto crucial
da arte ndo ¢ o problema do objeto, forma ou cor, mas, acima de tudo, um problema de
energia. Energia que deve ser localizada, manipulada, compartilhada e representada.
Conhecimento adquirido vem de agdes especificas que sdo concentradas na experiéncia
pratica vivenciada, proposta na forma de interatividade e na participagdo ao vivo. Um
tipo de arte onde a experiéncia pratica e seus objetivos estejam além da imagem e do
ato pictorico, além do objeto, residindo na Comunicagdo propriamente dita € nos seus

modos e funcionalidades.

Recapitulando, para Forest, o objetivo do artista da Comunicagdo ndo ¢ o de
produzir significados de primeira ordem, mas, acima de tudo, nos alertar de como, no
final, a pratica generalizada da comunicagdo interfere em todo o nosso sistema
sensorial, favorecendo uma sensibiliza¢ao na fronteira de nossa percep¢ao que por fim,

juntamente com novas formas de sentir, abrird novos caminhos estéticos.

Arantes (2007) destaca que Abraham Moles e Max Bense, em meados do século
passado, influenciados pela teoria da informagdo e pela cibernética, desenvolveram a
Estética Informacional que, propondo uma forma matematicamente mensuravel, nao
considerava as interacdoes ¢ os fluxos informacionais existentes entre a obra e o
espectador. Da mesma forma, Venturelli compreende que ‘“essa teoria pode ser
considerada uma das mais importantes sobre a producdo visual baseada nos sistemas
computacionais, antecipando discussdes sobre as maquinas criadoras e interacao na

obra de arte” (2008: 52).

Para Max Bense (1971), o processo de criacdo de um objeto artistico depende de

um repertério de elementos materiais (sons, cores, formas), o qual é seletivamente
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trans-realizado por meio de um codigo de determinacdo semantica, capaz de
proporcionar a comunica¢do, em um portador de estados estéticos. Os momentos
criativos sdo atingiveis por meio de processos seletivos. Portanto, a criatividade deve
ser vista e compreendida de modo relativo, e este conceito relativo de criagcdo ndo ¢ um
conceito metafisico. Bense (idem) postula que na produg¢do de um objeto artistico, a
passagem da distribuicdo dos elementos materiais de um repertoério para o produto
ocorre em um processo seletivo que se caracteriza também como um processo
comunicativo. Estados estéticos sdo “estados de ordem™’ que ocorrem em um
repertorio de elementos materiais que podem encontrar-se em estado de desordem
cadgena ou em estado de ordem pré-dada. O autor caracteriza os casos extremos da
ordem em cadgena, regular e irregular®. Na primeira, os elementos materiais se
encontram em estado de mistura maxima. Na segunda, ocorre uma reparticdo estrutural
segundo uma sintaxe, uma regra, que organiza o conjunto de elementos em um modelo.
Na ultima, ha uma modelagem que permite que o conjunto de elementos materiais seja

interpretado como um sistema de decisdes que o classifica de forma singular (idem).

Os estados estéticos, que podem ser observados nos objetos artisticos € na
natureza, através de valores numéricos e classes de signos, sdo caracterizados pela
estética informacional, que opera com meios semioticos e matematicos (BENSE, 1971).
Neste sentido, a estética informacional, que agrega conhecimentos da teoria da
informacao e dos sistemas, foi concebida como uma estética objetiva e material,
operando ndo com sentidos especulativos, mas sim com meios racionais, com interesse
primario no objeto e na sua relagdo com o consumidor®” (idem). Dessa forma, o foco
ndo se concentra em torno de uma “estética do gosto”, mas sim em uma “estética da
constatacdo”, onde os estados estéticos, seus repertdrios e portadores sao descritos de

forma objetiva na linguagem abstrata de uma teoria geral empirica e racional (idem).

Para Mingers (1995), a emergéncia de estados esta relacionada com a forma de

descrever um sistema internamente, por meio da interagdo de seus componentes, e,

7 Aspas do autor.

* Max Bense (1971) associa as ordens cadgena, regular e irregular com os esquemas “mistura”,
“estrutura” e “configuragdo” estabelecendo uma relacdo com a Gestalt. Também conhecida como
psicologia da forma, a Gestalt ¢ uma corrente da psicologia que considera os fendmenos psicologicos
como um conjunto auténomo, indivisivel e articulado por meio da organizacao, estrutura e configuragdo
(ABBAGNANO, 2007).

* No escopo desta pesquisa, entende-se por consumidor o interagente.
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externamente, como um todo dentro de um ambiente. O autor assinala que as mudangas
de estado do objeto sdo determinadas por meio de sua estrutura em um determinado
instante e ndo necessariamente por meio dos sinais (inputs) do ambiente. Para o autor, o
que precisamos distinguir ¢ o contexto do sistema sob a visdo do observador, assim

como o contexto do sistema conforme a sua defini¢do, por meio de sua estrutura.

Mingers (1995) destaca que a informagdo depende da estrutura do significado
do gerador e¢ do receptor. O problema reside na distingdo entre informacdo e
significado. Uma sentenca transporta informagdo, um sinal, que por sua vez gera
significado no receptor, ou ela possui um significado que pode prover informag¢do no

receptor.

Na interagdo e comunicacdo entre os componentes do objeto artistico, flui o
sinal como objeto-evento que, conforme Bense (1971), representa uma relagdo

energética triddica de substincia, forma e intensidade.

Na estética informacional proposta por Bense (idem), os trés esquemas de
ordem (cadgena, regular e irregular) que sdo interpretados como estados estéticos
(mistura, estrutura e configuragdo) sdo esquemas criativos, sempre que sejam
produzidos estados novos ou inovadores em relagdo ao repertdrio, € sdo esquemas
comunicativos, sempre que haja transformagdo ou selecdo no estabelecimento de um

estado inovador.

O estado inovador, como destaca Eunice Alencar (1995), deve introduzir
novidades e proporcionar a criagdo, aceitacdo e implementacdo de novas ideias,
processos ou produtos. Para Alencar, a emergéncia de um produto novo é o aspecto
mais frequente nas diversas defini¢des para o termo criatividade. Para que acontega o
ato da criacdo, € necessario que o individuo conheca profundamente uma determinada
area, os meios de criacdo e a linguagem que estd utilizando (idem). A novidade por si
s6 ndo caracteriza um ato como sendo criador. O ato criador deve resolver ou esclarecer
a situagdo particular que o fez emergir (KNELLER, 1994). O pensamento criador
identifica uma solugdo problematica que se apresenta, no todo, como incompleta e
concentra o esfor¢o nas linhas de tensdes e forgas inerentes a dinamica do problema
para abstrair uma solucdo que restaura a harmonia do todo, apreendendo uma

configuragdo global e reconduzindo-a a ordem (idem).
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Stephen Nachmanovitch (1993) assinala que sem divertimento ndo ha
aprendizado e evolugdo. Para o musico, o divertimento ¢ a raiz fundamental de onde
brota a arte original. O divertimento se caracteriza como material bruto que o artista
canaliza e organiza com as ferramentas do conhecimento e da técnica que ¢ gerada por
meio da diversdo. Para o autor, o processo criativo estd diretamente relacionado com o
divertimento e esta associado com a liberdade na sele¢ao do repertdrio de elementos que
o artista escolhe. Para Nachmanovitch, a mente criativa brinca com os objetos que ama
e € necessario ter visoes, sentimentos € dominar a técnica. Sem técnica ndo existe arte.
Em sua visdo, no estado criativo, € necessario ter técnica e a0 mesmo tempo ser capaz
de libertar-se da técnica. Para que isso ocorra, ¢ necessario que o artista experimente a

pratica até que a técnica se torne inconsciente.

Particularmente, compreendo que na arte computacional, cabe ao artista-
programador saber brincar com a técnica. Saber usar recursos da Engenharia de
Software como meio para escolher as ferramentas adequadas, os métodos eficientes e os
codigos que ird brincar. Saber brincar com os algoritmos, com a loégica e com os objetos
de programagdo para, referenciando Flusser, brincar contra o objeto, criar sua obra

original.

Evidentemente alguma coisa pode ser criadora sem ser completamente nova.
Segundo Alencar (1995), estudiosos sobre o assunto lembram que nem toda mudanga ¢
caracterizada como inovacao.

Focalizando a reflexdo sobre a criatividade no territorio da arte computacional,

»¥0 argumenta que

o artista Karsten Schmidt, em seu artigo “</Procrastination>
Codigo™ é linguagem de comunicagdo e expressdo. O autor argumenta que uma obra de
arte ¢ um objeto que ¢ produzido por um artista como um envoltorio de suas emogdes
ou sentimentos, capaz de infectar o observador com tais sensagcdes. Em seu artigo,
Schmidt lembra que o ambiente de desenvolvimento Processing’, uma interface de

programacdo de aplicativos escrita na linguagem Java™ foi projetado como uma

> Disponivel em http://toxi.co.uk/blog/2006/01/note-this-article-is-using.htm. Acesso 08/01/2010.

> No artigo, o autor escreve Codigo com C maitsculo referindo-se a uma disciplina que esta localizada
no centro de todo projeto computacional e que concentra outras discussdes derivadas.

32 Disponivel no site oficial <http://processing.org/>.

53 Java é uma tecnologia para desenvolvimento de software. E utilizada em todos os principais segmentos
da industria e esta presente em uma ampla gama de dispositivos, computadores e redes. Disponivel em:
<http://www.java.com/pt_ BR/> Acesso 27/03/2009.
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ferramenta de ensino voltada para iniciantes no campo da programagao.

Reconhecendo que a ferramenta Processing ¢ de fato um fendmeno e
valorizando os esfor¢os de seus principais criadores, Casey Reas e Ben Fry, Schmidt
avalia que as caracteristicas que proporcionam facilidade de aprendizagem e de ensino
ndo promovem, necessariamente, o estado da arte nos projetos de software, em se
tratando de estruturas de codigo. Sem questionar o potencial da ferramenta para

4 eletronicos e sua funcionalidade em oficinas de arte, Schmidt

elaborar “esbogos™
identifica uma situagdo de risco € uma crise existente nos experimentos centrados em
pequenos codigos que sdo reciclados e considerados como arte por seus autores.
Schmidt chama a aten¢do dos artistas computacionais para a importancia do projeto de
um cddigo limpo e para a definicdo otimizada de estruturas de dados, ou até mesmo o
interesse da comunidade para o avanco nas pesquisas € experiéncias artisticas com

codigos computacionais de forma otimizada.

Os trabalhos aqui apresentados foram criados com a composi¢do de diversos
métodos e processos criativos. Dentre eles identifico os métodos criativos que ocorrem
por meio da produgdo mental; o método do projeto que se caracteriza pela evolucao de
uma ideia inicial para o estado criativo, identificando a viabilidade de execucdo e na
determina¢do de um caminho para a sua construcdo. Essa ¢ uma defini¢do que se
aproxima do método utilizado na criacdo do programa Stratus descrito na préxima

secao.

Outro método aplicado nesta pesquisa implica na identificacdo de regras para a
definicdo de um modelo que ¢ submetido a um processo de andlise e revisdo, que
resulta na derivac¢do de outras obras relacionadas, como aconteceu com a derivacao dos
codigos elaborados nos experimentos O Voo, € PC-Buda, conforme veremos mais
adiante. Outro processo criativo aplicado ocorre por meio do acaso, que estd
relacionado com o jogo, o ndo previsivel, resultantes de um acontecimento fortuito e

inesperado, favorecendo experiéncias vinculadas a criatividade.

Plaza (1998) recorda que, na arte, ¢ necessario conhecer as regras e os limites
para obter a criacdo. O autor retoma as ideias de Flusser ao descrever o artista que

brinca com os limites do aparelho com o objetivo de obter um conceito transcodificado

> Em inglés, sketches.
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em cena. Para o autor, a transformagdo ¢ um fendomeno que permite a ampliacdo do
campo do sensivel. Integrado a uma interface, esses programas conversores se
apresentam como portadores de mensagens numéricas que se atualizam em meios ¢

territorios diversos.

Segundo Plaza (1998), o método da recodificagdo implica na constituicdo de
uma nova mensagem, a partir de dados ja conhecidos, apresentando uma renovagdo
critica do conceito inicial. Esta situagdo se aproxima da interface sonora construida para
o programa PC-Buda, onde um sinal sonoro conhecido ¢ utilizado para atualizar o valor
de um atributo da imagem, resultando em uma composi¢do inusitada. Plaza (idem)
recorre ao raciocinio de Abraham Moles, onde a mente criadora manipula qualquer
conceito, esvaziando-se de seu contetido, ao ponto de se caracteriza-lo como uma nova

categoria de objeto, manipulavel, possibilitando combinag¢des com outras categorias.

Os trabalhos apresentados nesta pesquisa possuem uma relagdo que ocorre por
meio do processo criativo. Os primeiros programas, Quadro Sonoro e Hibridos, atuam
de forma integrada entre si. O segundo tem a funcionalidade de gerar significados para

0 promeiro.

Os conceitos e definigdes pertinentes a manipulagdo da imagem e do som que
sdo utilizados nestes dois programas sdo aplicados nos programas Stratus, Rockabyte e
PC-Buda, desenvolvidos ao longo desta pesquisa. Um co6digo computacional ¢ editado
e alterado, agregando novas caracteristicas e funcionalidades, compondo um novo
objeto computacional. A figura abaixo ilustra a relagdo entre os cddigos
computacionais no processo criativo. Os programas destacados em azul possuem uma
relacdo em comum: a capacidade de manipular imagens que simulam caracteristicas do
objeto nuvem, segundo minha leitura em relagdo a poética de Bachelard. No diagrama,
os programas apresentados abaixo da linha pontilhada foram todos escritos com codigo

aberto.
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Figura 12: Fluxo do processo criativo

experimentos
futuros

A figura 12 ilustra o fluxo no processo criativo dos experimentos realizados que
proporcionou a transformacgao dos codigos, em fun¢do de uma constante atualizagao
das referéncias poéticas e tedricas, resultando na edi¢do de novos objetos

computacionais.
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“Nosso desejo imaginario se liga a uma forma imaginaria

preenchida com uma matéria imaginaria.”

Gaston Bachelard (1990)

3. Arte e programaciao — uma abordagem por meio da transformacio

Considerando as reflexdes teoricas apresentadas na secdo anterior, 0s

experimentos que apresento nesta secdo estdo alinhados sobre um eixo que repousa

sobre o plano da transformacdo. A criacdo de instalacdes interativas com programas

capazes de transformar uma coisa em outra, que possibilite a transformagdo de um

objeto imaginado na constituicdo de um objeto sintético. Dessa forma, o trabalho, por

meio da arte computacional e de suas técnicas se propde a aplicar o saber na fabricacao

de um objeto computacional como uma forma de se realizar uma verdadeira experiéncia

estética. A construgdo de algoritmos e cddigos para a producdo de imagens sintéticas

articulam relagdes diferenciadas com o sujeito, como nos apresenta Mario Costa

(1995:64):

A imagem sintética €, na sua esséncia, estranha a toda forma de
subjetividade: ela aparece como um real em si e por si, € emana de um
labor puramente intelectivo (a construcdo de algoritmos), que nao tem
mais nenhuma relagdo com o sujeito. Entdo, porquanto se refira aos
dispositivos postos em obras pelos “artistas da comunicagdo”, “a presenca
do sujeito” torna-se, para eles uma expressdo privada de sentido: o
“artista” € aqui um experimentador estético; ele cria tornando operativos e
materializando alguns paradigmas conceituais que, enquanto tais, se

subtraem a toda referéncia de tipo de subjetivo.

No campo da ciéncia da computagdo, esta pesquisa busca uma proposta em
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direcdo a utilizacdo de codigo aberto. Portanto, em relacdo a linguagem de
programacao, presente no cerne dos experimentos realizados e apresentados nesta

secdo, ¢ valido destacar a minha opgao pela interface de programacao Processing.

Existem diversas justificativas pela escolha deste ambiente de programacao.
Disponivel sob a licenga de codigo aberto, Processing ¢ uma ferramenta para o
desenvolvimento de programas que manipulam informa¢des de imagens, sons,
animacdes ¢ interatividade. Trata-se de um software que foi criado especificamente para
o campo das artes, buscando equilibrio entre clareza na sua sintaxe e riqueza na

programacao com a utilizagdo de recursos avancados.

O projeto, iniciado pelos artistas computacionais Casey Reas e Ben Fry (2007),
conta atualmente com inumeros colaboradores espalhados pelo mundo e é uma
alternativa livre para ferramentas proprietarias no dominio das artes™. A ideia de
escrever um codigo que possa ser executado facilmente surgiu a partir do trabalho
Design By Numbers™, que o artista e cientista da computagdo John Maeda iniciou no
grupo de estética e computagdo do MIT, Massachusetts Institute of Technology, EUA
em 1999.

Um dos pontos fortes do ambiente Processing ¢ que, por se tratar de uma
biblioteca escrita em Java’’, existem milhares de bibliotecas disponiveis para
processamento de sons e imagens, que podem ser integradas ao ambiente de criagdo do

artista.

Outra grande caracteristica do Processing ¢ que ele gera aplicagdes para a Web
e aplicativos para os principais sistemas operacionais disponiveis no mercado, sem

exigir esfor¢os adicionais de programagao.

Casey Reas e Ben Fry compartilham a seguinte visdo: “A historia nos mostra
que tecnologias, tais como a pintura a 6leo, a camera e o filme, mudaram o discurso e a
pratica artistica”. Fry e Reas ndo proclamam que as novas tecnologias necessariamente
melhoram a arte. Por outro lado eles declaram um sentimento de que elas viabilizam

diferentes formas de comunicacdo e expressdo. “O software sustenta uma posi¢ao

> Fonte: <http://processing.org> Acesso 27/03/2009.

% Design By Numbers ¢ um ambiente de programacdo que foi desenvolvido inicialmente em 1999 pelo
Grupo de Estética Computacional do Laboratorio do Massachusetts Institute of Technology.

°7 0 ambiente ¢ implementado na linguagem Java. Fonte: <http://processing.org> Acesso 27/03/2009.

66



singular entre as midias artisticas devido a sua habilidade em produzir formas
dinamicas, processar gestos, definir comportamentos, simular sistemas naturais e
integrar midias diversas como som, texto e imagens” (REAS e FRY, 2007: 1)*. Essa

transformagdo na pratica artistica, a que se referem os autores, ¢ compartilhada por

Mario Costa (1995: 27) com o nome de “estética da comunica¢do” como:

Um campo de investigacdo ampliado a exploracdo e a defini¢do dos
fendmenos estéticos ligados as tecnologias comunicacionais e delas
derivados. Isto porque as novas tecnologias da comunicagdo, também
enquanto capazes de integrar as possibilidades abertas pela informatica,
parecem-nos um verdadeiro e proprio evento antropologico, capaz de
reconfigurar radicalmente a vida do homem e sua experiéncia estética.

Imaginacao

Gaston Bachelard (1997) compreende a imaginacdo como a capacidade de
transformar as imagens fornecidas pela percepcao. Embora em sua etimologia a palavra
esteja associada a capacidade de formar imagens, para o autor, imaginar ¢ ausentar-se, ¢

langar-se a uma vida nova.

A imaginacao ¢ um devir, enquanto a imagem ¢ sempre uma promo¢ao do ser e
estd ligada a excitacdo. Para o autor, as imagens sdo realidades psiquicas. Em sua
origem, a imagem €, em nos, o sujeito do verbo imaginar. “O mundo vem imaginar-se

no devaneio humano” (1990: 14).

O filésofo Jean-Paul Sartre (2008), analisando o problema da imaginacao, parte
do postulado de uma imagem-coisa. Sartre percebeu diferencas entre objeto-coisa e
objeto-imagem. O primeiro refere-se a algo que existe fisicamente como coisa, um
objeto palpavel, como uma folha de papel em branco disposta sobre a mesa. O outro
existe apenas como imagem em nossa mente, como o aparecimento da forma, cor e
posicao da folha de papel que permanece em nosso campo de visdo apds olharmos para

0 objeto-coisa e, logo em seguida, desviarmos os olhos para o lado.

>% Escrito originalmente em inglés, tradugdo minha.
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Para Sartre, a imagem é uma coisa, um objeto corporal. E o produto da acdo dos
objetos exteriores sobre nossa mente. Descrita materialmente no nosso cérebro, nao
poderia ser dotada de consciéncia. A imagem ¢ um objeto assim como os objetos
exteriores. A imaginac¢do, ou a faculdade de conhecer e criar imagens, esta associada ao
entendimento, que, aplicado a impressdo material produzida no cérebro, nos

proporciona uma consciéncia da imagem.

Dessa forma, considero que a imagem, assim como os objetos existentes, ¢

determinada por meio de atributos, que a constituem como tal.

Bachelard (1990) em sua poética sobre o que ele chama de onirismo dinamico,
recorre as imagens de diversos poetas®. Um objeto pode mudar de sentido e de aspecto
conforme a chama poética que o atinge, o consome ou poupa. O desejo imaginario une-

se a uma forma imaginaria preenchida com matéria imaginaria.

Para Bachelard (1990), uma criacdo poética, associada a um dos quatro
elementos da natureza: fogo, terra, ar ou agua, orienta a imaginacdo a se fixar numa
matéria. Para o autor, em uma linha de imaginag¢ao material lidamos com as imagens da
matéria, que sonhamos substancialmente, intimamente, afastando as formas, o devir das
superficies. A matéria se deixa valorizar no sentido do aprofundamento, no sentido de
impulso, educando uma imaginagdo aberta. Um devaneio, para resultar em uma obra,
precisa encontrar a sua matéria, um elemento material que lhe oferega sua propria base,

fluxo e poética.

Segundo Bachelard (1990), o imaginario ndo encontra a sua for¢a nas imagens;
ele carece de uma presenca material. As imagens do devaneio sdo constituidas de
apenas uma ou duas matérias, sdo unitarias ou binarias e suas composi¢des imaginarias
relacionam apenas dois elementos, nunca trés. Para o autor, em vez de nos dispersarmos
em um universo diferenciado, presenciamos o beneficio que podemos tirar ao

focalizarmos nossa aten¢ao no que hé de primordial em uma matéria especifica.

Compreendo que na arte computacional essa sintese da constitui¢do da imagem
no primordial se apresenta como uma orientacao estética, direcionando as possibilidades

de interatividade com os eventos que podem ser atribuidos a imagem.

% A saber Goethe, Baudellaire, Condessa de Noailles, George Sand, Jules Supervielle e Paul Eluard.
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Partindo de textos que narram uma visdo sobre a esséncia de uma matéria de
forma poética, que o autor compila de diversos poetas, o processo criativo estabelece
um relacionamento entre esta abordagem e as caracteristicas que desejo proporcionar ao

objeto computacional que tenho a intengdo de construir.

Neste cenario, a poesia se apresenta como esteio para a definicdo das
funcionalidades do software, proporcionando a especificagdo de um conjunto de
requisitos e o delineamento das caracteristicas que deverdo ser apresentadas ao

interagente.

Para Bachelard (1990), as nuvens sdo compreendidas como um dos objetos mais
oniricos e proporcionam imaginacdes que permitem um jogo fécil das formas. O meu
interesse por Bachelard se concentra na poética que o autor delineou em torno do ar e
das nuvens. Inspirado por essa poética, comecei a estabelecer relacionamentos entre os
conceitos e definigdes desse espaco onirico com a definicdo de um objeto
computacional para uma instalag¢@o interativa que respondesse aos movimentos e gestos
do interagente de forma objetiva e programada.

Durante a andlise dos textos do autor, deparei-me com a seguinte questao: Como
associar as definicdes e conceitos de um espago onirico com a arte por meio de um
objeto computacional?

Focalizando essa questdo identifiquei uma resposta na propria poética de
Bachelard. Ao analisar os espagos de sonho como fragmentos de espaco onirico que,
apos a dindmica de nossa vida noturna, reencontramos ao chegar do dia, Bachelard
(1986) coloca énfase nas transformacdes que fazem desse espago o lugar dos
movimentos imaginados.

A 1imaginacdo ¢ conduzida por um repertério de elementos que sao
transformados de forma aleatoria a partir de gestos e movimentos realizados pelo
interagente. Dessa forma determinei que sdo os processos de transformagdes que
orientam a escrita dos objetos computacionais ¢ a realizagdo dos experimentos.

Nesse sentido, as reflexdes sobre as nuvens se apresentaram como o elemento
principal constituinte das imagens de sintese — e a composi¢cdo do ambiente onirico
orientou o desenho de uma interface simples, onde o interagente ndo deveria vestir,

segurar ou tocar dispositivos eletronicos. Os gestos seriam capturados por um processo
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de computagdo visual® por meio de uma webcam.

A investigagdo sobre o espaco onirico, por meio dos textos de Bachelard,
deparou-se também com a palavra devaneio. Segundo o autor, todo o universo se regula
segundo a vontade do sonhador e o devaneio nos conduz a um estado de contemplagao
que resulta em algum modo de representacao.

Para Bachelard (1986), ao entrarmos no sono, o espaco se amortece, perdendo
suas coeréncias geométricas, retrai-se ou se dilata, buscando o mintsculo e o infinito.
Tendo como fundo um véu que se ilumina por si mesmo em raros instantes, a medida
que a noite penetra mais profundamente o nosso ser, o espago onirico apresenta-se
submetido a geometria ¢ a dindmica do envolvimento, constituido de essenciais
envoltdorios. Como se o sonhador participasse de um desejo de ocultagdo, ¢ necessario
partir desta referéncia para compreender esse espaco. Tornando-se curvo, circular,
evitando angulos e arestas, ele se arredonda, envolve-se, ressaltando a forca de seu ser

central.

No processo desta experiéncia, estabeleceu-se uma articulagdo conjunta entre o
que ha de substancial em um texto poético e a constru¢do de um objeto de arte

computacional.

Compreendendo que a esséncia de uma matéria € subjetiva e completamente
relativa a percep¢do do outro, destaco que, na execucdo do experimento, a questdo
refere-se @ minha percepcdo em relagdo a visao de Bachelard. Nesse contexto, a
esséncia poética da matéria nuvem, segundo a minha percepcdo em relacdo a
compilagdo do autor referenciado, foi mapeada para possibilitar a definicdo do
programa, que permitisse a simula¢do de eventos e caracteristicas pertinentes a matéria
em questdo, a simulacao de nuvens, e a criagcdo de ambiente para instalagdo interativa.

Partindo-se da andlise dos textos, procurei estabelecer um procedimento que
permitisse a formulagdo de requisitos do software, ou seja, uma relacdo de itens
especificando o que este deveria fazer. Trata-se de uma pratica comumente utilizada no
campo da Engenharia de Software, que, para mim, na condi¢ao de artista computacional

com larga experiéncia em andlise de sistemas, compreendo que, no campo das artes

deve ser utilizado com certa moderacdo, evitando formalidades e se adequando ao

% Ver Introduction to programming with OpenCV. <Disponivel em http://www.cs.iit.edu/~agam/cs512/
lect-notes/opencv-intro/index.html> Acesso 16/01/2010.
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processo criativo de cada artista.

O meu esforco, neste momento, ¢ no sentido de aproximar o exercicio da
imaginacdo com a arte computacional, em um gesto que, situando Flusser (2007), seja
capaz de fabricar imagens, como se fosse possivel ver meu proprio sonho. Dessa forma,
no intuito de estabelecer uma relagdo entre as imagens da matéria e a imaginagdo,
associo o pensamento de Flusser com a imaginacdo material de Bachelard por meio de

um processo de desenvolvimento de software com cddigo aberto.

Como vimos, na visao de Flusser (2007), o processo de transformacao pode ser
ordenado em quatro movimentos — apropriacdo, conversao, aplicacdo e utilizacdo - que
sdo realizados pelas maos, ferramentas, maquinas e, por fim, pelos artefatos eletronicos.
Para o autor, sdo movimentos que ocorrem em um processo de renovacao constante.
Neste contexto, as informagdes herdadas sao ampliadas diante das informacgdes culturais
adquiridas e estdo relacionadas com a historia da humanidade.

Os experimentos apresentados nesta secdo foram elaborados, de certa forma,
estabelecendo relagdes entre a poética do espago onirico, segundo o imaginario de
Bachelard, e o processo de transformagao de Flusser por meio da pratica do codigo
aberto.

O experimento foi realizado em um processo repetitivo estruturado em quatro
fases®’. O processo se inicia na fase de concep¢do. Nesta fase eu procuro definir de
forma bem clara qual ¢ a ideia principal do objeto e seus objetivos com énfase no
escopo do sistema, que devera ser construido na forma de um projeto de software para a
arte computacional.

Em seguida, na fase de elaboragdo, avalio os riscos e a viabilidade de executar o
projeto com énfase na arquitetura do sistema. Na fase de construcdo, a énfase esta
concentrada no desenvolvimento do software. Neste ponto, entra o processo de
transformagdo de Flusser. Dou inicio a uma pesquisa aos melhores algoritmos e
codigos-fonte que sdo candidatos a apropriagdo. Realizo testes, desenho diagramas,
efetuo as conversdes necessdrias e repito todo o fluxo até descartar os falsos

pretendentes e selecionar os verdadeiros candidatos a apropria¢do (que nesse instante,

! Existem diversos processos de desenvolvimento de software. O meu processo pessoal de

desenvolvimento para as artes ¢ forjado a partir do RUP, em inglés Rational Unified Process que significa
Processo Unificado da Rational. Referéncia disponivel em :<http://www-01.ibm.com/software/
awdtools/rup/> Acesso 23/12/20009.
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podem ou ndo estar convertidos em outro objeto). Em seguida, apresento os codigos, na
forma de prototipo, para testes com diversos interagentes, adultos e criangas, e
documento as diversas formas possiveis de aplicagdo. A aplicagdo esta associada com a
fase de transi¢ao do processo. Todas as fases se repetem novamente, de forma ciclica,
revendo os prazos, os objetivos, o escopo € os codigos que podem ser alterados
consecutivamente até que o processo seja concluido, liberando a versdo final para a

utilizagao.

Processo criativo

Existem diversos processos ¢ técnicas para a criacdo de sistemas. Nesta
pesquisa, os artefatos de software — a concep¢do dos sistemas, os desenhos de
arquitetura dos projetos e as sequéncias de interatividades — foram realizados, de uma
forma bastante simplificada, com a linguagem UML, Linguagem de Modelagem
Unificada (em inglés, a sigla refere-se a Unified Modeling Language). A UML permite
ao criador do software expressar um modelo de analise e projeto de sistema usando uma
notagdo de modelagem, onde um sistema pode ser representado por meio de cinco
visoes diferentes. Cada visdo descreve o sistema a partir de perspectivas diferentes. Os
artefatos de software foram elaborados em um processo ciclico de desenvolvimento
utilizando sobretudo duas visdes de sistema: a visao do modelo do interagente (usuario)
e a do modelo do ambiente. A primeira descreve o cendrio de uso do sistema a partir da
perspectiva do interagente. A segunda representa os aspectos estruturais e

comportamentais do ambiente onde o sistema sera apresentado.

A UML conta também com a visao estrutural, a comportamental e a de
implementagdo que em algumas situacdes foram aplicadas no processo criativo. A visao
do modelo estrutural representa a visao de dentro do sistema, descrevendo a estrutura
estatica das classes, objetos e relacionamentos. J4 a visdo do modelo comportamental
representa os aspectos dindmicos do sistema e suas interagdes entre os elementos
descritos nas visdes do modelo estrutural ¢ do modelo do usuario. A visdao do modelo de

implementagdo representa como 0s aspectos estruturais e comportamentais devem ser
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construidos. As visdes do sistema sdo representadas por meio de nove diagramas®. Os
processos e atividades da Engenharia de Software definem quais diagramas deverao ser
produzidos durante cada fase no ciclo de desenvolvimento de software. Estes diagramas
normalmente sdo acompanhados de textos que apresentam especificagdes detalhadas de
seus elementos graficos. Estes documentos e textos técnicos elaborados sdo conhecidos

como artefatos de software (PRESSMAN, 2002)%,

Normalmente, o software surge diante da necessidade que se tem de resolver
algum problema existente ou para atender alguma demanda, inserida em um contexto
pertinente a nossa realidade cotidiana. Nesta pesquisa, o software surge diante do
exercicio do devaneio, referenciando uma poética especifica com o intuito de aplicar

um signo ao objeto.

Na fase de concepcao do programa Stratus, um programa para simular imagens
com formas que se assemelham as nuvens, a metodologia de desenvolvimento dos
trabalhos teve inicio com a selecdo dos trechos poéticos da obra de Bachelard. Os textos
proporcionaram os subsidios que orientaram a definicdo de uma visdo geral dos
programas e da instalacao interativa. O conteudo dessa visao geral € organizado em um
formato de documento, conhecido na Engenharia de Software como Especificagdo de
Requisitos, que apresenta uma relacdo clara dos requisitos funcionais do software que
devera ser escrito ou adaptado (tendo como base outro cddigo existente). No meu
processo criativo, a Especifica¢do de Requisitos ¢ redigida manualmente em cadernos
de desenho. Uma ideia, um devaneio ¢ registrado na forma de desenhos e croquis no
papel. Muitos projetos ficam ali, aguardando o momento oportuno para evoluir para a
proxima fase. Na fase de construgdo, a atividade de sele¢do de codigos para apropriagao
proporciona uma comunica¢do com outros artistas computacionais, por meio de
pesquisas realizadas na rede em busca de um cddigo ideal, disponivel nos diversos

grupos e espagos que compartilham os mesmos conhecimentos.

Na atividade de seleg¢do, o artista computacional atua como um selecionador ¢
integrador de objetos, criando uma assemblage textual na forma de codigo-fonte. O

termo assemblage foi apresentado no escopo das artes em 1953, pelo artista Jean

62 Representagdo grafica de uma cole¢do de elementos relacionados: diagrama de classes, diagrama de
objetos, diagrama de casos de uso, diagrama de sequéncia, diagrama de colaboracao, diagrama de estados,
diagrama de atividades, diagrama de componente e diagrama de distribuicdo (Deboni, 2003:205).

5 Sobre a UML, ver também DEBONI (2003) e <http://www.uml.org>.
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Dubuffet. Sua principal caracteristica concentra-se na estética da acumulagdo, onde

todo e qualquer tipo de material pode ser incorporado a obra de arte®.

Conforme constatamos com Debray (1993), um programa de computador ¢
sempre atualizado em novas edigdes, ndo ¢ uma obra acabada e definitiva. Na verdade,
o0 autor usa o adjetivo evolutivo, que propde uma conotagdo que pessoalmente procuro
evitar, por ndo achar apropriado. Ou seja, mesmo apo0s a liberacdo de uma determinada
versdo, o software pode entrar novamente no processo ciclico com o intuito de ser
melhorado, alterado, modificado e renovado para satisfazer novas funcionalidades ou

designacdes que lhe foram atribuidas.

Nesta pesquisa, durante o desenvolvimento dos programas, apresento um
modelo informal da Especificagdo de Requisitos, dentro de um contexto que
compreendo ser mais apropriado ao cenario das artes. A Especificacdo de Requisitos e
os diagramas UML comunicam as caracteristicas e funcionalidades do software e, na
situacdo de uma montagem de exposi¢ao, sdo extremamente Uteis para as instituigdes e

monitores de arte.

O dominio da arte e tecnologia demanda constante atualizagcdo e renovagdo do
saber. Nesse aspecto, como ressalta Oliver Grau (2007), o uso de tecnologias abertas,
como o codigo aberto, se apresenta como um modelo para discussdo publica. De forma
geral, o trabalho do artista estd associado com o aprendizado e com a disseminagao do
conhecimento. Como destaca Lévy (1999), o ato de trabalhar significa, cada vez mais,

aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos.

Nesta pesquisa, utilizo o termo codigo aberto como referéncia ao software cujo
codigo-fonte ¢ distribuido ao publico, englobando os diversos termos e licengas
existentes no mercado, tais como o Free Software e o Open Source. Os termos de
distribuicdo do primeiro devem estar em concordancia com critérios que mencionam a

palavra livre.

Como a palavra livre em inglés (free) pode assumir o significado de “liberdade”
ou de “gratuidade”, ¢ possivel uma ma interpretacdo da expressao Software Livre

(PRAUDE, 2004).

% Fonte: Itati Cultural <http://www.itaucultural.org.br>. Acesso 05/03/2009.
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Assim, cabe destacar que o conceito ndo se refere a gratuidade, e sim as
seguintes liberdades que s3o garantidas aos usudrios do software, as quais foram

formalizadas no inicio da década de 1980%, por Richard Stallman:

1) executar o software, para qualquer propdsito;
2) estudar como ele funciona e adapta-lo as suas necessidades;
3) redistribuir copias de modo que o usudrio possa ajudar quem necessita;

4) aperfeicoar o programa e liberar seus aperfeigoamentos, de modo que
toda a comunidade se beneficie.

Ja os critérios para distribuigdo do Open Source® sdo:

1) a redistribui¢@o deve ser livre;
2) o codigo-fonte deve ser incluido e deve permitir que seja redistribuido;

3) trabalhos derivados devem ser redistribuidos sob a mesma licenga do
original;

4) pode haver restricdes quanto a redistribuicdo do codigo-fonte, se o
original foi modificado;

5) a licenca ndo pode discriminar nenhuma pessoa ou grupo de pessoas,
nem formas de utilizagdo do software;

6) os direitos outorgados ndo podem depender da distribuicdo onde o
software se encontra;

7) a licenga se aplica a todos que se beneficiam do produto sem a
necessidade de licengas adicionais;

8) a licenca ndo pode ser restrita a um produto especifico;

9) a licenca ndo pode impor restrigdes a outros programas distribuidos
juntamente com o software licenciado; e

10)a licenca deve ser neutra em relacdo a tecnologia.

Nesse sentido, as experiéncias foram realizadas em um processo ciclico de
desenvolvimento, alinhadas com recursos de programacao utilizando o cédigo aberto,
uma pratica que favorece a liberdade de conhecimento e a disseminagdo do saber.
Pratica que, no meu ponto de vista, deveria ser completamente aplicada no meio
académico.

Inicialmente, a investigacdo procurou estabelecer uma reflexdo tedrica acerca

dos conceitos e definicdes de um espago onirico, um espaco que remete ao espaco dos

% FREE SOFTWARE FOUNDATION: Disponivel em: <http://www/fsf.org/>. Acesso 17/08/2008.

% OPEN SOURCE INITIATIVE: Disponivel em: <http://www.opensource.org/docs/osd>. Acesso
01/11/2009.
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sonhos, segundo a visdo de Gaston Bachelard, e a criacdo de uma instalacdo interativa
sensivel aos gestos e movimentos do interagente. Com a realizacdo dos experimentos, o
foco da pesquisa foi ampliado no sentido de proporcionar uma investigacdo sobre as
possibilidades de experimentagdes em situacdes transdisciplinares, em ambientes

diversificados e distintos.

Stratus

Para a construcao do programa Stratus, compilei uma série de fragmentos de
textos de Bachelard com o objetivo de definir as caracteristicas e funcionalidades do
sistema. Com o proposito de delinear uma relagdo de funcdes para o objeto artistico,
organizei os textos como proposi¢coes poéticas (PP) que foram associadas a requisitos
funcionais (RF) que determinaram as caracteristicas do objeto computacional que foi
construido. No sentido de enriquecer o trabalho, imagens de agdes realizadas com o

programa sdo apresentadas no anexo 06 — Stratus.

Proposicdo Poética (PP): Para Bachelard, ao sonharmos com um objeto,

entramos nesse objeto como em uma concha (1986: 160).

Requisito Funcional (RF): Identificamos eventos associados a movimentos de
dilatacdo e contragdo, aproximagdo e distanciamento. O sistema deverd permitir

aproximacdes e distanciamentos no fator de escala de proje¢do da imagem.

PP: “O mundo tem a nossa dimensao, o céu esta sobre a terra, nossa mao toca o
céu” (1990: 194).
RF: O sistema devera permitir visdes com deslocamentos no eixo horizontal,

proporcionando o posicionamento do campo de visdo acima e abaixo da imagem.

PP: “Podemos recorrer a sensagdo de um manuseio suave ¢ lento, a total

continuidade da deformag¢do compreendida numa participacao dindmica” (idem: 193).

RF: O sistema devera permitir deslocamento suave tanto no eixo horizontal
como no vertical. As imagens deverdo ser deformadas e transformadas de forma suave

em uma sequéncia dinamica.

PP: “O ar imaginario ¢ o hormoénio que nos faz crescer psiquicamente” (idem:
12).
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RF: Desenvolver métodos de simulagcdo de movimentos resultando em formas
diferenciadas na apresentagdo das imagens. Uma forma devera remeter o imaginario as

propriedades pertinentes ao ar e ao vento.

Devo observar aqui, na descricio desta funcionalidade, que, na fase de
codificacdo do programa, ao experimentar alteragdes na codificacdo do programa, fui
surpreendido com a possibilidade de explorar dissimilitudes, diferengas que enfatizam a
caracteristica de simulacro conforme apresentado nas figuras 13, 14 e 15, apresentadas

logo mais abaixo.

Sem saber que poderia estar lidando com a possibilidade de experimentagao
sobre a dissimilitude, por simples curiosidade alterei o codigo do programa Stratus de
forma que as imagens produzidas se comportassem de forma alternada, em funcdo da
diferencga de valores de varidveis de controle.

O programa adquiriu a capacidade de produzir imagens de trés formas distintas:
a primeira se assemelha com as formas das nuvens, a segunda com filas de bandeirolas
dispostas ao vento e a ultima com uma composi¢do alternada de bandeirolas
intercaladas, que muitas pessoas associam as imagens criadas pelo pintor modernista

italo-brasileiro Alfredo Volpi.

PP: “O sonhador sempre tem uma nuvem a transformar. A nuvem nos ajuda a
sonhar a transformag¢ao” (BACHELARD,1990: 190).

PP: “A nuvem, movimento vagaroso e redondo, movimento branco, movimento
que se escoa sem rumor, acorda em no6s uma vida de imaginagdo mole, redonda,
descorada, silenciosa, flocosa...” (idem: 194). Podemos também extrair de determinados
textos a indicacdo de um espago que perde seus horizontes, movimentos de dilatacdo e
contracdo, aproximacao e distanciamento (BACHELARD, 1986).

Identificamos nos textos de Bachelard, atributos de forma, caracteristicas de

ambientagdo ¢ movimento de onde podemos definir as seguintes funcionalidades:

RF: O sistema devera permitir alteragcdo na intensidade da forma. Mais redondo
ou mais pontiagudo. Mais suave e flocoso, com angulos que podem ser determinados

por variaveis.

O sistema deverd permitir alteracdes na composicao das cores, proporcionando
modos pré-definidos de cores ou permitindo composicao de uma cor qualquer, por meio
da valorizacdo dos atributos das cores basicas vermelho, verde e azul, pertinentes ao
espago de cor RGB.
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O sistema devera permitir alteragdes na simulagdo de velocidades e movimentos,
mais rapidos ou mais lentos, assim como variagdes no posicionamento do campo de
visdo no espacgo tridimensional para permitir a simulagdo de “um movimento que se
escoa”. Estas varidveis se aproximam de conceitos da filosofia de Deleuze e Guatarri

conforme veremos mais adiante.

PP: Bachelard nos apresenta a poesia da Condessa de Noailles: “o azul celeste, a
onda, o chao, tudo é um levantar voo” (1990: 195). “Parece que o ser voante ultrapassa
a propria atmosfera em que voa” (idem: 8). O autor compreende que ndo se pode
dispensar o eixo vertical para exprimir os valores morais. Toda valorizagdo ¢ vertical.

\

Todo caminho é como um convite a ascensdo (idem: 196). Em relagdo aos eventos
associados a matéria, podemos observar a mobilidade, ascensdo, convite a viagem
aérea, subida (idem: 10) onde nos deparamos com principios de uma imaginagdo
relacionada com a ascensdo: as metaforas axiomaticas da altura, da clevacdo, da

profundidade, do abaixamento e da queda (idem: 11).

RF: Permitir simulagdes de voo, simulando alteragdes do interagente em relacao
ao objeto, proporcionando sensacdes de que se esta subindo ou descendo em relagdo ao
desenho apresentado.

PP: O autor apresenta a perda da nuvem no céu como um momento de

sublimacao total, a viagem extrema (idem: 196).

RF: As funcionalidades de escalas de aproximagdo e deslocamentos nos eixos X,
y e z poderdo proporcionar ao interagente a sensacdo de encontrar-se perdido, sem

referenciais no espago imagético.

Considerando os requisitos funcionais apresentados acima, iniciei uma pesquisa
de codigos e identifiquei que o algoritmo Perlin Noise®’ ¢ um sistema grafico de trés
dimensdes seriam os recursos de programagdo mais adequados para os objetivos
propostos. O algoritmo, pelo fato de proporcionar animagdes, simulagdes de
movimentos nas formas geométricas e defini¢do de volume na superficie da imagem. O
sistema grafico, pelo fato de permitir deslocamentos no espaco de apresentacdo da
imagem, proporcionando campos de visdo acima, dentro ou abaixo da imagem,

proporcionando ao interagente sensacdes de simulagdes de um voo.

57 Perlin Noise é um algoritmo gerador de sequéncias de valores numéricos capaz de produzir uma
sucessdo de nimeros aleatérios em uma ordem mais harmonica e natural. Foi inventado por Ken Perlin
nos anos 80 e tem sido wutilizado em uma série de aplicagdes graficas. Fonte:
<http://processing.org/reference/noise_.html>. Acesso 25/03/2009.
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Figura 13: Imagem de sintese gerada pelo programa Stratus

As figuras 13, 14 e 15 ilustram uma situacdo de simulacdo de um objeto
proporcionando a geracdo de formas diferenciadas por meio da dissimilitude do cédigo

com o algoritmo Perlin Noise.

Figuras 14 e 15: Imagens de sintese geradas pelo programa Stratus

Em relagdo a experiéncia realizada com a simulacdo da matéria nuvem com o
algoritmo Perlin Noise, identifiquei, por meio de alteracdes no codigo, uma situacao

\

inusitada que estabelece um didlogo em relacdo a constituicdo interna do objeto
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computacional e suas relagdes com o interagente.

Para Deleuze (2007), a semelhanga ndo ¢ vista apenas numa relacdo externa
com o modelo, ela estd mais associada a ideia que se tem do objeto, ou seja, esta
associada aos conceitos e, portanto a percepcdo e a compreensdo das relagdes e
propor¢des constitutivas da base interna do objeto. O simulacro € construido sobre uma
diferenga, sobre uma dissimilitude, ¢ uma imagem sem semelhanca. O simulacro se

difere na medida em que o observador (interagente) faz parte do proprio simulacro, que

se modifica, que se transforma com seu ponto de vista.

Dessa forma, a partir de um conjunto de codigos selecionados®, o programa foi
escrito, dentro de um processo ciclico de desenvolvimento, com a primeira interface

para interatividade apresentada por meio da utilizagdo do teclado.

Diversos artistas computacionais influenciaram o desenvolvimento desta
pesquisa por meio da disseminagdo do codigo aberto. O processo colaborativo se inicia
com o artista computacional e professor de ciéncia da computacao Ken Perlim (2010),

criador do algoritmo Perlim Noise, utilizado no processo de simula¢do de nuvens.

Na edi¢ao do programa Stratus, houve a combinagdo e composicao de codigos
que simulam a matéria agua a partir de codigos escritos pelos artistas computacionais
Karsten Schmidt® (2010) e Robert Hodgin (2010). Em relagdo aos processos de visdo
computacional, o programa Stratus incorpora codigos computacionais escritos pelo
tecnélogo ¢ artista computacional Josh T. Nimoy (2010), assim como a biblioteca

jMyron™, escrita pelo grupo de desenvolvimento webcamxtra, que ele coordena.

Na caso da computagdo sonica, destaco o trabalho de Krister Olsson (2010) e, no
desenho de interface, os codigos escritos por Alexander R. Galloway (2010), além de
outros codigos publicos e andonimos que estdo disponiveis nos exemplos que

acompanham a ferramenta de desenvolvimento Processing.

Outros artistas computacionais que criam trabalhos verdadeiramente
inspiradores que merecem destaque sdo Ira Greenberg (2010), Casey Reas e Ben Fry

(2010).

68 As referéncias dos codigos selecionados, apropriados e alterados, encontram-se no final da dissertagio.

%Conhecido na comunidade do Processing como toxi.
Uma biblioteca para visdo computacional que merece destaque é a openCV (Open Source Computer
Vision) disponivel em: <http://sourceforge.net/projects/opencvlibrary/>. Acessso em 16/01/2010.
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Em meados de janeiro de 2009 coloquei uma versdo preliminar do programa
Stratus na forma de applet’" que foi desenvolvida com as ferramentas mencionadas no

processo criativo.

Na primeira versao do software, dividi o programa em duas partes distintas, com
0 objetivo de concentrar o desenvolvimento do programa na apresentagdo grafica. Nessa
edicdo, o programa permitia uma interagdo com a interface apenas por meio da

movimentagdo do mouse nos eixos x (horizontal) e y (vertical) da imagem.
O sistema foi liberado na internet com um sistema de ajuda interativo.

Ao clicar o mouse sobre a palavra “Ajuda”, o sistema apresentava as seguintes
b

mensagens de instrugdes para o interagente:

“Movimente o mouse sobre a tela para alterar o posicionamento da imagem” e

“Pressione a tecla de atalho para as opgdes”.

O codigo permitia a interatividade com a utilizagdo do teclado para o

acionamento de acdes especificas conforme a tabela a seguir:

Opcao Acdo Tecla de atalho
Veloc. Modifica a velocidade de navegagao + - ou 0 (zero p/ parar)
Modo Modifica a cor da substancia M
Céu Modifica a cor do Céu C
Zoom Configura a escala (zoom) S
Forma Altera a forma do objeto apresentado F
Eixo Z Altera o posicionamento no Eixo Z z
Eixo X Altera o posicionamento no Eixo X E
Volume Altera o volume da forma Setas para Cima/Baixo
Vol Int Altera a intensidade do volume da forma Setas para Direita/Esquerda
Verm Altera a intensidade de cor Vermelha R
Verde Altera a intensidade de cor Verde G
Azul Altera a intensidade de cor Azul B

Tabela 1- Relagdo de comandos do programa Stratus

Em fevereiro de 2009, desenhei um esboco de interface para utilizagdo do

programa na rede mundial de computadores, com a utilizacdo do mouse, que fosse mais

"' No contexto desta dissertagdo, o termo Applet refere-se a um programa escrito na linguagem Java que
pode ser inserida em uma pagina HTML. Da mesma forma que uma imagem pode ser inserida em uma
pagina. Fonte: <http://java.sun.com/applets/> Acesso 25/03/2009.
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direta e amigavel, como ilustra a figura abaixo:
>

Figura 16: Interface do programa Stratus na versao web

O painel de controle ¢ ativado ao movimentar o cursor sobre o canto inferior

esquerdo da imagem ou ao clicar o botao direito do mouse em qualquer area da imagem.

Segue, abaixo, uma descricio detalhada de todas as funcionalidades

apresentadas por meio da interface’:
O interagente pressiona o botdo direito do mouse ou posiciona o cursor do mouse sobre o canto
inferior esquerdo da tela;
O sistema apresenta a interface grafica (figura 14) para o interagente;

O interagente seleciona as diversas opgdes (conforme a Tabela -1) clicando sobre as setas para a
esquerda ou direita. Exemplo: ou seja, o interagente pode selecionar as opgdes Velocidade, Céu,
Modo, Zoom e assim por diante;

O sistema atualiza a descri¢do da op¢do selecionada conforme a Tabela 1;
O interagente clica sobre a seta para cima;

O sistema incrementa o atributo da opgdo selecionada. Exemplo, se a opgdo selecionada é
Velocidade, o sistema aumenta a velocidade;

O interagente clica sobre a seta para baixo;

O sistema subtrai do atributo da opgdo selecionada. Exemplo, se a opg¢do selecionada ¢
Velocidade, o sistema diminui a velocidade.

O programa Stratus, com a interface descrita acima, participou do Festival
Internacional de Linguagem Eletronica, FILE, em 2009 na cidade de Sao Paulo. Tive a
oportunidade de ver o publico interagindo com o programa e compreendi que, de certa
forma, o programa tinha muitas funcionalidades escritas. Muitas opg¢des de
interatividade que me fizeram considerar aquela frase popular que diz: “menos ¢ mais”.
Na verdade, esta ¢ uma constatagdo que foi alinhada com a experiéncia que tive em

relacdo ao programa Quadro Sonoro que, simultaneamente, estava presente na

™ A descri¢do da funcionalidade, nesta dissertagdo, esta associada a forma de expressdo de um caso de
uso. Um caso de uso descreve a visdo do modelo do usuario, chamado na UML de ator, ou seja, descreve
o cenario de uso do sistema a partir da perspectiva do interagente.
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exposi¢do Gameplay no Itat Cultural, nos meses de julho e agosto de 2009.

Interface gestual

Nas demais experiéncias, a pesquisa foi se aprofundando, no sentido de
identificar codigos que permitissem o reconhecimento de gestos € movimentos do corpo

do interagente por meio do processamento de imagens capturadas pela webcam.

Flusser (apud BERNARDO, 1998), em seu livro Les Gestes, descreve os gestos

como:

“Formas de expressdao” de uma inten¢do. O que nos proporciona uma boa
definigdo: “gestos sdo movimentos do corpo que expressam uma intengao”.
S6 que isso ndo nos garante, entretanto, uma defini¢do muito util, pois se
haveria que precisar “inten¢@0”, que ¢ um conceito ambiguo, preso ao
problema da subjetividade e da liberdade. [..] Dai, a defini¢do que
proponho: “o gesto ¢ um movimento do corpo, ou de um instrumento a ele
unido, para o qual ndo se dd nenhuma explicagdo causal satisfatoria”. E
defino, assim mesmo, “satisfatorio”: em um discurso € o ponto que nao
necessita de nenhuma discussdo posterior.

Em Les Gestes, o filésofo descreve uma relagdo de atividades humanas,
associadas ou ndo a utilizacao de aparelhos tecnoldgicos, que revelam um modo de se

entender e estar no mundo (ARANTES, 2009).

Flusser, no texto The gesture of writing (2009), compreende que o gesto de
escrever esta associado com o ato de gravar, o que €, acima de tudo, o ato de inscrever
na superficie; ou seja, em sua visdo, escrever nao ¢ formar, mas sim in-formar, e
portanto, um texto ¢ uma in-formagdo. O filésofo compreende que o ato de escrever,
como qualquer escolha, ¢ o resultado de uma decisdo deliberada somente no senso
subjetivo de ser experienciado como tal. Em sua visdo, se recusamos interpretar o gesto
da escrita, ndo estamos sendo verdadeiramente honestos com aquilo que observamos.
Escrever ¢ um gesto de criacdo e comunicagdo. Um gesto que se inscreve em uma
superficie com a finalidade de informar o outro. O objetivo do gesto da escrita ¢

proporcionar uma forma especifica ao pensamento.
Priscila Arantes (2009:3) aponta a seguinte situagao:

Ao romper com uma visdo dualista entre o sujeito e objeto, Les Gestes
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chama a atencdo para ndo lidarmos com os aparelhos como se eles
estivessem contaminados por uma objetividade fixada no mundo: trata-se
de se construir uma relacdo mais fenomenologica com os dispositivos
midiaticos com o intuito de abrir espago para novas formas de se estar no
mundo descondicionadas da programacao da caixa preta.

Nesse sentido, programar ¢ um gesto que se apresenta como uma forma de se
estar no mundo e que se realiza por meio da execucdo de outros gestos como a busca, a
leitura e a escrita. Gesto que se manifesta como uma experiéncia estética, sobretudo se

elaborado nos moldes do cdédigo aberto.

Para Flusser (apud ARANTES,2009:3) “A analise dos gestos nos mostra em que
sentido existir e ser livre sdo sindnimos: no sentido de significar. Um gesto ¢ livre, € ndo

um movimento condicionado, quando ele significa uma relacao intersubjetiva”.

Na pesquisa, os programas foram construidos com a inten¢do de se eliminar a
utilizacdo de sensores e equipamentos caros, tornando a orientacdo mais simples e

permitindo a interacdo em novos campos de acao.

A figura 15, ilustra o desenho de uma interface, que ndo necessariamente precisa
ser apresentada ao interagente, mas que, no instante em que este movimenta partes de
seu corpo sobre as areas sensiveis, apresentadas na forma de circulos, o programa
executa uma fun¢do associada (conforme a Tabela-1), desencadeando assim, um

processo de interatividade.

Figura 17: Interface para reconhecimento de gestos
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Em Stratus, o interagente se comunica com os programas produtores de
imagens, sem a necessidade de utilizacdo de acessorios adicionais. O programa
processa, em tempo real, as imagens capturadas por meio de uma webcam disposta no
espaco interativo, identificando, assim, o deslocamento de partes do corpo do
interagente ou os movimentos de seus gestos. Ao posicionar parte de seu corpo sobre
uma determinada 4area especifica, o programa emite uma sequéncia de mensagens

numéricas estabelecendo a interatividade com o objeto artistico.

Figuras 18, 19 e 20: Interatividade com o programa Stratus

Em sua segunda edi¢do, o Stratus tinha a configura¢do de um sistema composto
pelo conjunto de dois programas. Um com a fun¢do de produzir imagens de sintese, em
conformidade com a especificagdo apresentada acima, denominado Stratus, e outro,
com a func¢do de reconhecer os gestos do interagente por meio de uma webcam,
denominado Cam. Este ultimo programa identifica as coordenadas dos gestos do
interagente por meio do processamento da imagem capturada pela camera e encaminha
mensagens de comando para o primeiro por meio do protocolo de comunicagdo de rede
IP. O protocolo IP permite a definicdo de enderecos eletronicos na rede mundial de
computadores, proporcionando desta forma, a desterritorializagdo do gesto e da imagem
em espagos distintos. O sinal de um gesto que se realiza em um local ¢ transmitido para
outros territorios expositivos”.

O programa, com a interface para reconhecimento de gestos por meio de camera,

174

foi apresentado na exposi¢do Capital Digital™, na cidade de Jodo Pessoa, em junho de

3 Presenciamos assim a instincia de um fendmeno cibernético — a comunicagio e troca de mensagens
entre 0 homem ¢ a maquina por meio de objetos computacionais que foram modelados para instalagdes
interativas.

™ Exposigao realizada no Museu Niemeyer, localizado na Estagdo Cabo Branco Ciéncia, Cultura & Artes,
com curadoria de Christus Nobrega e Cinara Barbosa. A exposicdo foi concebida na disciplina de Arte e
Tecnologia do primeiro semestre de 2009, ministrada pela Professora Dra. Suzete Venturelli. Disponivel
em <http://capitaldigitalbsb.blogspot.com> Acesso 10/02/2010.
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2009. Simultaneamente, realizei, em conjunto com a atriz Rita de Almeida Castro, uma
série de experimentos com o programa e, em uma das agdes realizadas, a atriz

manifestou o seguinte depoimento:

Sou eu que movo a nuvem
Ou ¢ ela que me move?
Densidade de chuva negra no céu
Leveza de vento
Ser levada pelo vento
Com o vento
Arrebatamento
Estados alterados de mim
Particulas soltas no espaco
Ancestralidade imemorial
Pegadas invisiveis
Rastros mutantes
Fago parte
Ser-parte
Ser-outro
Outros em mim
Casulo camalednico
Libélulas em copula
Cavalo solto
Me leva.

O voo

Bachelard (1990) reconhece que a imagem dos passaros, sobretudo a das
andorinhas, apresenta-se como uma sintese do movimento alado e do floco nebuloso.
Para o passaro, nao ha distdncia da nuvem ao homem. Em sua visdo, o sonho de voo
simboliza desejos voluptuosos e o ser voante, em seu proprio sonho, inventa o seu
proprio voo. O passaro que voa nos nossos sonhos nos apresenta a dindmica de seu voo
€ pouco nos importa se ele € azul ou amarelo. Para o autor, a abstracdo do belo ndo ¢
afetada pela polémica dos filosofos. Se o passaro potencializa em nossa imagina¢ao o
desejo de um grande voo, ndo ¢ diante de suas cores ou formas, mas sim pela sua beleza
que reside no fundamento do voo. Para a imagina¢do dinamica, o voo é que se constitui

na beleza primordial.

Na concepcao do programa Stratus, o mapeamento da poética de uma matéria

para o modelo de um objeto computacional, culminou com a compreensdo de um
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processo criativo, que, no meu ponto de vista, poderia ser repetido em outras
experiéncias praticas para objetos diferentes. Os textos de Bachelard, por abordarem, de
forma sutil, questdes relacionadas com a forma e a estética da matéria, me despertaram
o desejo de testar o processo em uma segunda experiéncia pratica. Uma ag¢do que
estimulasse a discussdo sobre a poética de algo e sua apresentacdo estética em um

objeto computacional.

Se a matéria potencializa em nossa imaginacdo o desejo de uma manifestagao,
nao ¢ diante de suas caracteristicas e aparéncia fisica, mas sim pelo sentido que reside

na sua capacidade de realizar eventos.

Essa abordagem estética me conduziu a elaboracdo do segundo experimento,
que se constituiu no resgate de um registro em video e na composi¢do de um segundo
programa, com o objetivo de simular o voo das andorinhas, com fluxos que se alteram

diante de movimentos do corpo de um interagente.

Os textos de Bachelard estimularam o exercicio da minha memoéria fisica e
expandida. Procurei em meus arquivos um video que havia registrado o voo das
andorinhas no ano de 1993. As imagens do video estimularam uma nova pesquisa aos
codigos existentes, o que resultou na sele¢do de um programa, escrito pelo artista
computacional Ira Greenberg, que, com poucas alteragdes, atingiram o resultado
esperado, que era o de proporcionar uma simulagdo de voo, tendo como referencial um
registro em video. O video e o programa Voo das Andorinhas encontram-se no anexo -

O Voo.

Nesse procedimento de selegdo e extragdo de conceitos para a concepgao de um
objeto computacional, podemos identificar a presenca de duas matérias autdbnomas com
relagdes fortes entre si. O texto poético norteia a imaginagdo de um objeto, orientando
uma linha de pensamento, enquanto a programacdo proporciona o exercicio da arte,

tornando evidente uma relagdo clara entre o pensamento e a arte.
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O grito

Ao me envolver com o grupo de pesquisa Teatro do Instante, que se interessou
pela possibilidade de executar experiéncias com a arte computacional, deparei-me com
uma situagdo diferenciada que ia de encontro a um lugar de fora ao da ciéncia da

computagdo e das artes visuais.

Os programas apresentados nesta secdo foram realizados como um processo de
mapeamento da poética de Bachelard para um objeto computacional. Identificando que
a fatura destas experiéncias resultava em exercicios de representagdo e simulagcdo da
ideia que se tem de uma matéria existente na natureza, deparei-me com outro desafio:
como desenvolver um simulacro sem o referencial de um objeto fisicamente existente

no mundo real?

Ampliando o foco da pesquisa, direcionei o interesse para o que poderia ser a
criagdo de um objeto computacional sem referenciais de algo conhecido e existente de
forma palpavel no mundo real. Algo que fosse concebido por meio de situagdes
diferenciadas, proporcionadas por meio da arte, favorecendo experiéncias em

instalacdes interativas com imagens dessa ordem.

Os programas produtores de imagens, criados ao longo desta pesquisa, foram
pensados e concebidos a partir de textos de Bachelard e, portanto, tiveram uma relagao
direta com a ideia que se tem de uma matéria existente na natureza. A questdo sobre a
forma de designar um devaneio na forma de objeto de arte tecnoldgica encontrou
solugdo nos textos do proprio filésofo. Ao fixarmos a imaginagdo em uma matéria
especifica, podemos mapear as caracteristicas do seu intimo, regra e poética para

atributos e fun¢des de um objeto de arte computacional.

Dessa forma, os trabalhos se caracterizam como simulagdes de matérias
conhecidas. Cada situacdo se apresenta como uma representacao que assume o estatuto
de simulagdo de uma matéria, ao incorporar as caracteristicas de sua substancia
mapeada em um modelo de objeto computacional, que se regula e se atualiza diante das

relagdes estabelecidas com o interagente.

Ao me aproximar do grupo Teatro do Instante, que naquele momento estava
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pesquisando a obra da escritora Clarice Lispector, tive acesso aos textos que estdo sendo

selecionados e trabalhados pelos atores.

A situagdo diferenciada, no campo das artes c€nicas, me foi apresentada no texto

Objeto Gritante™ (1973):

H4 muito ja ndo sou gente. Quiseram que eu fosse um objeto. Sou
um objeto. Objeto sujo de sangue, sou um objeto que cria outros
objetos e a maquina cria a nos todos. Ela exige. O mecanismo exige
e exige a minha vida. Mas eu ndo obedego totalmente: se tenho que
ser um objeto, que seja um objeto que grita. H4 uma coisa dentro de
mim que doéi. Ah como doi e como grita pedindo socorro. Mas
faltam lagrimas na maquina que sou. Sou um objeto sem destino.
Sou um objeto nas maos de quem? Tal é o meu destino humano. O
que me salva ¢ o grito. Eu protesto em nome do que est4d dentro do
objeto. Do atras do pensamento-sentimento. Sou um objeto urgente.

Buscando estabelecer uma composicdo com essa situagdo, criar um objeto
computacional a partir de um texto da autora e, lembrando o pensamento de Shusterman
(2003), de que a filosofia pode propiciar inspiragdes para a transformacdo da arte,
procurei definir a estrutura basica de um programa a partir da compilagdo de
substantivos e termos extraidos de textos filosoficos, que proporcionassem o
comportamento e o nticleo central do objeto computacional. A proposta de correlacionar
a escrita de um programa de computador com uma linha de pensamento filosofico se

apresentou como uma experiéncia instigante.

Imaginei a estrutura de um objeto computacional constituido por substantivos
apresentados por Deleuze e Guattari em Mil Platos, Capitalismo e Esquizofrenia. Um
objeto com multiplas entradas e saidas, que ocorre por variagdo, expansdo, conquista,
limites, condigdes finitas, eixos coordenaveis, valores empiricos, velocidade e lentiddo,
proximidade ou distanciamento, definido por uma circulagao de estados, exibivel em
um plano de consisténcia, continuo de intensidades e de varidveis independentes que

valorizem uma fun¢do que tenha uma razao necessaria (DELEUZE, 1995).

Inicialmente codifiquei um programa que proporcionou um resultado estético

sofrivel, ndo muito satisfatorio, embora tenha me favorecido a compreensdo de que nao

™ Segundo a classificagdo de Charles Sanders Peirce, um grito espontineo é um signo singular, um evento
tomado como signo (BENSE,1971).
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seria exatamente possivel codificar um programa capaz de produzir imagens inusitadas
porque, durante a edicdo de programa, ao selecionar determinadas fungdes, o artista-
programador ja tem certa no¢ao da forma resultante, em fungdo da classe dos objetos

codificados.

Repeti o processo buscando outro estado de criagdo, criei uma imagem digital
que fosse capaz de estabelecer relagdes com o texto de Clarice. Um objeto sujo de
sangue. Concentrei o nucleo principal do programa na situagdo diferenciada: um objeto
que responda aos gritos do interagente, com movimentos opostos, que nao obedeca
totalmente ao deslocamento do seu corpo no espaco. Seguem abaixo fragmentos do
programa escrito na sintaxe da linguagem Java, utilizando a interface de programacao
Processing (as frases precedidas por “//” representam comentarios ao longo do
programa e, em negrito, estdo destacadas as relacdes com os substantivos e termos
oriundos da filosofia, tomados a partir de textos de Deleuze e Guattari conforme
descrito acima):

// Objeto que grita

// Multiplas entradas e saidas
/I (Utilizacdo de imagens e sons nas entradas e saidas)

import processing.net.*; / Requisitos para comunicag@o na rede

PImage img; // Referéncia para a imagem digital (Objeto sujo de sangue)
Server sCam; // Objeto para capturar mensagens da camera

Client cCam; // Camera como interface na captura de gestos

Server sSom; // Objeto para capturar mensagens sonoras

Client cSom; // Microfone como interface na captura de sons

// ' Variaveis independentes

String inputCam, inputSom,;
int dataCam([], dataSom[];

// Variaveis que procedem por varia¢oes, expansao e limite

float limite; / Limite de expansio da imagem que sera produzida

float r,g,b; // Varidveis para composi¢ao de cores

int largura, altura; // Limites que definem o espago da imagem

int corpoX, corpoY; // Eixos coordenaveis definidos pelo corpo do
interagente

int velocidade; // Velocidade e lentidao

void setup() {

// Condicdes finitas (definem a area da tela)
size(screen.width, screen.height);
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largura=screen.width;
altura=screen.height;
img = loadImage("sangue.jpg"); // Carrega na memoria a imagem virtual

velocidade=1; // O objeto se inicia em estado de lentidao
h
void draw() {

// A razao necessaria

interacao(); // fungdo que reconhece o gesto ou o grito,
velocidade=int(limite)/2; // altera a velocidade de atualizacao
frameRate(velocidade);

loadPixels();

// Processamento da imagem
for (int x = 0; x < img.width; x++) {
for (int y = 0; y < img.height; y++) {

// Exibivel em um plano de consisténcia: {a distancia entre o ponto
// atual (x,y) e as coordenadas referentes ao posicionamento do corpo
// do interagente no espaco (corpoX, corpoY)}
// Proximidade ou distanciamento: Define a intensidade de brilho da
// imagem

float d = dist(x,y,corpoX, corpoY);

// valores empiricos e continuo de intensidades

float brilho =255 * (limite — d ) / limite;
r += brilho+limite;

g += brilho-limite;

b += brilho-limite/2;

color ¢ = color(r,g,b); // define a cor
void interacao() { // identifica a interatividade (imagem e/ou som)

cCam = sCam.available();
// O corpo no espago altera o deslocamento do objeto
if (dataCam[0]==1){
corpoX=dataCam[1]*3; // numeracio do gesto
corpoY=dataCam[2]*3;
H
}

// Som altera o limite do objeto - numerac¢ao do som (grito)
if (dataSom[0]==2){

limite = dataSom[1];

}

O programa foi utilizado em alguns eventos, durante ensaios com o grupo de

pesquisa Teatro do Instante. Diante de cada experimentacdo com o grupo, certamente o
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programa sera editado e adequado para finalidades que serdo discutidas com o grupo. O
que ¢ importante destacar neste ponto ¢ a caracteristica de hibridagdo que ele conota. A
webcam nao ¢ utilizada no sentido de registrar a imagem cénica, mas sim como
interface que registra o deslocamento do corpo no espago. Pontos de luz sao
processados e identificados, de acordo com o posicionamento do corpo do interagente
no espago. O eixo de proje¢do da imagem se altera conforme o deslocamento dos

movimentos do corpo do interagente.

A interatividade proporciona uma relagdo entre o som e a imagem. Quanto mais
alto o grito, maior a area iluminada na imagem, ou seja, a interatividade ocorre por
meio da intensidade do som. Dessa forma, as propriedades do som sdo utilizadas como
parametros que determinam os atributos de outro objeto, a area de intensidade de brilho

da imagem.

PI'OJetOI' Mlcrocomputador Microfone

Figura 21: Maquete para a instalagdo interativa O grito
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Figuras 22, 23 e 24: Instalacdo interativa O Grito
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Rockabyte

No ano de 2008, tive a oportunidade de assistir a peca Fragments, do diretor
inglés Peter Brook, composta por textos curtos do escritor irlandés Samuel Beckett. Um
dos textos apresentados em cena, Rockaby (BECKETT, 1984), que fala sobre a soliddo
humana e a inevitabilidade da morte, ficou reverberando em minha memoria por muito
tempo. A pecga foi escrita para ser encenada por uma mulher que, sentada em uma
cadeira de balanco, reflete sobre os altos e baixos que ocorrem nesse ir e vir da vida
cotidiana. Ao ter acesso ao texto original, em inglés, decidi montar uma instalagao
interativa composta por diversos elementos, como se fosse uma assemblage.

O interagente, ao sentar € movimentar seu corpo em uma cadeira de balango de
madeira, interage com imagens da camera que sdo processadas e apresentadas como
uma penumbra, proporcionando um aspecto fantasmagorico. Estas imagens sdo coladas
no meio de uma sintese de simulagdo de nuvens, extraidas do programa Stratus. Ao
movimentar a cadeira para frente e para tras, nesse ir € vir, a webcam captura a imagem
e o codigo detecta os deslocamentos do interagente para cima e para baixo,
estabelecendo um ritmo, ciclico, que transforma as imagens de sintese que sdo
apresentadas no interior de uma televisdo dos anos sessenta. O moével de madeira,
posicionado diante da cadeira de balango, proporciona a composi¢do de um ambiente
aconchegante. Por outro lado a carcaca da televisdo traz todo um signo que representa

um periodo pés-modernista.

'_

Figura 25: Maquete para a instalacdo interativa Rockabyte
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Fredric Jameson (1997) compreende que a tecnologia de nosso tempo ndo esta
representada pela imagem da turbina, chaminés das fabricas ou pelas formas
aerodindmicas dos trens modernos, mas antes pelo computador, ou entdo pelos
involucros das varias midias, como desse eletrodoméstico chamado de televisdo. Para o
autor, a televisdo ¢ como uma maquina de reprodu¢do, mais do que uma maquina de

producdo.

Jameson (1997), percebe na linguagem artistica do simulacro uma abordagem do
presente, com o encanto ¢ a distancia de uma imagem reluzente, que emerge como o
esmaecimento da possibilidade de podermos experimentar nossa propria historia
ativamente. Em sua visdo, parecemos cada vez mais incapazes de produzir
representacdes de nossa propria experiéncia corrente. Por outro lado, o autor propde
uma estética do mapeamento cognitivo, buscando uma modalidade de representacao
diferenciada, capaz de dotar o sujeito de um sentido mais objetivo de seu lugar no

sistema global.

Influenciado por Jameson (1997), em Rockabyte (2009), procurei uma forma de
implodir o formato da televisdo, transformando sua carcaca na delimitacdo de um
espaco para produgdo de imagens interativas. A parte interna da televisdo foi colocada
no chdo, com fragmentos do video Rockaby, de 1990, dirigido por Walter Asmus, com
voz ¢ interpretacdo da atriz Billie Whitelaw. O tempo do video, de natureza lugubre,
como o texto sugere, ¢ conduzido em lentidao repetitiva e prolongado. Pelo fato de
Rockabyte se tratar de uma assemblage, colei uma sequéncia de sons sobre uma edi¢ao
dos fragmentos do video de Asmus. O invélucro da televisdo recebeu um tecido
montado em uma tela, um subjétil para a projecao das imagens interativas.

Jacques Derrida (1998), recorre ao termo subjétil, presente nos textos de Artaud,
como aquele material que a0 mesmo tempo ¢ um suporte e uma superficie, que se
distingue tanto da forma quanto do sentido e da representacdo. O que estd deitado
embaixo como substincia, sujeito, membrana que sustenta uma representagdo € que
suporta o atravessar para o outro lado.

A instalagdo foi construida com o objetivo de causar certo incodmodo aos
interagentes. A determinacdo era a de somar elementos que fossem capazes de conduzir
a percepcao do interagente para o tema da morte. Dessa forma, solicitei ao compositor

Glauco Maciel uma sequéncia de cinco fragmentos sonoros com essa entonacao. Como
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a obra de arte, no contexto desta pesquisa, tem a funcdo de favorecer a comunicacio
com o outro, para ndo atingir um publico restrito em funcdo da lingua inglesa, decidi eu
mesmo traduzir o texto, uma vez que ndo tive acesso a nenhuma traducdo dele para o
portugués. Imprimi o texto em folhas de papel-manteiga e, intuitivamente, os fixei na
parede com pregos. O prego necessita de técnica e tecnologia para exercer a sua fungao.
Na figura 19, podemos ver a disposi¢do de parte dos elementos constituintes da obra.
Ao centro, o miolo do aparelho televisivo e, a direita, o invélucro da televisdo, contendo
um microcomputador, uma tela e uma camera no topo. Mais ao fundo o projetor de

imagens.

Figuras 26, 27 e 28: Instalagdo interativa Rockabyte em exposi¢ao no #8 ART

Convidei o artista das novas midias [ain Mott, € as atrizes e diretoras Simone Reis e
Rita de Almeida Castro para gravarem um registro de dudio com leituras do texto
Rockaby. Mott, nascido na Inglaterra e que sempre viveu na Australia, leu o texto
original, em inglés, na integra, com muita clareza, sensibilidade e interpretacdo. Rita de
Almeida Castro leu apenas a primeira parte do texto, traduzido para portugués, duas
vezes. A primeira vez, de forma concentrada e a segunda com liberdade de
improvisa¢do. Simone Reis leu apenas uma vez a primeira parte do texto em portugués.
Na instalacdo, durante a acdo realizada, as vozes gravadas eram intercaladas com os
sons de Glauco Maciel.

A atriz Rita de Almeida Castro realizou duas performances na exposi¢cdo que
aconteceu durante o Oitavo Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, #8 ART, no
Instituto de Artes da UnB em setembro de 2009. Durante as a¢des, a atriz desconstruiu o
texto e convidou o publico presente a participar da obra clamando “Vem alma viva,

9976

vem. Vem balancar, vem As pessoas sentavam na cadeira de balanco e

0 texto original, com a tradugdo, encontram-se no anexo 13 — Texto Rockaby, no final desta
dissertagdo.
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experimentavam uma producdo de imagens, disparadas em sequéncias de atualizagdes
das formas, composi¢ao de cores, distanciamento e aproximacao do objeto.

Essa situagdo de atuacdo, de improviso espontaneo, se apresenta para mim, na
condi¢do de artista computacional, como o lugar de fora. Um espaco onde ndo pertence
mais ao artista o dominio ou controle sobre as relagdes entre as partes dos elementos
constituintes da obra. Ao incluir um performer, a obra assume o estatuto da
transdisciplinaridade com ingredientes que surgem por meio de criatividade coletiva.

Os depoimentos que coletei das diversas pessoas que assistiram a performance €
que interagiram com a obra proporcionaram a compreensdo de que a instalagdo
interativa, ou seja, a agdo realizada com a arte computacional, demonstrou sua
funcionalidade enquanto objeto determinado a fun¢do de comunicagdo, com forga para
transmitir uma mensagem. Por outro lado, algumas pessoas deixaram claro que uma
instalacdo interativa necessita de um espago expositivo mais reservado, sem a
interferéncia sonora de outras obras que compartilham o mesmo espago.

Se nos depararmos com a indagagdo sobre a fun¢do da arte como meio de
comunicagdo, recorremos a Antonin Artaud, para quem “a arte nao ¢ a imitagao da vida,
mas a vida ¢ a imitagdo de um principio transcendente com o qual a arte nos volta a por
em comunica¢do” (DERRIDA, 1971: 153). Para Derrida (1971), Artaud quer acabar
com o conceito imitativo da arte, a0 mesmo tempo que propde um teatro que nao ¢ uma
representacdo, mas sim a propria vida no que ela tem de irrepresentavel. Derrida
acrescenta que “a vida ¢ a origem ndo representavel da representa¢do” (idem: 153).

Para Derrida (1971), Artaud explora uma rela¢ao diferenciada com o texto e a
palavra. Libertando a cena do texto e da palavra, a ultima se apresenta na primeira, na
forma de gestos. Derrida (idem) aponta para uma situagao onde se torna necessario
buscar, com a linguagem da propria vida, o que Artaud se referia como a “palavra

anterior as palavras” (idem: 161).
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Figura 29: Rockabyte no 11 Festival Universitario de Artes Cénicas de Goias

No dia 21 de novembro de 2009, a instala¢do interativa Rockabyte foi
apresentada no II Festival Universitario de Artes Cénicas de Goids — Fuga. Na ocasido,
a atriz Rita de Almeida Castro realizou uma performance, no teatro do Centro Cultural
Martim Cereré. O publico presente teve a oportunidade de interagir com a obra
enquanto proporcionamos uma discussdo aberta sobre arte e tecnologia, performance e a
agao realizada.

O anexo 09 - Rockabyte apresenta videos de acgdes realizadas com o programa e
um registro de depoimento de pessoas que interagiram com a obra.

Seguem, abaixo, trechos destes depoimentos:

- Rita de Almeida Castro, professora de Artes cénicas do Instituto de Artes
da UnB:

Para mim sempre foi uma coisa muito distante essa questdo da arte e
tecnologia. Na minha experiéncia, tanto como atriz ¢ diretora como
professora, essa questdo da relacdo das artes cénicas com a tecnologia, na
minha trajetoria, sempre foi muito distante, e sempre enfatizei a questao do
treinamento do ator, o foco no ator, entdo ha essa preocupagdo com essa
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parafernalia tecnologica e de como se aproximar dela. Entdo a minha
parceria com o Carlos desconstruiu muito esse meu olhar. Essa nossa
busca tem sido: o que a tecnologia pode contribuir para a questiao da
expressao, da comunica¢io, mais do que a preocupacio s6 com o meio,
mas o que a gente quer dizer. (...) Entdo para mim, no comeco, era muito
distante, ndo ¢ que ndo seja, mas eu quebrei uma série de resisténcias
internas para comecgar a experimentagdo, e¢ hoje, eu confesso para vocés
que eu sinto um certo, ndao sei se fascinio € a palavra, mas um interesse,
uma vontade de aprofundar mais, de sair de uma primeira impressiao do
que seria trabalhar com a arte computacional. Entdo nos criamos um
grupo, que se chama Teatro do Instante, onde eu estou trabalhando como
diretora ¢ o Carlos estd trabalhando como artista computacional, na
tentativa de trabalhar com atores. Estamos num processo muito
experimental, entdo ndo da ainda para falar muito sobre isso, mas ¢ um
desejo de trabalhar de forma mais sistematica com essa busca de
integracao das linguagens.

- Mauricio, aluno de artes cénicas da UFG:

(...) como trazer o publico ao teatro ¢ fazé-lo sentir (...). Como ¢é a
sensacio que vem através da tecnologia (...) e da cadeira aqui, no caso. E
realmente, isso € uma tendéncia que estd tendo hoje em dia, ou é uma
expressdo, ou eu que estou equivocado?

(...) quando vocé abordar os cinco sentidos do ser humano, num local
s0, (...) vocé prende a pessoa...

- Rita de Almeida Castro:

Esse ¢ o desafio. Como trazer a arte e tecnologia para pegar pelos
sentidos? Como fazer isso reverberar para o ser inteiro, para o corpo
inteiro...

- Natassia Garcia, professora de Artes Cénicas da UFG:

Essa cadeira tem alguma relagdo com a memoria?

— - Rita de Almeida Castro:

acho que sdo camadas em que a memoria esta presente, tanto no texto
do Beckett como na proposta...

- Maria Angela de Ambrosis, professora de Artes Cénicas da UFG.

Parece que o uso da tecnologia vai cada vez mais para um caminho de
pegar as qualidades do texto, vocé ndo trabalha mais diretamente com
um texto na integra, vocé ndo trabalha mais com a representacdo de um
personagem, mas com percep¢oes disso tudo, vocé trabalha com
qualidades que o texto traz, que uma cadeira de balanco traz, que a
imagem (...) vocé fica vendo ali (...) da uma sensacao talvez da velhice,
(...) entdo a percepgdo ndo vai pegar pelo raciocinio que esta 1a, (...) vai
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pegar pela qualidade das coisas que estdo, que a gente percebe, que a gente
sente, e isso vai levar a uma ideia para cada um, que vocé percebeu, que
vocé recebeu.

- Newton Armane de Souza, professor de Artes Cénicas da UFG:

A questdo da interatividade com a obra, no campo das artes cénicas,
implica em ceder o lugar para o outro. Me passou essa ideia. O ator tem o
dominio da obra enquanto ator cénico, e em determinado instante ele cede
o lugar para o outro...

- Rita: Nao reflete sobre a possibilidade de ndo excluir o ator, mas sim de
inserir o outro, colocar mais um em cena.

- Catine, aluno de Artes visuais:

remete a um confronto entre o antigo e o novo — ¢ a cadeira
proporciona uma sensacdo de conforto na interatividade e na participacdo
diante da imagem.

- Natassia Garcia:

... agora entendo porque que antes as pessoas tinham uma cadeira de
balanco ...

- Newton:

... traz um vazio. Al a tecnologia esta colocada para projetar, de uma
maneira distorcida, aquilo que ja estd de fato. Para mim ficou um
signo muito forte do vazio. ... Nao perdeu o carater proprio da tecnologia,
mas ela contribuiu para uma construgao...

- Pessoa andnima, aluna de artes cénicas:

Ha todo um ar mesmo de envolvimento, entdo quando acende a luz e
quebra isso, e vocé (performer) comega a propor que a gente pode também
usar a cadeira, isso provoca um choque... Posso mesmo? E quando vocé
senta... vocé vé a tecnologia como um caminho para o lidico... porque
vocé se envolve e se vé de uma forma diferente... e vocé fica procurando
vocé em um outro estado.

100



PC-Buda

PC-Buda é uma instalagdo interativa que propde uma leitura e contextualizagdo, na
forma de arte computacional, da obra TV-Buddha (Figura 30), de Nam June Paik (1974), um

dos precursores da modalidade de arte conhecida como video instalagdo.

Figura 30: TV-Buddha

Em PC-Buda, a interatividade ocorre por meio do processamento de imagens €
sons que sdo capturados por uma webcam e um microfone.

O programa surgiu com a composi¢ao de funcionalidades dos programas fontes
dos trabalhos O Grito e de Rockabyte, citados acima, resultando em uma hibridizagao
de sons e imagens.

Um pequeno sino com trés barras de metal, que emitem notas musicais
diferentes, foi colocado entre a imagem de um Buda e um monitor de computador. Ao
tocar as barras do sino, o codigo analisa a média da frequéncia sonora em trechos de
memoria em um determinado intervalo de tempo.

O som, emitido com a agdo do interagente ao tocar o sino, ¢ capturado por meio
de um microfone, e ¢ analisado como um objeto sonoro. O valor numérico da média da
frequéncia sonora, identificado pela Transformada de Fourier, é codificado ¢
transmitido como uma mensagem para atualizacdo da imagem.

Neste fluxo informacional, o som atualiza as cores, formas e escala de
apresentacao do objeto imagem.

Em PC-Buda, assim como em Rockabyte, ha uma simplificacdo das

funcionalidades da poética de Bachelard proposta no programa Stratus.
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Figuras 31 e 32: Instalag@o interativa PC-Buda

Figuras 34 e 35: Imagens transformadas
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O anexo 10 - PC-Buda apresenta imagens de a¢des realizadas com o programa.

Se em Stratus foram codificadas doze fungdes para atualizar os estados da
imagem, em PC-Buda, além das trés citadas acima, a interatividade se restringiu no

deslocamento das imagens de simulagdo de nuvens no eixo horizontal.

Da mesma forma, sequéncias de gestos com movimentos detectados, por meio
de uma camera, no eixo horizontal sdo compreendidos como a leitura de um ritmo, que

desencadeia um fluxo de processos de transformagdes das imagens apresentadas.
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Analise sobre os experimentos realizados

Sob diversos aspectos, esta pesquisa favoreceu a compreensdo de que a arte
computacional pode estabelecer um suporte para uma experiéncia estética por meio da
transformacao.

Os textos que proporcionaram a fundamentacdo do referencial poético e tedrico
para a realizacdo dos experimentos, assim como de outros que conduziram a reflexdo
sobre aspectos mais tecnologicos e até mesmo epistemologicos, semearam, ao longo
desta pesquisa, o terreno para a germinagao da palavra transformagao.

A nuvem, objeto selecionado como tema para a composi¢ao de imagens nesta
pesquisa, segundo a visao de Bachelard, ¢ a matéria que favorece o exercicio da
imagina¢ao por meio das transformacdes. Para Bachelard, a imaginacdo ¢ um devir e
estd associada com a capacidade de transformar as imagens fornecidas pela percepgao.
Imaginar ¢ ausentar-se, ¢ langar-se a uma vida nova.

Para Flusser o processo de transformag¢do pode ser ordenado em quatro
movimentos — apropriagdo, conversdo, aplicagao e utilizagdo - que sao realizados,
atualmente em nossa culturacionais. O objeto pelos artefatos eletronicos em um
processo de renovagao constante.

Na realizacdo dos experimentos, procurei associar esses movimentos com
técnicas e processos da Engenharia de Software aplicados no contexto da programacgao
com codigo aberto. Nesta pratica, a imagem se associa com o estado criativo
favorecendo uma imaginac¢do aberta na concepg¢do de um objeto artistico.

A pesquisa experimentou a criacdo de situagdes diferenciadas, utilizando textos
filosoficos e literarios na constituigdo de uma poética favorecendo uma experiéncia
estética por meio da pratica.

Neste sentido, a tecnologia se apresenta como suporte para a experimentagao de
conceitos e aplicagdo de ideias na forma de objetos computacionais. O objeto, ao ser
representacdo de algo, ao trazer sua alma a presenca do sujeito, envolve-se em um
processo de transformagao.

Para Plaza, a transformacdo ¢ um fendmeno que permite a ampliacdo do campo

do sensivel. Para o autor, a tecnologia possibilita a constituicdo de uma nova mensagem
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a partir de dados conhecidos, apresentando uma renovagao critica do conceito inicial.

Shusterman enfatiza que a arte necessita de defini¢des transformacionais e que a
filosofia pode propiciar inspiragcdes e argumentos fundamentais para a transformacao da
arte. O autor compreende que uma forma de superar a distancia entre o criador ativo € o
receptor contemplativo consiste em reconsiderar a apreciagdo como uma producdo
criativa, onde a experiéncia envolve tanto a atitude receptiva como a ag¢do produtiva.
Um processo de absor¢do e reconstru¢do do que é vivenciado, onde o sujeito da
experiéncia se transforma em conjunto com a obra.

Em uma situagdo mais extrema, no campo da arte computacional, a apreciacao
legitima do objeto artistico seria identificada exclusivamente com a edi¢do e produgado
de novos cddigos computacionais. Um artista computacional que tem acesso ao codigo-
fonte, tem a liberdade de apreciar sua forma, podendo edita-lo com a intencao de criar
outro objeto computacional capaz de expressar suas ideias e percepcoes.

Nesse sentido, seguindo a filosofia de Flusser, podemos analisar a atividade de
programacao como um gesto. O objeto, como instrumento, favorece a realizagao de um
gesto que, em um estado criativo, proporciona a exploragcdo de formas diferenciadas de
se estar e de se compreender o mundo contemporaneo. Por outro lado, o objeto se
apresenta como signo, como linguagem que proporciona uma experiéncia estética em
relacdo ao objeto artistico.

O experimento realizado com a instalagdo interativa Rockabyte comprovou a
importincia que deve residir na determinagdo semantica que ocorre na sele¢do do
repertdrio de elementos materiais que constituem a obra. Para Bense, os estados
estéticos sdo “estados de ordem” que ocorrem em um repertorio de elementos materiais.

Particularmente, compreendo que o objeto computacional, o software, deve ser
definido e forjado a partir do repertério de elementos que constituem a obra,
proporcionando a integracao entre os diversos elementos materiais. O software ¢ apenas
um dos elementos do repertéorio. Da mesma forma, na concep¢do do objeto
computacional, internamente, hd toda uma selecdo do repertério de coddigos que o
constituem, possibilitando a manipulacio de sons, imagens e dispositivos de
interatividade que deverdo ser construidos para a obra.

Com Rockabyte, compreendi que na comunica¢do e expressdo artistica, a

tecnologia contribui como suporte para a articulacdo de conceitos aplicados na
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constituicdo de um signo. A expressdo entra em conformidade com Derrida, possui uma
camada indicativa, um significado intencional (CAMPOS, In:BENSE, 1971) e se alinha
com as considera¢des de Andrea Bonomi, onde “O que ¢é essencial a “expressdo” € a
presenca de uma especifica intengado significante” (In:BENSE, 1971:30).

Com o experimento Rockabyte percebi, por meio de depoimentos e relatos de
outras pessoas, que a arte computacional torna-se mais instigante quando ha uma
integracdo entre linguagens distintas. A obra pode ser constituida de objetos que
compdem um todo com sentido mais amplo. Em uma das agdes realizadas, a cadeira de
balanco suscitou relagdes com a memoria. A luz projetada sobre a cadeira delineou um
espaco de geometria circular, proporcionando um ar de envolvimento, com sensacdes
de conforto e aconchego, estabelecendo relagdes poéticas com as definigdes de um
espago onirico, conforme a visdo de Bachelard. O invélucro de madeira para a televisao
provocou sensagdes de confronto temporal — a relagdo entre o antigo e o novo. A
palavra, em conjunto com a agdo performatica, enfatizam as qualidades da obra e
desencadeiam sentidos e percepgdes peculiares para cada espectador de forma singular.
No territorio das artes cénicas, a questdo da interatividade com a obra levantou questdes
que implicam em ceder o lugar para incluir o outro em cena. Segundo a experiéncia de
uma pessoa que interagiu com a obra, a tecnologia se apresentou como um caminho
para a constru¢ao do ludico.

Fred Forest e Mario Costa manifestam que o papel do artista ¢ de nos mostrar
como a préatica generalizada da comunicac¢do interfere em todo nosso sistema sensorial,
atuando nas fronteiras de nossa percepc¢do, proporcionando formas diferenciadas de
sentir, desencadeando a abertura de novos caminhos estéticos.

A proposta de Shusterman, repensar a arte como uma experiéncia estética, se
apresenta como um plano de consisténcia para a arte computacional. Se por um lado
temos a postura do interagente que, com sua voz, gestos € movimentos do corpo
atualiza ativamente o objeto estético, por outro lado, temos a possibilidade de
proporcionar uma obra computacional que seja alterada, por meio da edicao dos
codigos-fonte, e reconstruida, desencadeando novos significados e sentidos por meio da
experiéncia alheia.

Para que isso ocorra, compreendo que € necessario uma experimentacio direta

com o objeto artistico, pois ndo ha arte sem experimentacdo, assim como ndo ha

106



experiéncia sem a pratica. A experiéncia do sensivel artistico surge diante de praticas e
ndo ¢ possivel saber antecipadamente os estados e os sentidos que podem ser atingidos.
Trata-se de um fendmeno resultante da experimentagdo artistica, que permite acessar
faculdades da percepgao pelos sentidos, interagindo com funcionalidades inerentes nos
atributos que caracterizam cada objeto.

Fazendo uma andlise geral, em relagdo ao conjunto dos trabalhos praticos
realizados como um todo, compreendo que a arte computacional deva ser
compreendida como um gesto que favorega uma experiéncia estética capaz de interferir
em nosso sistema sensorial com poténcia de resultar em uma acdo produtiva

desencadeando novas formas de percepgao.
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Conclusoes

Conforme demonstrado com os experimentos realizados, a pesquisa
proporcionou a compreensdao de que, no campo da arte computacional, a pratica do
codigo aberto favorece uma verdadeira experiéncia estética, por meio de uma produgdo
criativa, onde a experiéncia envolve tanto a atitude receptiva como a ag¢do produtiva. O
processo de transformacdo de codigos computacionais estd relacionado com a
disseminagdo de conhecimentos e, portanto, implica na transformagdo do ser. Neste
sentido, a arte computacional deve assumir o estatuto de disciplina no processo de
formacao educacional, assim acredito, nas diversas faixas etarias.

Os experimentos demonstraram que a arte computacional, elaborada com codigo
aberto, mais especificamente com a utilizacdo de algoritmos de visdo computacional,
proporciona a constru¢do de interfaces simples que ndo necessitam da utilizagdo de
dispositivos eletronicos, inovando as formas de interatividade.

A investigacdo demonstrou que a arte computacional pode estabelecer um
suporte para uma experiéncia estética que estimule a percep¢do por meio dos sentidos
que, a0 mesmo tempo, fomenta uma imaginacao criativa e ludica.

Com esta pesquisa, concluo que o papel do artista computacional, inserido em
uma sociedade midiatica cada vez mais integrada com processos computacionais, deva
ser em prol de uma situacdo que favoreca a transformacao do ser. Seja ela por meio de
uma experiéncia estética através da percep¢ao pelos sentidos, ou com o estabelecimento
de um plano que conduza o outro a uma experiéncia estética que resulte em uma agao
produtiva.

A questao delineada sobre a forma de associar as definigdes e conceitos de um
espaco onirico com a arte por meio de um objeto computacional encontrou consisténcia
na palavra transformacdo, que por sua vez, orientou o desenvolvimento de toda a
pesquisa.

O desafio de desenvolver um simulacro sem o referencial de um objeto
fisicamente existente no mundo real ndo pdde ser atingido no escopo desta pesquisa. Por
outro lado, os experimentos favoreceram a compreensdo de que o desafio de codificar

um programa capaz de produzir imagens totalmente inusitadas, sem as caracteristicas
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acima citadas, pode estimular uma outra pesquisa, que envolva uma complexa
modelagem de um sistema autdbnomo relacionado com um plano de imanéncia
consistente. Esta ¢ uma situacdo que vai muito além do escopo desta pesquisa e
portanto, fica reservada para projetos futuros.

Conceitos filosoficos, que podem ser aplicados na criacdo de um objeto artistico,
podem se apresentar de forma muito abstrata. Neste sentido, compreendo que as
ferramentas e técnicas da Engenharia de Software favorecem o estado da criagcdo por
meio da elaboragdo de diagramas, que ndo so6 ilustram uma abstragdo complexa, como
também auxiliam na codificacdo do objeto artistico. A presente pesquisa resultou na
compreensdo de que esta ¢ uma pratica que pode ser demonstrada de forma mais
vigorosa na elaboragdo de projetos futuros.

Para finalizar, como desdobramento desta pesquisa, pretendo acompanhar os
eventos associados com a disseminacdo dos codigos elaborados e prosseguir
investigando formas diferenciadas de interatividade com os cinco sentidos da percepcao

humana.
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Anexos

01 - objetoHiperAtivo
02 - Espago imaginadrio
03 - Desenho Sonoro
04 - Quadro Sonoro

05 - Hibridos

06 - Stratus

07 - O Voo

08 - O Grito

09 - Rockabyte

10 - PC-Buda

11 - Imagens
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12 - Diagramas UML

<<Interfaces==

quadra Sonaro Fantas
- - Formas FPaligonas
Vigar Abstragoes Desanha < ﬂ
Linhas
rgh, drea
Froje;des abstratas
Cor H5W “2lnterfaces>

Faleta de cares

amplitude, freqiiéncifa, tempa
=<Interfaces==

Canfigurar Sam

<<Interfaces=>

Audio

Diagrama UML 1: Diagrama de classes para o Quadro Sonoro

| sensores nd tela de desenho : |

F———=- j microcomputadar : I: _____

| |

Diagrama UML 2: Diagrama de implementacdo do Quadro Sonoro
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13 — Rockaby
Samuel Beckett (1984)

Transcrito do inglés por Carlos Praude

More

till in the end

the day came

in the end came
close of a long day
when she said

to her self

whom else

time she stopped
time she stopped
going to and fro
all eyes

all sides

high and low

for another
another like herself
another creature like herself
a little like

going to and fro
all eyes

all sides

high and low

for another

till in the end
close of a long day
to herself

whom else

time she stopped
time she stopped
going to and fro
all eyes

all sides

high and low

for another

Mais

até que no final

o dia veio

no final veio
encerrar de um longo dia
entdo ela disse

para si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
tempo que ela parou
nesse ir e vir

todos olhares

todos lados

altos e baixos

para outra

uma outra como ela
uma outra criatura como ela
um pouco assim
nesse ir e vir

todos olhares

todos lados

altos e baixos

para outra

até que no final
encerrar de um longo dia
para si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
tempo que ela parou
nesse ir ¢ vir

todos olhares

todos lados

altos e baixos

para outra
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another living soul
going to and fro

all eyes like herself
all sides

high and low

for another

another like herself

a little like

going to and fro

till in the end

close of a long day

to herself

whom else

time she stopped
going to and fro

time she stopped
time she stopped
More

so in the end

close of a long day
went back in

in the end went back in
saying to herself
whom else

time she stopped
time she stopped
going to and fro

time she went and sat
at her window

quiet at her window
facing other windows
so in the end

close of a long day

in the end went and sat
went back in and sat

at her window

uma outra alma viva

nesse ir € vir

todos olhares como si mesma

todos lados

altos e baixos

para outra

uma outra como ela
um pouco assim

nesse ir e vir

no final veio

encerrar de um longo dia
para si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
nesse ir e vir

tempo que ela parou
tempo que ela parou
Mais

entdo no final

encerrar de um longo dia
entrou

no final entrou
dizendo para si mesma
a quem mais

tempo que ela parou
tempo que ela parou

nesse ir € vir

tempo que ela entrou e sentou-se

a sua janela

quieta a sua janela
diante de outras janelas
entdo no final

encerrar de um longo dia

no final entrou e sentou-se

entrou € sentou

a sua janela
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let up the blind and sat
quiet at her window
only window

facing other windows
other only windows
all eyes

all sides

high and low

for another

at her window
another like herself

a little like

another ling soul

one other living soul
at her window

gone in like her self
gone back in

in the end

close of a long day
saying to herself
whom else

time she stopped
time she stopped
going to and fro

time she went and sat
at her window

quiet at her window
only window

facing other windows
other only windows
all eyes

all sides

high and low

for another

another like herself

a little like

abriu as cortinas e sentou-se
quieta a sua janela
Unica janela

diante de outras janelas
outras janelas inicas
todos olhares

todos lados

altos e baixos

para outra

a sua janela

uma outra como ela
um pouco assim

outra alma viva

uma outra alma viva

a sua janela

que entrou como e¢la
que entrou

no final

encerrar de um longo dia
dizendo a si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
tempo que ela parou

nesse ir e vir

tempo que ela entrou e sentou-se

a sua janela

quieta a sua janela
unica janela

diante de outras janelas
outras janelas inicas
todos olhares

todos lados

altos e baixos

para outra

outra como ela

um pouco assim
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another living soul
one other living soul
More

till in the end

the day came

in the end came
close of a long day
sitting at her window
quiet at her window
only window

facing other windows
other only windows
all blinds down
never one up

hers alone up

till the day came

in the end came
close of a long day
sitting at her window
quiet at her window
all eyes

all sides

high and low

for a blind up

no more

never mind a face
behind the pane
famished eyes

like hers

to see

be seen

no

a blind up

like hers

a little like

one blind up no more

outra alma viva

uma outra alma viva
Mais

até que no final

o dia veio

no final veio

encerrar de um longo dia
sentada a sua janela
quieta a sua janela
Unica janela

diante de outras janelas
outras janelas inicas
todas as cortinas cerradas
nunca uma aberta
somente a sua aberta
até que o dia veio

no final veio

encerrar de um longo dia
sentada a sua janela
quieta a sua janela
todos olhares

todos lados

altos e baixos

por uma persiana acima
nada mais

nem ao menos um rosto
por detras da vidraga
olhos famintos

€OMmo 0S seus

para ver

ser visto

ndo

uma persiana aberta
como a sua

um pouco assim

uma persiana aberta nada mais
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another creature there
somewhere there
behind the pane
another living soul
one other living soul
till the day came

in the end came

close of a long day
when she said

to herself

whom else

time she stopped
time she stopped
sitting at her window
quiet at her window
only window

facing other windows
other only windows
all eyes

all sides

high and low

time she stopped
time she stopped
More

so in the end

close of a long day
went down

in the end went down
down the steep stairs
let down the blinds and down
right down

into the old rocker
mother rocker

where mother rocked
all the years

all in black

uma outra criatura 1a
algum lugar la

por detras da vidraga
outra alma viva

uma outra alma viva

até que o dia veio

no final veio

encerrar de um longo dia
quando ela disse

para si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
tempo que ela parou
sentada a sua janela
quieta a sua janela
Unica janela

diante de outras janelas
outras janela Unicas
todos olhares

todos lados

altos e baixos

tempo que ela parou
tempo que ela parou
Mais

até que no final

encerrar de um longo dia
desceu

no final foi la embaixo
desceu a escada ingreme
baixou a persiana e desceu
bem la embaixo

até a cadeira de balango
cadeira da mae

onde a mae balangou
todos os anos

toda de preto
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best black

sat and rocked
rocked

till her end came

in the end came

off her head they say
gone off her head
but harmless

no harm in her

dead one day

no

night

dead one night

in the rocker

in her best black
head fallen

and the rocker rocking
rocking away

so in the end

close of a long day
went down

in the end went down
down the steep stair
let down the blind and down
right down

into the old rocker
those arms at last
and rocked

rocked

with closed eyes

she so long all eyes
famished eyes

all sides

high and low

to and fro

at her window

melhor preto

sentou e balancou
balangou

até que seu fim veio

no final veio

fora de sua cabec¢a dizem
foi-se de sua cabega

mas sem mal

sem mal nela

morta um dia

ndo

noite

morta uma noite

na cadeira de balanco
em seu melhor preto
cabecga caida

e a cadeira balangando

a balancgar

entdo no final

encerrar de um longo dia
desceu

no final desceu

desceu a escada ingreme
baixou a persiana e desceu
bem la embaixo

até a cadeira de balanco
aqueles bracos finalmente
e balangou

balangou

com olhos cerrados

ela que tanto desejou todos olhares
olhos famintos

todos os lados

altos e baixos

nesse ir e vir

a sua janela
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to see

be seen

till in the end
close of a long day
to herself

whom else

time she stopped

let down the blind and stopped

time she went down
down the steep stairs
time she went right down
was her own other

own other living soul

so in the end

close of a long day

went down

let down the blind and down

right down

into the old rocker
and rocked
rocked

saying to herself
no

done with that

the rocker

those arms at last
saying to the rocker
rock her off

stop her eyes

fuck life

stop her eyes

rock her off

rock her off

para ver
ser vista

até que no final

encerrar de um longo dia
para si mesma

a quem mais

tempo que ela parou
baixou a cortina e parou

tempo que ela desceu

abaixo pelas escada inclinada

tempo que ela desceu bem 14 embaixo

era sua propria outra

sua outra alma viva
entdo no final

encerrar de um longo dia
desceu

baixou a cortina e desceu

bem la embaixo

até a velha cadeira de balango

e balangou
balangou

dizendo a si mesma
nao

chega daquilo

a cadeira de balango
aqueles bracos finalmente
dizendo a cadeira
balance-a para la
pare seus olhos
foda-se a vida

pare seus olhos
balance-a para 14

balance-a para la

125



	Resumo
	Abstract
	Lista de Ilustrações
	Lista de Abreviaturas e Siglas
	Introdução
	1. Objetos computacionais
	Quadro Sonoro
	Espaço, cor e som
	Híbridos
	Experiências transdisciplinares

	2. Poética e processo criativo
	3. Arte e programação – uma abordagem por meio da transformação
	Imaginação
	Processo criativo
	Stratus
	Interface gestual
	O voo
	O grito
	Rockabyte
	PC-Buda

	Análise sobre os experimentos realizados
	Conclusões 
	Referências bibliográficas
	Webgrafia
	Códigos fontes pesquisados
	Anexos

