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Resumo

O objetivo desta pesquisa foi estabelecer associa¢des entre a Teoria
Ator-Rede (TAR) e a Arte Computacional. A TAR teve sua origem a partir de
pesquisas que investigavam a dinamica de producdo de conhecimento em
laboratérios com a utilizacdo de artefatos tecnolégicos onde, humanos e nao-
humanos, denominados actantes, eram analisados com o mesmo grau de
importancia. Sob a perspectiva da Estética Informacional, de Abraham Moles e
Max Bense, a Arte Computacional encontra seus fundamentos na Teoria da
Informacgdo e nos signos que Ihe sdo propostos como objetos.

Por meio da metodologia heuristica de recodificacdo de Moles, que
consiste na importacdo de conceitos de uma area de conhecimento para outra,
articulei os conceitos conhecidos como actante, associacdo, traducdo e
inscricdo, da TAR, segundo defini¢Bes apresentadas por Bruno Latour, com os
termos repertério de elementos, mensagem, objeto e estados estéticos, da
Estética Informacional.

A partir da analise de instalacdes interativas de minha autoria, sendo a
maioria delas aplicadas no campo da encenacdo teatral, investiguei como as
perspectivas da TAR contribuem para a inovacdo de estados estéticos na
producdo artistica e construi um modelo conceitual dindmico capaz de
colaborar para o processo criativo no territério da Arte Computacional. Em um
sentido mais amplo e combinatério, ao atualizar a Estética Informacional com
os conceitos da TAR, a presente pesquisa propde uma Estética das Associag¢des,
que lanca um olhar diferenciado com foco nas conexdes que se estabelecem
entre os diversos actantes que participam do objeto artistico.

Palavras-chave

Teoria Ator-Rede, Estética Informacional, Arte Computacional, Arte e Tecnologia, Arte.
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Abstract

The objective of this research was to establish associations between the
Actor-Network Theory (ANT) and Computer Art. ANT originated from researches
investigating the dynamics of knowledge production within laboratory with the
use of technological artifacts where humans and non-humans, called actants,
were analyzed with the same level of importance. Computer Art finds its roots in
Information Theory and in the signs systems that are proposed as objects from
the perspective of Informational Aesthetics, as stated by Abraham Moles and
Max Bense.

Throughout Mole's heuristic methodology process of recoding, which
consists in importing the concepts from one area of knowledge into another, |
articulated concepts known as actant, association, translation and inscription,
from ANT, based on definitions presented by Bruno Latour, with the terms
repertoire of elements, message, object and aesthetic states, from Informational
Aesthetics.

Developing the analysis of interactive installations, of my own creation,
most of them being applied in theatrical staging, | investigated how ANT
contributes to the innovation of aesthetic states in artistic production and | built
a theoretical framework that collaborates to the creative process in terms of
Computer Art. Expanding Informational Aesthetics with ANT, this research
proposes an Aesthetics of Associations, which takes a different view focusing on
the connections established between the actants participating in the art object.

Keywords

Actor-Network Theory, Informational Aesthetics, Computer Art, Art and Technology, Art.
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Introducgao

O objetivo principal desta pesquisa foi investigar possiveis associacdes
entre a Arte Computacional e a Teoria Ator-Rede (TAR). Apresento aqui uma
discussao sobre a Arte Computacional dentro de uma perspectiva metodolégica
que articula os conceitos actante, associa¢do, tradu¢do e inscricdo, da TAR, com
os termos repertdrio de elementos, mensagem, objeto e estados estéticos, da
Estética Informacional que, por sua vez, fornece os principais fundamentos que
norteiam as producdes artisticas no campo da Arte Computacional. A
metodologia para a investigacdo se sustenta na fusdao do método heuristico de
recodificacdo de conceitos com praticas descritivas da TAR, apoiados por
técnicas de andlise da Engenharia de Software'.

Tendo mais de vinte anos de experiéncia na area de desenvolvimento de
sistemas de informacBes, com especializacido em Qualidade no
Desenvolvimento de Software, procuro apresentar um discurso com foco na
descricdo das estruturas internas dos diversos componentes que fazem parte
da producgdo artistica, no contexto da Arte Computacional, ao mesmo tempo
que articulo ligacBes poéticas com ensaios filoséficos dos pensadores Vilém
Flusser e Gaston Bachelard. A pesquisa explora como incrementar a quantidade
de inovacdo estética nas producdes artisticas e constréi um modelo conceitual
que seja eficaz tanto para a analise de obras existentes quanto para fomentar o
processo criativo no plano da Arte Computacional.

A Arte Computacional é fundamentada sobre analises conceituais e
tedricas dos sistemas de informacdo e dos signos que lhe sao apresentados
como objeto (VENTURELLI, 2004). Em sua origem, encontramos a Estética
Informacional, explorada por artistas pioneiros e o termo Computer Art
ressaltado pelo artista e pesquisador Waldemar Cordeiro (2001), que, partindo
de experimentos praticos realizados no final dos anos 60, destaca a execucdo
de um processo de objetivacdo de ideias, onde as caracteristicas estéticas da
obra de arte sdo agregadas em uma sintese entre algoritmos e a

1 . . . .
Conjunto de métodos, ferramentas e procedimentos que permitem o desenvolvimento de software
com controle e qualidade de forma produtiva (PRESSMAN, 2002).
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experimentacdo global da arte, com fases explicitas em atividades de analise e
programacao de sistemas de informacao.

Ja a Teoria Ator-Rede (TAR) teve sua origem nos anos 1980 a partir de um
campo de pesquisas denominado Estudos da Ciéncia e Tecnologia que
investigava a dinamica de producdo de conhecimento em laboratérios com a
utilizacdo de artefatos tecnolégicos. Os estudos, conduzidos pelos
pesquisadores Bruno Latour, Michel Callon e John Law, dentre outros,
produziam trabalhos tedricos e empiricos, com o compromisso de atender aos
principios de simetrias, instaurados pela Antropologia da Ciéncia.

Dentre esses principios, me interessa sobretudo a perspectiva onde
humanos e ndo-humanos sdo analisados, de forma neutra, como actantes. Na
TAR, actante é tudo aquilo que gera uma ag¢do, que produz movimento e
diferenca, seja ele humano ou ndo-humano. Actante, no contexto desta
pesquisa, pode ser um objeto tangivel (como uma cadeira ou um dispositivo
movel), um objeto ndo tangivel (como um software ou um som) ou um
interagente, que singulariza aquilo ou aquele que interage com a obra. O
interagente participa das diversas associa¢gdes com os demais elementos
estéticos que organizam a producao artistica.

Concebida por meio de diversas influéncias, a TAR apresenta o signo da
interdisciplinaridade quando mistura pessoas e objetos. Também conhecida
como sociologia das associacdes, a TAR pode ser utilizada em diversas areas do
conhecimento e focaliza a aten¢do nas multiplas associa¢Bes e nos movimentos
que podem ocorrer entre actantes. A TAR permite identificarmos uma
multiplicidade de objetos hibridos conectados em uma estrutura de rede que se
encontra em deslocamento, em movimento constante e sempre aberta a
incorporacdo de novos elementos de forma extraordinaria e imprevisivel, capaz
de redefinir, reconfigurar e transformar seus componentes. Portanto, a TAR
opera sob a logica das tradug¢des, que realizam transformagfes, promovem
aproximagdes, transportam mensagens e efetuam passagens nas diversas
associa¢bes em um espaco deliberado.
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Para compreender a dinamica de funcionamento de determinados
sistemas, Bruno Latour desenvolve uma metodologia de analise que toma,
como ponto de partida, as diversas associa¢des possiveis em um conjunto de
elementos interligados. Associa¢cdes sdo veiculos portadores de mediacbes,
capazes de produzir mudangas nos actantes que se conectam, que trocam
sinais, cédigos ou mensagens entre si, que se regulam e que se afetam
mutuamente.

Sob o signo da Estética Informacional esta tese parte dos escritos de
Bruno Latour para estabelecer um eixo epistemolégico que permita a
identificacdo de elementos estéticos e suas respectivas acdes e associagdes em
uma producao artistica.

Em uma instalacdo interativa, por exemplo, a voz de uma pessoa
reverbera no espaco, dispositivos eletronicos capturam as frequéncias sonoras
dos sons produzidos por esta pessoa, codigos computacionais traduzem tais
sinais em imagens e cores que sdo projetadas para essa pessoa. Essa pessoa,
no papel de interagente, percebe visualmente uma interacao que se desvela por
meio de um conjunto de a¢des. Nesse sentido, esta pesquisa investiga as a¢des
dos actantes por meio dos rastros que fluem nas interacdes que se desdobram
por meio de experiéncias estéticas com a Arte Computacional.

Por esse motivo, a TAR se relaciona com a Arte Computacional, ndo
apenas em seu processo criativo como também na experiéncia estética que se
manifesta por meio das intera¢des realizadas. Portanto, no contexto desta
investigacdo, analisamos a Arte Computacional como um fendmeno dinamico e
multifacetado e propomos reflexdes sobre eventos onde os diversos
componentes que participam da Arte Computacional podem se modificar por
meio dos efeitos que causam reciprocamente uns nos outros.

Nesse sentido, por meio de estudos de caso que embasam reflexdes
tedricas acerca de experimentos praticos previamente realizados com a Arte
Computacional, analisamos como a interagdo com a obra de arte pode ser
compreendida como um evento que traduz e que transforma estados estéticos.
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Sob a o¢tica da TAR, interessa-nos investigar a nocdo de traducdo, de
deslocamento de uma linguagem a outra, de um local para outro, de
modifica¢des nos atributos de um componente para outro. Ou seja, importa-
nos desvendar onde ocorrem as mudancas de estados estéticos e movimentos
que transformam mensagens estéticas por meio da interconexdo de uma rede
de mediadores. Para que a tradug¢do ocorra e para que a experiéncia estética se
realize, os diversos componentes que estruturam a obra de Arte Computacional
demandam conexdes, pontos de passagens, imprimindo sentido naquele que
com ela interage.

A Estética Informacional, na visdo de Max Bense (1971, p. 47), “pertence
as disciplinas mediadoras entre as ciéncias naturais e as ciéncias humanas,
tendo, como toda ciéncia, suas bases filoséficas”. Para o tedrico, ndo se trata de
um sistema concluido, mas sim de uma teoria ndo encerrada, mas sim de um
campo aberto que pertence ao campo da pesquisa, que seja complementado e
atualizado. Nesse sentido, esta pesquisa combina os principios da Estética
Informacional com os termos e conceitos da TAR para forjar o que chamo de
Estética das Associa¢Bes. Uma estética que focaliza as atengdes nos rastros e
nas associacdes (existentes ou em potencial) entre os diversos actantes que
participam da obra de arte. Partindo das associa¢Bes identificamos as acdes,
traducBes e inscricdes que participam da producdo artistica. A Estética das
AssociacBes revela os potenciais actantes e suas respectivas acdes, tradugdes e
inscri¢des no contexto da arte contemporanea.

Dessa forma, utilizamos a TAR na andlise de estudos de caso visando a
identificacdo dos atributos que promovem a inovacdo estética no campo da Arte
Computacional e estruturamos a pesquisa em trés sec¢8es principais. A primeira,
denominada Arte Computacional e Teoria Ator-Rede, descreve a metodologia da
pesquisa, apresenta os principais conceitos articulados ao longo da tese e
desenvolve os estudos de caso O Grito (2010) e Stratus (2009). Estes dois
trabalhos sdo criacBes artisticas que foram elaboradas e apresentadas no
espetaculo teatral Pulsacdes (2010), do Teatro do Instante®, grupo de pesquisa
interdisciplinar formado por artistas-pesquisadores no qual participo como

? Disponivel em <http:teatrodoinstante.net>. Acesso em: 20 fev. 2015.
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artista computacional desde 2009 e que conta com a participacdo de atores,
diretores e musicos dentre outros perfis profissionais.

O primeiro estudo de caso analisa as caracteristicas estéticas da
instalacdo interativa O Grito, cuja produc¢do artistica foi inspirada no texto
Objeto Gritante, de Clarice Lispector. Nesse sentido, a presente pesquisa
concentra o foco de aten¢do dentro dos dominios da Arte Computacional,
importando conceitos e nog¢des estéticas de outras areas, tais como a TAR, a
literatura e as artes cénicas, dentre outras, que, além de influirem no processo
criativo, instanciam objetos computacionais que alteram os estados estéticos
em um ambiente cénico configurado em um espaco intimista.

Portanto, a analise realizada no primeiro estudo de caso articula um
campo de aproximacdo entre a TAR e a Arte Computacional e pontua como a
primeira pode colaborar com a segunda, sob aspectos técnicos e cientificos,
com foco na concepc¢do de um quadro metodolégico® que favoreca a anélise e a
compreensdo de uma producdo artistica no campo da Arte Computacional.

Colocando em pratica o quadro metodolégico, concebido por meio das
atividades praticas realizadas no primeiro estudo de caso, a se¢do prossegue
com a exploracdo de formas diferenciadas de interatividade?, por meio da
analise da instalacdo interativa Stratus, um trabalho concebido por meio de
uma poética inspirada na Imaginacdo Material, proposta pelo fil6sofo Gaston
Bachelard.

O texto discorre sobre as principais influéncias e caracteristicas estéticas
dos trabalhos pioneiros com a Arte Computacional e, ao refletir sobre os
caminhos para a construcdo de fatos cientificos, destaca a importancia do erro

* Conjunto de procedimentos realizados de forma iterativa (ciclica) visando a producdo
de artefatos que colaboram para o processo criativo de uma producao artistica.

* O termo interatividade refere-se a um conjunto de interacdes e interacdo estd
relacionado com uma associacao pontual entre dois elementos (VENTURELLI, 2004).
Embora a interatividade tenha o seu lugar na histéria da arte, sobretudo na base
conceitual dos happenings e performances dos anos 1960, o termo tornou-se um
recurso amplamente explorado na Arte Computacional. As interacdes em instalacbes
artisticas sao realizadas por um interagente em um espaco fisico, organizado com um

repertério de elementos materiais, signos e dispositivos propostos como obra de arte.
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na descoberta do novo no processo criativo. Em seguida, a se¢ao relata como
encenadores contemporaneos exploram as midias digitais em suas producdes
artisticas e apresenta marcos histéricos na utilizacdo de proje¢bes de imagens
na encenacao teatral. Tal gesto abre o didlogo para uma reflexdo sobre o
significado das imagens técnicas.

Na visdo do filosofo Vilém Flusser (2008), as imagens técnicas sdo
superficies construidas com pontos e, portanto, condicionam um nivel
ontoloégico diferente das imagens tradicionais, que sdo abstraidas de volumes.
Imagens técnicas sdo produzidas por gestos que reagrupam pontos para
formarem superficies, ou seja, por gestos que vdo do abstrato em dire¢do ao
concreto.

A segunda sec¢do, denominada Arte Computacional, performance e cena,
prop8e uma atualizacdo no quadro metodoldgico, tratando-o ndo como um
fluxo de atividades sequenciais, mas sim como uma rede de atividades com
multiplas entradas e saidas que produzem artefatos de forma rizomatica. A
secdo trata como estudo de caso a instalacao interativa Rockabyte (2010),
inspirada e criada a partir do texto literario Rockaby, do escritor irlandés Samuel
Beckett (1984). Em seguida analisamos Memdrias (2013), um programa que
explora a manipulacao de pixels de imagens fotograficas em proje¢des cénicas.
O estudo explora a poténcia da imagem técnica como mediador entre presente,
passado e futuro por meio do processamento de imagens de retratos dos
atores da peca A deriva (2013-2015), também do grupo Teatro do Instante.

A terceira secdo, denominada Traduc¢ébes, redes e associagbes apresenta
os estudos de caso Quadro Sonoro (2007), blueNote (2010) e a realizacdo de um
experimento com o quadro metodolégico com foco na concepc¢do de uma nova
producdo artistica. A instalagdo interativa Quadro Sonoro lida com a poética do
espaco e com as traducBes de imagens e cores em sons enquanto que blueNote
opera traducBes de sinais de Wi-Fi e bluetooth em acordes sonoros com suas
respectivas representa¢des visuais. Cada estudo de caso articula melhorias e
ajustes no quadro metodolégico e, por ultimo, um espaco é reservado para as
conclusdes e consideracdes finais.
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Imaginar é aumentar o real em um tom.
Gaston Bachelard

1. Arte Computacional e Teoria Ator-Rede

Nesta secdo apresentamos o método heuristico de recodificacdo, as
principais praticas da Teoria Ator-Rede e como a criagdo de modelos e
esquemas favorecem a compreensdao das caracteristicas estéticas de uma
producdo artistica no campo da Arte Computacional. Em seguida apresentamos
os principais conceitos da TAR e da Arte Computacional antes de prosseguirmos
com o desenvolvimento dos estudos de caso O Grito e Stratus.

1.1. Metodologia

No decorrer desta pesquisa, as associacdes entre a Arte Computacional e
a TAR foram elaboradas por meio do método heuristico de recodificagado,
apresentado por Abraham Moles (1971), que se baseia na manipulacdo de
conceitos provenientes de uma area distinta da qual estamos falando.

Moles, em seu livro A Criagdo Cientifica (1971), descreve o método
heuristico de recodificagdo, que incorpora aspectos discursivos que ele
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denomina sistemas infralégicos. Para o autor, em uma atitude criadora, o
pesquisador assume uma postura ludica para reunir conceitos uns com o0s
outros, onde os pensamentos permanecem modelados pela linguagem, que é o
reservatério de conceitos imaginarios e que define os modos de agregacao
entre eles.

7

A linguagem é mais precisa que o pensamento e a gramatica emerge
entdo como um sistema infraldgico, que integra conceitos verbais, visuais ou
simbdlicos. A linguagem criadora é autdbnoma e se desenvolve por meio da
concretizacdo de palavras e da selecdo de um repertério de conceitos, que em
seguida, por meio da modelagem gramatical, provoca uma ordem no
pensamento.

Moles (1995; 1971) considera o método de recodificacgdo como uma
producdo criativa na tarefa de traduc¢do de mensagens dentro de uma outra
linguagem ou area de conhecimento. O primeiro requisito para a manipulacdo
de conceitos é que eles sejam dispostos em uma forma cdmoda, destacados do
suporte. A mais evidente forma de recodificagdo é a expressdo verbal. Palavras
preexistem as ideias e recortam, com precisdao, 0 mundo das sensa¢fes em
conceitos distintos. “O valor da expressao verbal é a sua simplicidade; ela
verifica no real, corta as ligacdes entre o campo conceitual e a forma central, a
qual da um nome ou uma definicdo” (MOLES, 1971, p. 109). A palavra, ao se
tornar complexa e associada a uma enorme variedade de condi¢8es restritivas,
perde a sua poténcia e deve ser substituida por uma outra palavra visando uma
recodificacdo ulterior: transformacdes de expressoes.

No contexto desta pesquisa, o0 método de recodificacdo esta associado
com a capacidade de tradugdo. A palavra estd associada com o conceito que,
por sua vez é traduzido para uma outra area de conhecimento.

Moles (1971, p. 107) postula a recodificacdo de conceitos por meio da
forca da linguagem que assinala a estreita ligacao entre palavras e conceitos.
Em sua visao, uma das formas mais eficazes e mais simples do principio de
recodificacdo consiste em “importar, para um dominio cientifico qualquer, uma
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terminologia, expressdes, termos, provenientes de um dominio inteiramente
diverso”.

Nesse sentido, ao longo dos estudos de caso presentes nas proximas
secBes, importamos conceitos, expressdes e termos da TAR para os dominios
da Arte Computacional. Para que essa importacdo de conceitos ocorra, Moles
(1971) argumenta que necessitamos acomoda-los em uma base confortavel e
portanto, precisamos definir um plano de consisténcia para a realizacdo dessa
articulagao.

O plano de consisténcia, com base na visdo de Deleuze e Guattari (1996),
destaca as principais classes conceituais para delas extrair variaveis que nele se
exercem como suas proéprias func8es. Deleuze e Guattari argumentam que a
filosofia é a 4rea de conhecimento que consiste em criar conceitos®. Assim como
as filosofias, as ciéncias e as artes também criam conceitos. Conceitos sé&o
definidos por um repertério de componentes e sdo forjados por articulagao,
corte e superposicao.

Na visdao dos autores, os conceitos ndo possuem fronteiras coincidentes,
ndo se ajustam uns aos outros de forma simultanea. O dominio que os cria
apresenta um plano de consisténcia que os acolhe e os mobiliza. O plano de
consisténcia é a imagem do pensamento. O conceito aponta para um problema
que, por sua vez, é compreendido na medida de sua solucdo constituida por
uma fung¢do. Os elementos das fun¢Bes sao denominados functivos e as forcas
gue realizam a experiéncia (no nosso caso estética) “sdo as percepg¢des ou
afec¢des sensiveis dos proprios functivos” (1996, p. 170). Um conhecimento
cientifico, determinado por fun¢des, permite as ciéncias refletir e comunicar. No
contexto desta pesquisa, o plano de consisténcia esta relacionado com a criacao
de um quadro metodolégico que apoie o processo criativo no campo da Arte
Computacional.

> O termo conceito tem origem no latim conceptus que designa todo processo que
possibilite a descricdo, a classificacdo e a previsdo dos objetos cognosciveis

(ABBAGNANO, 2007).
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Em seu livro Reassembling the Social, Bruno Latour (2012), compila o
conteudo de uma série de dialogos reais em uma conversa imaginaria entre um
professor e um aluno doutorando da area de Sistemas de Informac&es. Dentre
as orientacdes que o professor dirige ao aluno, no escopo do presente estudo,
algumas consideracdes merecem destaque e contribuem para o processo de
descricdo dos termos e conceitos que estaremos explorando nos estudos de
caso apresentados.

Para Latour (2012), se hd uma mistura de elementos em um mesmo
objeto, devemos entdo rastrear as associa¢des existentes entre tais elementos,
que aparentemente, se apresentam como incomensuraveis diante de
tendéncias académicas tradicionais.

A TAR é um meétodo que permite a descricdo de uma rede de objetos
associados, sobretudo em dominios onde as fronteiras sdo confusas e
borradas. Ao apontar o relacionamento entre os actantes na forma de rede, o
estudo (pesquisa) ainda ndo foi realizado. E importante descrever as acbes
detalhadamente, observar as mudancas de estado dos objetos e encontrar, de
forma distinta, a dimensdo de uma determinada situacdo. Trata-se portanto, de
acdes associadas, fluindo de um para o outro.

A ciéncia é objetiva e muitas vezes os objetos sdo complexos e se
apresentam de forma fechada. A abertura se manifesta por meio da descri¢ao
minuciosa dos objetos.

Latour (2012) considera que, no trabalho de pesquisa, o texto possui a
funcdo equivalente a do laboratério e se configura como um lugar para a
realizacao de experimentos e tentativas. Tudo depende da forma como o texto
é escrito.

Outra forma eficaz e simples para o processo de recodificagdo apontado
por Moles (1995, p. 285) é a exploracdo de modelos e esquemas graficos para
“exprimir as relacdes entre as coisas ou entre os conceitos mentais”.

Em seu livro As Ciéncias do Impreciso (1995), Abraham Moles considera
que o método de construcdao de modelos é em si um método do espirito
criador, uma regularidade dentro de seu procedimento. Um modelo é

eminentemente didatico, uma vez que ele simplifica a complicagdo do real com
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a combinacdo de elementos simples, inteligiveis em si. Em sua visao (1995, p.
181):

A enunciac¢do e a descricdo completa do modelo proposto sao
em si o primeiro resultado importante que fornece o método,
na medida em que ele integra nocdes diversas e realiza
realmente esta economia de pensamento, em que alguns
veem o préprio sentido da atitude cientifica.

No processo criativo com a criacdo de modelos, Moles (1995, p. 350)
argumenta que “pensar é esquematizar e quem ndo esquematiza ndo pensa,
pelo menos de maneira operacional”. Moles compreende que os esquemas
graficos constituem um instrumento extremamente eficiente para o
aprofundamento dos conceitos que sdo postos em associa¢do. O autor cita os
semantogramas (graficos semanticos) como uma forma de apresentar
conceitos (ou objetos) representados por circulos, apresentando o nome em
uma configuracdo que reproduz uma imagem das associacdes que estes
conceitos exercem uns com 0s outros, ilustrando ideias de proximidade e de
distancias relativas.

A figura abaixo ilustra um modelo de semantograma que destaca as
associa¢des entre os termos e conceitos que serdo articulados ao longo desta
pesquisa, a saber, no caso da Arte Computacional: estados estéticos, repertério
de elementos, mensagem e objeto; e, no caso da TAR: actante, associac¢ao,
traducdo e inscricdo.
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Figura 2 - Semantograma de termos

Moles (1995) chama a aten¢ao para um outro tipo de ideia: brincar com
o modelo. Para o pensador, a palavra brincar tem uma ressonancia lddica e
invoca o prazer que o praticante da pesquisa sistémica encontra na
possibilidade de brincar com um real ficticio: o objeto, o fendmeno esta posto
no desenho sobre a folha de papel ou injetado nas estruturas de um programa

de computador que se apresenta como um campo experimental.

Essa postura criativa, que proporciona o ato de experimentar a
necessidade de jogar com os modelos, remete ao pensamento do fil6sofo Vilém

Flusser (2002, p. 15), no qual, na producdo das imagens técnicas existe um
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“aparelho-operador”, um *“canal que liga imagem e significado”, que “é
demasiadamente complicado para que possa ser penetrado: é a caixa preta e o
que se vé é apenas input e output”. Para Flusser, “qguem vé input e output vé o
canal e ndo o processo codificador que se passa na caixa preta. Toda critica da
imagem técnica deve visar o branqueamento dessa caixa”. Os aparelhos
produtores de imagens sdo produtos da técnica que, por sua vez, é texto
cientifico aplicado, portanto, as imagens técnicas sdao produtos indiretos de
textos, o que lhes confere uma posicdo historica e ontologica diferente das

imagens tradicionais.

Flusser (2002, p. 24) considera que o aparelho produtor de imagens é um
brinquedo e ndo um instrumento no sentido tradicional. O “homem que o
manipula ndo é trabalhador, mas jogador: ndo mais homo faber, mas homo
ludens. E tal homem ndo brinca mais com seu brinquedo, mas contra ele”. Para
0 autor, o homem ndo esta 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.

No discurso de Flusser (2007), as imagens técnicas podem ser
surpreendentes, e com elas pode-se jogar quase que infinitamente. Para o
autor, as imagens técnicas sdo criadas para que se busque o inesperado, de
modo que a realizacdo dessa situacdo € experimentada apenas como uma
espécie de manifestacdo paralela que ocorre quando tratamos do mundo dos

objetos.

No contexto desta pesquisa, 0 mundo dos objetos refere-se aos modelos
de objetos computacionais e seus respectivos elementos, que emergem por

meio da producdo de esquemas, mapas e diagramas, que podem ser
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representados, articulados e associados em rede, como demonstrado na figura

abaixo.

(espetaculo

{_)Intensikdade

()ampltude

(lrequéncia (notas

Figura 3 - Elementos da Arte Computacional conectados em rede

A producdo de artefatos que representam abstracdes de ideias ocorre,
ao longo desta tese, com a adocdo de técnicas contemporaneas de
diagramacdo, apoiados em recursos como a Linguagem de Modelagem
Unificada (a sigla UML®, em inglés, a refere-se a Unified Modeling Language) e a
Analise Orientada a Objetos (OOA que se refere ao termo Object Oriented

® Sobre a UML ver <http://www.uml.org>.
33



Analysis). Portanto, nesta pesquisa, colocando em pratica o método heuristico
de recodificagdo, em conjunto com as praticas da prépria TAR apoiados com a
producdo de modelos e diagramas esquematicos elaborados por meio da UML,
desenvolveremos a importacdo dos conceitos da TAR para dentro do territério
da Arte Computacional. Isto significa que falamos sob a perspectiva da Arte
Computacional, inserindo ai, a Teoria da Informacdo e a (Percepcdo) Estética
Computacional.

Os estudos de caso consistem na descricdo de instalacdes artisticas, de
minha autoria, para que se tenha uma visdo de todo o cendrio de uma
producdo artistica, separando os objetos hibridos e identificando as diversas
associa¢bes e traducdes que ocorrem entre os componentes que participam
das obras.

Nesse sentido, as descricbes de cada uma das instala¢cdes (O Grito
(2010); Stratus (2009); Rockabyte (2010); Memdrias (2013); Quadro Sonoro
(2007) e blueNote (2010)) se desenvolvem com foco na constru¢dao de uma
estrutura que contemple a producdo de modelos esquematicos
representacionais que abriguem, tanto a discussao teodrica como a importagao
de conceitos da TAR para os dominios da Arte Computacional.

Antes de prosseguirmos com o primeiro estudo de caso, apresentamos,
a seguir, uma breve definicdo dos principais termos e conceitos de cada uma
dessas areas.
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1.2. Termos e conceitos da TAR

Ao longo desta pesquisa, utilizaremos 0s conceitos actante, associa¢ao,
traduc¢do e inscricdo que apresentaremos a seguir.

Actante

Na TAR, os diversos participantes ativos’ de um determinado sistema,
sejam eles pessoas, animais ou objetos sdao denominados actantes, termo
emprestado da semiotica greimasiana, do linguista lituano Algirdas Julien
Greimas® (LATOUR, 2000).

Na semidtica greimasiana, o texto € tomado como objeto de significacao,
em conjunto com as fun¢bes e mecanismos que o constituem como um todo
significativo. Observando o texto com foco no seu plano de conteudo, que
simula a geracdo de sentido, o discurso e a narrativa possuem uma
organiza¢do, uma estruturacao, distinta daquele amontoado de frases ou de
palavras. O termo narrativa designa um discurso contendo personagens que
realizam ag¢des, indicando um percurso gerativo de sentido.

7

Portanto, actante é tudo aquilo que gera uma ag¢do, que produz
movimento e diferenca, seja ele humano ou ndo-humano®. O actante é o

7 Ativo aqui significa aquele que gera acdo ou que produz diferenca, seja por meio da
modificacdo de valores nos atributos do objeto (ou mensagem), seja através da
incorporagdo de novos atributos, métodos ou eventos em sua prépria estrutura.

® Para formular o modelo de sua teoria, Greimas usa o termo actante, do sintaxista
Lucien Tesniéere, que designa tudo aquilo, seres ou coisas, que participam do processo
(MENDES, 2013).

° O termo adquire significado na diferenca entre o par "humano-ndo-humano" e a
dicotomia sujeito-objeto. O par humano-ndo-humano ndo constitui uma forma de
superar a distincdo entre sujeito e objeto, mas uma forma de ultrapassa-la
completamente (LATOUR, 2001).

35



mediador, ou seja, é aquele que transforma, traduz, distorce e modifica o
significado que ele supostamente transporta (LATOUR, 2012; LATOUR, 2000).

Para Latour (2001), o maior interesse dos estudos cientificos consiste no
fato de proporcionarem, por meio do exame da pratica laboratorial, iniUmeros
casos que revelam a emergéncia de diversos atores. Ao invés de se iniciar com
entidades que ja fazem parte do campo da pesquisa, os estudos cientificos
enfatizam a natureza complexa e controvertida daquilo que revela a presenca
do ator. A ideia é definir o ator com base nas suas acdes, ou seja, naquilo que
ele faz. Como o termo ator caracteriza o humano, a TAR utiliza o termo actante
para incluir ndo-humanos em sua definicdo (LATOUR, 2001).

Associagdo

Latour (2012) parte da etimologia da palavra “social” que, em sua origem,
no latim socius, designa um companheiro, um associado para instaurar uma
“sociologia de associacdes”, que prop8e a identificacdo das associa¢des que
constituem a conexdo de diversos actantes em um grupo, revelando as redes de
mediadores que estruturam um determinado sistema.

No contexto da TAR, os meios que participam das associacdes em um
sistema podem ser os mediadores (actantes) ou os intermediarios, que sdo
aqueles que ndo produzem modificagdes na mensagem. Um mediador pode se
tornar um intermediario assim como um intermediario pode se transformar em
um mediador.

Latour (2012, p. 65) define um intermediario como “aquilo que transporta
significado ou for¢ca sem transforma-los: definir o que entra ja define o que sai".
Em sua visdao, um intermediario pode ser compreendido como um componente
que, internamente, é constituido por diversas partes. O intermedidrio é
plenamente definido por aquilo que o provoca enquanto que o termo
mediacdo, significa um evento ou um ator que ndo pode ser exatamente
definido pelo que consome ou pelo que produz (LATOUR, 2001).
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Lemos (2013, p. 160-161) observa que a ideia de que “0os meios sao
extensdes do homem”, do tedrico Marshall McLuhan (1999), deve ser estendida
e reformulada para nos permitir analisar novos fendbmenos que se configuram
com as midias eletronicas. Em sua visdo, “o meio ndo é a extensdo, mas
constituicdo do homem”. Na TAR, as midias eletrdnicas, artefatos de software
ou qualquer objeto técnico ndo sao extens8es do homem, mas mediadores que
constituem o humano. Toda agdo é fruto de media¢des, ndo sendo facilmente
identificado quem estende quem.

Portanto, devemos considerar a arte e a tecnologia como uma midia em
um contexto onde as associa¢des entre o objeto e o interagente sao intensas e
complexas. Nesse sentido, esta pesquisa investiga como a TAR pode favorecer a
identificacdo e a compreensdo das diversas associacdes que se estabelecem
entre os elementos estéticos (actantes) de uma producdo artistica. A TAR se
apresenta como uma teoria que proporciona uma investigacdo diferenciada,
capaz de analisar esses mediadores sem necessariamente posicionar o0s
humanos no centro da intencionalidade. E hora de compreender a sofisticacio
das midias eletronicas e portanto, da Arte Computacional, por meio do papel
que elas exercem como mediadores, ou seja, olhando para o centro de suas
acBes e ndo mais como objetos passivos e intermediarios.

Tradug¢do

Latour (2012) explica que a palavra traducdo induz dois mediadores a
coexisténcia e que a traducdo entre mediadores podem gerar associa¢gdes que
sdo rastredveis. Traducdo, ou mediagdo, é sempre deslocamento e
transformacdo de uma coisa em outra. E a criacdo de diferenca. Traducdo é
qualquer acao que um actante realiza a favor de um outro actante. Tradugao
corresponde ao fluxo de movimentos e transporte, a tudo o que se faz para que
um ponto se ligue a outro. Um modo de olhar para o social é por meio do
tempo e do lugar de sua formacdo, onde actantes interagem com outros
actantes em jogos de mediacdo e tradugdo. No processo de media¢do, as
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transformacdes estdo relacionadas com premissas, estratégias e métodos que
sdo articulados em prol de um objetivo.

Inscri¢cdo

Outro termo presente na TAR é a nocgdo de inscricdo, que se refere a uma
configuracdao de mediacdo e de traducao no qual a associacao se define a partir
de scripts (cédigos, mapas, regras, padrdes, leis) implementados em diversos
tipos de recursos, fazendo com que a a¢ao seja sempre fruto de hibridismo e de
producdo de resultados. A TAR atribui énfase a importancia do papel
desempenhado pelos actantes ndo-humanos. Esta caracteristica posiciona a
TAR na condicdo de instauracdo de um novo modelo de fundamento
epistemoldgico, que vai além do tipo de abordagem construtivista tradicional. O
construtivismo social prioriza o fator linguistico, tirando de cena as entidades
ndo-linguisticas, ndo-humanas e ndo-sociais, rejeitando a atuacdo dos objetos e
assumindo que apenas as pessoas sdo capazes de atuar. No contexto da Arte
Computacional, os objetos computacionais se comunicam e atuam no cenario
onde estdo inseridos.

Inscricao refere-se a todo tipo de transformacao que materializa uma
entidade num signo, num arquivo, num documento ou em qualquer suporte.
Usualmente, as inscricdes sao bidimensionais e estdo sujeitas a superposi¢ao e
combina¢do. Sdo sempre moveis, ou seja permitem novas translacbes e
articulagdes ao mesmo tempo que preservam intactas algumas formas de
associacdes (LATOUR, 2001).
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1.3. Termos e conceitos da Estética Informacional

A producgdo artistica da Arte Computacional fundamenta-se nos
principios da Estética Informacional que tem sua origem em conceitos das
ciéncias exatas, da cibernética e da teoria da informacdo, elaborados por
pensadores como Norbert Weiner, Max Bense e Abraham Moles. Em meados do
século passado, influenciados pela teoria da informacdo e pelas ideias e
concepcdes da cibernética de Norbert Weiner, os pesquisadores e tedricos
Abraham Moles e Max Bense desenvolveram a Estética Informacional’®. Em
termos gerais, essa teoria compreende que a expressao artistica é um
fendmeno de comunicacdo e que a mensagem produzida pela obra de arte
pode ser matematicamente mensuravel e analisada. Nesse contexto, a

producdo artistica é articulada por meio de um repertério organizado de
elementos que possuem valores que regulam a poténcia estética da obra.

E importante frisar que nessa perspectiva (a obra de arte como
fendmeno comunicacional portadora de mensagens estéticas mensuraveis) as
associacbes sao dinamicas, se movimentam e se alteram constantemente.
Portanto ndo se trata de uma representa¢do estatica com uma comunicagao
restrita a emergéncia de significados, mas sim de uma representa¢do que
ilumina os movimentos de associa¢fes dinamicas que se estabelecem entre os
diversos actantes que participam da composi¢do artistica. Também é relevante
deixar claro que ndo se trata de uma mensurabilidade estética de toda e
qualquer obra ou expressdo artistica. Trata-se de uma capacidade de
mensuracdo das mensagens que fluem entre os elementos estéticos que
participam da obra. Como poderemos observar mais adiante no estudo de caso
O Grito, a intensidade do volume da voz de um ator pode ser detectada em uma
unidade de medida. Essa informacdo é transmitida para um componente que
traduz esse gesto (gritar) em uma representacdo visual. E sobre essa natureza

' Sobre a Estética Informacional, consulte também o termo (Aesthetic Information),
Max Bense e Abraham Moles em Media Art Net. Disponivel em:

<http://www.medienkunstnetz.de/>. Acesso em: 02/Fev/2015.
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de comunicacdo (entre os diversos elementos estéticos que participam da obra)
que falamos ao longo desta pesquisa.

Repertorio de elementos

Bense (1971) observa que o processo de criacdo de um objeto artistico
depende de um repertdrio de elementos materiais, o qual é seletivamente
transformado por meio de um codigo de determinacdao semantica, capaz de
articular a comunicacdo, em um portador de estados estéticos. O tedrico
considera que, na producao artistica, a passagem da distribuicdo dos elementos
materiais de um repertério para a obra ocorre em um processo seletivo que se
caracteriza também como um processo comunicativo.

Estados estéticos

Para Bense (1971, p. 94), os objetos artisticos sdo portadores de estados
estéticos, e estes Ultimos, “sao ‘estados de ordem’ por via de um repertorio de
elementos materiais”. Para o teorico, sdo disposi¢cbes de ordem que ocorrem
em um repertério de elementos materiais, que podem encontrar-se em
situacdo de desordem e que podem ser organizados e classificados de forma
singular, por meio de um processo que permite que o conjunto de elementos
materiais seja interpretado como um sistema de decisdes. Os estados estéticos,
que podem ser observados na obra de arte por meio de valores numéricos e
classes de signos, sao caracterizados pela Estética Informacional, que opera
com meios semioticos e matematicos (BENSE, 1971, p. 45).

Nesse sentido, Bense (1971, p. 46) considera que a Estética
Informacional, que incorpora conhecimentos da teoria da informacdo e dos
sistemas, foi concebida como uma estética pragmatica, operando ndo com

sentidos especulativos e subjetivos, mas sim com meios racionais, com foco
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primario no objeto e na sua relagdo com o fruidor, que denominamos aqui,
neste estudo, como interagente. Dessa forma, a aten¢do ndo se concentra em
torno de uma estética do gosto, mas sim em uma estética da constatagao, onde
os estados estéticos, os repertérios de elementos materiais e portadores de
mensagens sao descritos de forma objetiva na linguagem abstrata de uma
teoria geral empirica e racional. O autor (1971, p. 46) expressa que nesta
estética “a formacdo de teorias pode ser submetida a revisao critica do
experimento” ou da experiéncia.

Nesse sentido, a Estética Informacional fornece uma teoria que sustenta
a articulacdo de associagdes e traducdes de forma dinamica. Uma estrutura
conceitual para a aplicacdo dos conceitos da TAR. Bense (1971, p. 47) sustenta
que a Estética Informacional pertence ao campo da pesquisa e “deve continuar
sempre completavel”, ou seja, ndo é estanque, ndo é uma teoria concluida e
portanto, esta aberta a revisao critica do experimento ou da experiéncia. A arte
é lugar de experiéncia e ,no contexto desta pesquisa, essa revisao critica a se
desenvolve por meio das praticas sugeridas pela TAR.

Nessa mesma direcdo, Abraham Moles apresentou a Teoria da
Informacdo em conjunto com a discussdo sobre a Percepcdo Estética, de onde
selecionamos os conceitos de mensagem e objeto.

Mensagem

Max Bense (1971) e Abraham Moles (1973) postulam que a Estética
Informacional fundamenta-se na observacdo de que toda expressado artistica
pode ser considerada como uma mensagem transmitida, em um esquema de
comunicacdo criativa, por um individuo, definido como transmissor, para outro,
chamado de receptor. Tendo como referéncia a Teoria Geral da Comunicagao,
elaborada no plano matematico por Claude Shannon, em 1948, a Estética
Informacional procura definir, de forma objetiva, as caracteristicas e
propriedades da mensagem, inerentes aos individuos transmissores ou
receptores.
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A Estética Informacional, segundo Moles (1973), compreende uma parte
tedrica elaborada por meio de esquemas, raciocinios e calculos, e contém uma
parte experimental que se baseia no estudo dos atributos, tanto da mensagem
propriamente dita, como também do transmissor e do receptor que participam
da acdo. Em sua origem, a Estética Informacional é revestida de um carater
essencialmente estatistico e geral. Com o decorrer do tempo evidenciou-se que,
nos dominios da criacdo artistica, ela forneceria os modos de estruturacdo, os
recursos de programacdo e orientacdes sobre as definicdes de dados
numeéricos a serem inseridos no processo criativo.

Em sua obra Teoria da Informagdo e Percepgcdo Estética, Moles (1978)
parte de um principio onde o comportamento de um dado individuo se
determina pelo ambiente e pelas mensagens que dele recebe, por meio de
canais variados como, por exemplo: mensagem visual, sonora ou tatil. Moles
(1978, p. 23) atenta que as mensagens espaciais, tais como o desenho e a
pintura, “sdo suscetiveis de um desenvolvimento temporal pela exploracdo que
as decompde em sequéncias de elementos intensivos transmitidos numa
ordem dada”.

Moles (1978, p. 24) define uma mensagem como um “grupo finito e
ordenado de elementos de percepcdo estética tirados de um repertério e
reunidos numa estrutura”. O termo canal refere-se a todo suporte material que
transporta a mensagem de um transmissor A para um receptor B por meio do
espago/tempo. As mensagens podem ser de natureza espacial ou temporal e
sdo suscetiveis de classificagdo segundo suas dimensdes. O canal pode ser
natural (visdo, audicdo, olfato), referente aos érgaos do sentido, ou pode ser
artificial, onde o receptor é um dispositivo técnico, uma maquina, que pode
colaborar para a expansdao de um canal natural (audicdo no telefone, por
exemplo) assim como pode ser usado por outro dispositivo técnico.

Para o tedrico, na escrita linear, uma linha impressa em um determinado
suporte fornece uma dimensdo espacial aos nossos sentidos. E por meio da
exploragdo da linha, na escrita linear, que fazemos penetrar sucessivamente em
nossa percepcdo os elementos da mensagem dispostas em um sistema de

ordem.
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No caso de transmissdo de mensagens por canais artificiais, Moles
reflete sobre o cédigo da mensagem e a adocdo de linguagens de traducdo,
adaptadas aos canais transmissores e receptores para aumentar o seu
rendimento informativo. A tradugao ocorre por meio de func¢des de codificagdo
e decodificagdao que, partindo do esquema, proposto por Moles (1978, p. 79),
chegamos ao seguinte diagrama de atividades'' para a transmissdo de
mensagens com traducgao.

% . codificacao transmissor receptor decodificacao %
. Individuo transmissor L ) - Individuo receptor

Figura 4 - transmissdao de mensagem

Objeto

Moles (1981) argumenta que o objeto possui a funcao de resolver ou
modificar uma situacdo qualquer por meio de um ato e portanto, é um
elemento essencial do nosso ambiente no espag¢o e no tempo. O objeto se
manifesta como parte ou prolongamento do ato humano e incorpora
funcionalidades essenciais destacando-se da acdo para se apresentar como um
componente do sistema, resultado do ser humano pelo ambiente.

Nesse sentido, compreendo que o objeto é uma abstracdo que
representa um actante (humano ou ndo-humano) que possui caracteristicas
(atributos) e inscri¢des (cédigos ou funcdes) responsaveis por comportamentos
que traduzem mensagens dentro de um repertério de elementos estéticos
mutuamente associados.

Considerando os conceitos acima, formulamos entdo a seguinte questao
primordial: O que os conceitos e termos da TAR (actante, associacdo, traducdo e

"' O diagrama de atividades acima é um exemplo de expressdo com a Linguagem de

Modelagem Unificada (UML).
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inscricdo) provocam nos conceitos da Arte Computacional (repertério de
elementos, estados estéticos, mensagem e objeto)?

Para fomentar a imaginacdo acerca da questdo acima, importamos (para
o campo da Arte Computacional) o conceito de simetria ou ontologia plana (da
TAR), o que significa atribuir a mesma relevancia aos diversos componentes que
participam do Repertdrio de Elementos Estéticos. Ou seja, um texto literario
(inscricdo) é tao relevante quanto um algoritmo computacional (outro tipo de
inscricao).

Sobre as praticas da TAR, como ja observamos, Latour destaca que
devemos seguir e detalhar os rastros das a¢bes dos actantes. Portanto, na
nossa tarefa de articulacdo de conceitos no campo da Arte Computacional,
seguir e detalhar os rastros das ac¢Bes dos actantes significa, em primeira
instancia, seguir os fluxos que se desdobram nas intera¢des e nas func¢des que
realizam traducBes (transformac¢des) entre os componentes que produzem
estados estéticos de forma reciproca, como por exemplo, nas traducfes entre
som e imagem.

Nesse sentido, no nosso quadro metodoldgico (plano de consisténcia),
refinamos o seguinte repertério de atividades que serdo desenvolvidas no
processo de detalhamento dos estudos de caso: (i) seguir os rastros
(mensagens) dos actantes; (ii) registrar as traducdes (funcdes) das mensagens;
(iif) mapear os actantes e suas associa¢des (rede) e (iv) destacar as inscricdes
(codigos).

Para cada estudo de caso, desenvolveremos a descricdo detalhada de
cada uma das ac¢Bes apontadas acima e buscaremos articular proposicdes e
compreensdes acerca das seguintes questdes:

* Como as acBes dos actantes podem alterar os estados estéticos de
uma obra no campo da Arte Computacional?

* De que forma as traducdes de mensagens afetam os diversos
actantes de forma reciproca?

* De que maneira a interatividade participa e influencia a
transformacao de estados estéticos da obra?
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* Como flui o deslocamento de uma linguagem para outra e como
opera a transformacdo de valores de atributos no repertério de
elementos estéticos da obra?

Na busca pela resolucdo deste conjunto de questdes, veremos, ao longo
desta pesquisa, que a teoria da informacdo incorpora elementos da teoria da
comunicacdo, com foco na estruturagdo de mensagens, que sdao adaptadas aos
canais transmissores e receptores, potencializando assim, o rendimento
informativo entre os diversos actantes que participam da obra.

No decorrer dos estudos de caso, por meio da realizacdo de atividades
importadas da TAR para nosso quadro metodolégico (plano de consisténcia),
observaremos que, na tarefa de producdo de novos conceitos, nos deparamos
diante de uma linguagem criadora autdbnoma, fundamentada nos mecanismos
do pensamento, que articula expressdes verbais, visuais e simbdlicas em um
processo estocastico que dialoga com a imaginacgao.
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Os numeros nos permitirdo, num futuro proximo,
ver sons e ouvir imagens.
Vilém Flusser

1.4. O Grito

Criado para uma cena especifica do espetaculo teatral Pulsacées'’, O
Grito (2010)"® é uma instalacdo interativa que produz imagens em tempo real a
partir do processamento de sons capturados por meio de um microfone. Nesse
sentido, denominamos esse tipo de producdo artistica como Cenografia
Interativa Computacional, onde um objeto artistico é concebido por meio da
composicdo de hardwares, dispositivos periféricos (cameras, sensores,
microfones, sistemas de audio e de proje¢8es) e, sobretudo, softwares escritos
de forma customizada para uma cena especifica.

Em O Grito, o interagente, ao emitir sons, gritos ou pronunciar palavras
no ambiente, estabelece relacbes de interatividade com o sistema, que
identifica a intensidade do volume sonoro, tomando-a como referéncia para a
definicdo do tamanho da area da imagem que é apresentada e renovada em
um ciclo de trinta vezes por segundo. O som da voz do interagente é analisado
como um objeto sonoro, onde, quanto mais intenso for o som, maior sera o
espago imagético, que se dilui gradativamente ao detectar a auséncia de sons
no ambiente.

Em relacdo ao que se percebe na obra e a forma como ela é constituida,
Bense (1971) apresenta a macro e a micro-estética. A macro-estética

2.0 espetaculo Pulsacées teve a direcdo de Rita de Almeida Castro e, na cena Objeto
Gritante, que utiliza a instalacdo O Grito, contou com a participa¢do das atrizes Monica
Mello e Sulian Princivalli. Imagens dos fotégrafos Débora Amorim e Raphael Mendes.

"3 Videos de O Grito em: <https://www.youtube.com/watch?v=j9mgjnd_EdU>,
<https://www.youtube.com/watch?v=I9-8x7Txp2s> e

<https://www.youtube.com/watch?v=yqe8iRZ3CAI>
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corresponde ao aspecto tedrico-perceptivel de um objeto artistico, enquanto
gue a micro-estética esta associada a um aspecto tedrico-constitucional.

Portanto, parafraseando o pensamento do filésofo Flusser (2002), em
termos gerais, a instalacdao O Grito, observada como uma caixa-preta (Figura 6),
permite somente a constatacao do input e do output, identificando apenas o
canal, e ndo o processo codificador que se passa em seu interior'®. Nossa critica
aqui sera exatamente no sentido de abrir essa caixa caixa-preta para que
possamos, sob a otica da TAR, analisarmos as associa¢des que se estabelecem
em seu interior.

Projetor Microcomputador Microfone

e
o

Figura 6 - Croqui da instalagdo interativa O Grito

Na instalagdo interativa O Grito, ha uma combinacdo de canais de
comunicacdo (associacdes) que trocam mensagens codificadas entre os
diversos actantes que participam da obra. Essas associa¢bes precisam ser
identificadas e compreendidas para que possamos desenvolver uma critica com
as lentes da TAR (em conjunto com a Estética Informacional), considerando todo
aspecto tedrico-constitucional da instalagdo.

' Para Latour (2001, p. 353) “paradoxalmente, quanto mais a ciéncia e a tecnologia
obtém sucesso, mais opacas e obscuras se tornam”.
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Sobre a poética de O Grito

O Grito, em seu processo criativo, articula um conceito que Bachelard
(1990) chama de onirismo dinamico, no qual, um objeto pode mudar de sentido
e de aspecto conforme a chama poética que o atinge, 0 consome ou poupa.

Bachelard (1990) parte dos fendmenos oniricos para estabelecer uma
linha de Imaginacdo Material onde lidamos com as imagens da matéria, que
sonhamos substancialmente, intimamente, afastando as formas, o devir das
superficies. Em sua visdo, a imagem onirica normalmente é associada a um dos
quatro elementos da natureza: fogo, terra, ar ou agua, e orienta a imaginagao a
se fixar numa matéria. A matéria se deixa valorizar no sentido do
aprofundamento, no sentido de impulso, estimulando uma imaginacao aberta.
Um devaneio, para resultar em uma producdo artistica, precisa encontrar a sua
matéria, carece de um elemento material que |lhe ofereca sua prépria base de
sustentacdo, fluxo e poética.

Tomando a Imaginacdo Material de Bachelard (1990) como referéncia
poética, as imagens do devaneio sdo constituidas de apenas uma ou duas
matérias, sao unitarias ou binarias e suas composi¢8es imaginarias relacionam
apenas dois elementos, nunca trés. Para o autor, em vez de nos dispersarmos
em um repertério muito variado e destoante, presenciamos o proveito que
podemos tirar ao focalizarmos nossa atencao no que ha de primordial em uma
matéria especifica.

Nesse sentido, na selecdo do repertorio de elementos materiais que
constituem a producdo artistica da instalagdo O Grito, procurei sintetizar essa
premissa da Imagina¢dao Material que consiste na associacdo de no maximo dois
elementos materiais (som e imagem na perspectiva da macro-estética;
amplitude e raio de projecdo no plano da micro-estética) podendo,
eventualmente, resultar em outras caracteristicas estéticas por meio da fusao
de dois elementos.

Compreendo que, na Arte Computacional, essa sintese da constituicdo
da imagem se apresenta como uma orientacdo estética, direcionando as

possibilidades de interatividade com os eventos que podem ser atribuidos ao
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som e a imagem. Partindo de textos que narram uma visao sobre a esséncia de
uma matéria de forma poética, o processo criativo explorado na maioria dos
estudos de caso, estabelece associagbes entre um texto poético e as
caracteristicas estéticas que proporciono nos trabalhos.

Neste cenario, a poesia se apresenta como esteio para a definicdo das
funcionalidades das produc@es artisticas, proporcionando a especificacdo de
um conjunto de requisitos e o delineamento das caracteristicas estéticas que
deverdo ser apresentadas ao interagente.

No processo desta experiéncia, estabeleceu-se uma articulacdo conjunta
entre o que ha de substancial em um texto poético e a constru¢dao de um objeto
de Arte Computacional. Nesse sentido, a producdo artistica da instalacdo
interativa O Grito se desenvolveu a partir das caracteristicas estéticas
percebidas no texto Objeto Gritante de Clarice Lispector (1973):

Ha 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 nés todos. Ela exige. O
mecanismo exige e exige a minha vida. Mas eu ndo obedeco
totalmente: se tenho que ser um objeto, que seja um objeto
que grita. Ha uma coisa dentro de mim que déi. 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 é o grito. Eu protesto em nome do que esta dentro do
objeto. Do atras do pensamento-sentimento. Sou um objeto
urgente.

Para que possamos articular a importacdao de conceitos da TAR para o
campo da Arte Computacional, precisamos amplificar o discurso sobre as
caracteristicas estéticas do objeto sonoro, parte constituinte da instalacdo O
Grito.
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Sobre as caracteristicas estéticas do objeto sonoro

Em seu livro Teoria da Informagcdo e Percep¢do Estética (1978), Moles
argumenta que a Teoria da Informacdo por si s6 é inadequada quando
desejamos aprofundar a investigagdo no campo da percepg¢do estética. Para o
autor, a Teoria da Comunicacdo contribuiu para a Teoria da Informacdo
ampliando nossa visdao de mundo em relacdo aos dominios da percepcdo
estética. Assim a Teoria da Informacdo passa a integrar as nocdes de
mensagem, informag¢do, codigo, redundancia, previsibilidade e ruido de fundo.
O autor (1978, p. 16-17) considera que “toda teoria é essencialmente um
instrumento do pensamento, devendo servir para apreender fatos numa

sintese logica”.

Seguindo essa pratica, este estudo de caso investiga os dominios da
mensagem sonora e da mensagem visual. A forma é um elemento que favorece
a estruturacdo de mensagens e o conceito de periodicidade é considerado por
Moles como uma previsibilidade aleatéria elementar. As perturbag¢bes na
mensagem sdo geradas pelo fendémeno de ruido e essa noc¢do delimita, por
principios de incerteza, a apreensao do mundo exterior pelo individuo, criando
um plano sobre o qual se destacam as formas.

Observamos que o comportamento de um individuo se determina pelo
meio ambiente e pelas mensagens (visuais, sonoras, tateis) que dele recebe, por
meio de canais (naturais ou artificiais) que as transportam de um transmissor A
para um receptor B por meio do espago/tempo. Vimos também que a

mensagem é um conjunto finito e ordenado de elementos de percepc¢ao
estética que sdo selecionados de um repertdrio e organizados numa estrutura.

Para Abraham Moles, a mensagem sonora se propaga através do tempo
e do espaco e é definida por trés dimensdes, tanto sob os aspectos fisicos
(amplitude, frequéncia e comprimento da onda) quanto sob as caracteristicas
estéticas e perceptivas (volume, altura e tempo de duracdo). Considerando tais
caracteristicas fisicas e estéticas, os canais de transporte das mensagens
sonoras possuem, em sua estrutura, variaveis independentes que, no processo

de transmissao e recep¢do da mensagem sao submetidos a inscri¢cdes (codigos
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e scripts) que efetuam a traduc¢do de sentidos de um actante para outro. Assim,
como postula Moles (1978, p. 33), o canal artificial sonoro:

se subsiste permanente através de um tempo universal,
possui duas dimensdes, frequéncias, intensidades, que lhe
permitem transmitir teoricamente sem “tradu¢do” uma
mensagem sonora possuindo as mesmas dimensdes, porém
€ incapaz de transmitir sem preparagdo uma mensagem, do
tipo de uma imagem, que possui um numero superior de
dimensdes.

Moles considera que qualquer mensagem, por mais complexa que seja,
“pode ser transmitida por qualquer tipo de canal”’, definido com uma
“capacidade de elementos suficientes” que fornecem a ideia de informacao
concebida como quantidade mensuravel e que permite, por sua vez, o
reconhecimento de uma quantidade maxima denominada como informagdo
maxima.

Todo estudo sobre a qualidade de uma mensagem deve ser baseado na
capacidade do receptor ultimo da percepcdo estética da obra, que, por sua vez,
é o individuo humano. Portanto, a constru¢ao dos sistemas de informagdes
coloca em primeiro plano as propriedades que regem as caracteristicas de
percepcdes estéticas desse individuo. A informacgao, no contexto da percepcao
estética deve ser considerada como quantidade de inovacdo, atribuindo
distingdo entre as noc¢des de valor e significagdo. Se uma mensagem € a
referéncia para modificar o comportamento do receptor, o valor de uma
mensagem é tanto maior quanto mais for capaz de provocar transformacdes
nesse comportamento. A diferenca (nos estados estéticos) estd na novidade,
considerando que o que ja é conhecido esta integrado pelo receptor. Assim, o
valor (da obra em relacdo a percepcdo estética) esta associado com o
inesperado, com o imprevisivel e com o original (MOLES, 1978, p. 34-35).

No caso de transmissdao de mensagens por canais artificiais de um
transmissor A para um receptor B, com foco no aumento do rendimento
informativo, o processo de traduc¢do ocorre por meio de func¢des de codificacao
e decodificacdo, sempre em conformidade com as propriedades do objeto

(canal) e com as regras de readapta¢do da mensagem a percepgao do individuo.
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A informacdo transmitida apresenta o rendimento maximo se a estrutura do
codigo (inscricdo em scripts) fornecer a mesma probabilidade de ocorréncia
para os diversos signos do repertério de elementos que constituem a obra. A
redundancia de informag¢8es no processo de transmissao da mensagem fornece
uma contingéncia contra falhas na transmissao, porquanto permite reconstituir
a mensagem a partir do conhecimento que o receptor possui a priori sobre a
estrutura do canal por onde flui a transmissao (MOLES, 1978).

Na Teoria da Informacdo, o individuo receptor da experiéncia estética é
capaz de apreender um numero maximo de elementos de informacdo durante
o ato da experiéncia. Se a mensagem comporta um numero de elementos
acima da capacidade de apreensdao do receptor, entdo, ou ele ignora a
informacado; ou procede a uma exploragdo de campo. Nesse sentido, os codigos
tradutores (scripts) devem considerar o limite da informacdo mdxima
perceptivel pelo receptor e, quanto melhor estruturada, melhor sera a
legibilidade da mensagem.

A mensagem sonora ocorre em uma matéria temporal, em uma
sequéncia de objetos sonoros que comportam o escalonamento seguinte das
ordenacdes, que aumentam a redundancia da mensagem, tornando-a inteligivel
na forma de estruturas intermediarias. Tais estruturas, se fragmentam em
sistemas perceptivos, que se estendem na dura¢do do tempo, onde a memoria
sensorial conserva a presenca dos acontecimentos que a caracterizam
esteticamente. A mensagem recebida por um receptor humano, pode ser
observada como uma mensagem estética, determinando estados interiores,
intraduziveis, ou pode ser vista como uma mensagem semantica, capaz de ser
expressa em signos, determinando decisGes, traducdes e logica em sua
estrutura. Portanto, cada mensagem, obedecendo a estagios distintos de
percepgao, possui sua informacdo maxima, determinada pela dimensdo de seu
repertorio, sua informacdo real (atual), sua redundancia propria e as regras que
ordenam os repertérios de signos que determinam a sua propria estrutura
(MOLES, 1978).

Para Moles (1978) a forma de uma mensagem é a expressdo de uma
previsibilidade aleatéria medida por um grau de coeréncia, ou seja, por uma
sequéncia de elementos que incide sobre ela mesma. E a percepcdo de uma
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correlagdo entre os elementos fisicos que constituem a forma. Uma das formas
temporais mais elementares é a periodicidade, uma propriedade métrica e
contingente que ocorre na matéria sonora; um material continuo que é sensivel
as suas variagdes. A percepcao da periodicidade é uma situa¢do do dispositivo
receptor que pressupde conhecer o que virda em seguida em fun¢do do que
ocorreu no instante passado.

A continuidade que exprime uma forma é um aspecto da periodicidade e
resume-se na previsao do seguinte a partir do antecedente, tornando possivel a
identificagdo de padrBes na matéria sonora. Em termos gerais, a forma € um
conjunto de sinais organizados que se estabelecem num fundo desorganizado,
num plano de ruidos. Conceitualmente, em determinadas situa¢des, como no
caso de algumas encenacdes teatrais, o ruido pode ser considerado como uma
mensagem que ndo desejamos transmitir adiante por ndo fazer parte do nosso
repertério de elementos estéticos. Na Teoria da Informacado, a criagdo de signos
é efetuada por meio da memoria, do registro de informagdes, associando o
conjunto de percepc¢fes elementares a um numero reduzido de sensa¢8es que
tomam o valor de um simbolo.

Sobre os esquemas representacionais

O processo criativo na Arte Computacional muitas vezes recorre a
elaboracdo de diagramas ou esquemas como forma de expressao de uma ideia,
fornecendo uma organizacdo visual que orienta as fases de andlise e que
antecede as atividades de programacao. Na concep¢ao de um objeto com a Arte
Computacional, a imagem e o texto se complementam como forma de
descricdo sobre a estrutura interna de seus diversos componentes, suas
associagdes, acdes e comportamentos diante dos fluxos de eventos.

Nesse sentido, a criatividade e a imaginacdao operam por meio de
imagens, na forma de diagramas esquematicos que consistem em técnicas e
praticas da Engenharia de Software que apoiam o processo de concep¢do de
objetos no campo da Arte Computacional.

54



Além da representacdo visual, como no caso de uma imagem fotografica,
a imagem pode aparecer como uma representa¢do mental, como um esquema
ou uma imaginac¢do. O ponto de relacdo entre esses dominios da imagem sdo
os conceitos de signo e de representacdo. Em termos gerais, as palavras
representacdo, linguagem e simbolo sdo relacionadas com o significado de
signo. O simbolo se relaciona com seu objeto por forca de uma ideia na mente
do criador. A relacdo entre o simbolo e seu objeto ocorre por meio de uma
media¢do, uma associacdo de ideias que favorecam a sua interpretacdo. Na
concepcdo de um objeto, a imagem (esquematica) se mostra como um recurso
pragmatico e, em determinadas situacbes, a imagem e o texto se
complementam como forma de expressdo e de apresentacdao informativa em
relacdo a esse objeto. Dessa forma, os diagramas representam as rela¢des das
partes de um objeto (SANTAELLA, 1998).

Com Moles (1981) compreendemos que o objeto tornou-se um elemento
essencial nas relacdes que se ddo no mundo contemporaneo, um instrumento
de acdo que, logo em seguida, se manifesta como mensagem, como mediador
da relagdo entre cada individuo e a sociedade. Nesse sentido, o objeto deixa de
ser apenas um portador de fung¢bes praticas para se transformar em um
elemento de comunicacdo, portador de mensagens e signos. O objeto, no
contexto da nossa civilizacdo, é artificial, é fabricado, é produto do Homo Faber,
ao contrario das “coisas” que encontramos na natureza.

A partir de experimentos realizados durante pesquisa de mestrado
académico, denominada Arte Computacional e Experiéncia Estética (PRAUDE,
2010), o presente trabalho da continuidade na exploracdo de uma metodologia
de pesquisa centrada em processos de transformacdes, que orientam a edicao
de programas e a realizacdo de experimentos artisticos, em um contexto que
busca o equilibrio entre a criatividade artistica e as melhores praticas da
Engenharia de Software que, articuladas em conjunto com a TAR, colaboram
para o estabelecimento de um processo criativo no territério da Arte
Computacional.

A producgado artistica com a Arte Computacional estimula a criatividade e
a investigacdo pratica e tedrica em caminhos que atravessam fronteiras de
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diversas disciplinas. O processo se inicia com a identificacdo de uma poética e,
em seguida, flui para a selecdo e organizacdo de um repertério de materiais que
se relacionam e que proporcionam uma composi¢do estética, capaz de articular
sentidos, por meio da experiéncia e da imagina¢do do interagente. Tais
atividades resultam em um gesto criativo fundamentado em movimentos de
apropriacdo e transformacgdo que incorpora a criacao de artefatos de software.
Portanto, os estudos de caso aprofundados nesta pesquisa estdo diretamente
relacionados com as praticas da Arte Computacional e defendemos a tese de
que as imagens esquematicas que apoiam a fase de concepc¢ao da obra de Arte
Computacional podem ser aprimoradas e enriquecidas com diagramas e
conceitos da Teoria Ator-Rede conforme veremos mais adiante.

Ao longo desta pesquisa, poderemos verificar que a interatividade ocorre
internamente na obra de arte por meio da troca de mensagens nas associa¢des
existentes entre os diversos actantes que participam da obra, sejam eles
componentes de software, hardware, interfaces ou interagentes humanos. Para
a pesquisadora Suzete Venturelli (2004, p. 76):

a interatividade e intera¢do definem [...] uma arte da relagao,
quer dizer, ao mesmo tempo uma arte de saber relatar, da
narragdo, da inscricdo de eventos numa dinamica temporal -
logo, de uma certa maneira, do discurso -, mas igualmente
uma arte da relacdo e das modificacdes que os elementos de
intervencdo provocam entre eles.

Nesse sentido, para ampliarmos nosso discurso sobre as caracteristicas
estéticas da obra de Arte Computacional, necessitamos do apoio de uma teoria
das associacBes, uma Teoria que sirva a arte de saber relatar, saber identificar
as transformacdes resultantes das a¢des que sdo realizadas pelos componentes
de uma producdo artistica, como veremos neste estudo de caso.

Considerando as caracteristicas estéticas da mensagem sonora e
seguindo as orienta¢Bes da TAR, apontadas no nosso quadro metodoldgico,
visando a abertura da caixa-preta da instalacdo O Grito, separamos a mistura
dos elementos (hibridos) sonoros e imagéticos em componentes, visando
rastrear as associacdes existentes entre tais elementos. Assim, na figura
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abaixo'®
existentes em O Grito.

apresentamos um esquema que representa as principais interagdes

texto: Objeto Gritante

voz >

o grito

biblioteca de audio

- codigo FFT

sinal de audiop>

obter a média da
amplitude da onda
sonora

objeto sonorop>

Microfone
Interagente

< cor/luz

capturar objeto sonoro

amplitude/sonora

\/

< sinal de video

Projetor

Q)

traduzir em imagens

estrutura sonora

Espectador

Em um espetéaculo cénico, o
espectador percebe a projecao em
acao com a voz do interagente. Se o
espectador emitir um som ele se
transforma em interagente.

Figura 7 -

Sobre a notacdo adotada

Rastros na instalacdo O Grito

Existem diversos processos e técnicas para analise e desenvolvimento de

sistemas de informacdes. Nesta pesquisa, as associagdes entre os termos da

Arte Computacional com os conceitos da TAR, o repertério dos elementos que

constituem os estados estéticos, a visao interna dos artefatos de software, as

representaces micro e macro-estéticas das producdes artisticas na Arte

Computacional e as sequéncias de interatividades sdo descritas, de forma

simplificada, por meio de diagramas e padrdes da linguagem UML.

> A figura representa a instalacdo O Grito em um esquema inspirado no diagrama de
Realiza¢do de Caso de Uso da UML.
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A UML permite ao artista computacional expressar um modelo de
analise e projeto de sistema usando uma nota¢do de modelagem, onde uma
producdo artistica pode ser representada por meio de cinco visdes diferentes.
Cada visao descreve o sistema a partir de perspectivas diferentes. A visdo do
usuario (ou do interagente, no caso desta pesquisa), descreve o cenario de
interacdes a partir da perspectiva do interagente (descreve as acdes e a macro-
estética). A visdo do modelo do ambiente representa os aspectos estruturais e
comportamentais do ambiente onde o sistema sera apresentado. O modelo
estrutural representa a visdo de dentro do sistema, descrevendo a estrutura
estatica das classes, objetos e relacionamentos (descreve a micro-estética). Ja a
visdo do modelo comportamental representa os aspectos dinamicos do sistema
e suas intera¢des entre os elementos descritos nas visdes do modelo estrutural
e do modelo do usuario (descreve as transformac¢des e mudancas de estado
dos objetos). A visdo do modelo de implementacdo representa como 0s
aspectos estruturais e comportamentais devem ser construidos.

As visBes do sistema podem ser representadas por meio de nove
diagramas'®. Os processos e atividades da Engenharia de Software definem
quais diagramas deverdo ser produzidos durante cada fase no ciclo de
desenvolvimento de software. Os diagramas normalmente sao acompanhados
de textos que apresentam especificacbes detalhadas de seus elementos
graficos. Os documentos e textos técnicos elaborados sao conhecidos como
artefatos de software (PRESSMAN, 2002).

No decorrer desta pesquisa, apresentaremos os diagramas diante das
necessidades especificas de cada estudo de caso, buscando a melhor forma de
expressdo e representacao dos objetos.

Considerando a notacdo que serda adota ao longo deste estudo,
passamos entdo a descricdo do estudo de caso, seguindo o roteiro proposto
pela TAR. A figura abaixo apresenta a atriz M6nica Mello durante a cena O Grito
no espetaculo teatral Pulsagcbes (2010).

'® Representacdo grafica de uma colecdo de elementos relacionados: diagrama de
classes, diagrama de objetos, diagrama de casos de uso, diagrama de sequéncia,
diagrama de colaboracdo, diagrama de estados, diagrama de atividades, diagrama de

componente e diagrama de distribuicao (DEBONI: 2003, p. 205).
58



Figura 8 -O Grito em cena
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(i) seguir os rastros (mensagens) na instalagdo O Grito

O que me salva é o grito.

O fluxo de interacdes na instalacdo O Grito, em termos gerais, se inicia
quando o actante (interagente) emite sons. Como cena do espetaculo Pulsa¢bes
a interagdo se inicia com um grito, seguido da declamacao do texto supracitado.
O sons produzidos pelas atrizes sdo capturados por meio de um microfone que
detecta os sinais de audio. Como destaquei anteriormente, as caracteristicas
fisicas do objeto sonoro (amplitude, frequéncia e comprimento da onda) sdo
intermediadas por canais de transporte das mensagens sonoras, ou seja, neste
caso especifico, por uma placa de audio, representado no diagrama acima pelo
fluxo que indica o transporte da mensagem sinal de dudio.

Compreendemos que o0s objetos sonoros possuem variaveis
independentes em sua estrutura, e que, no processo de transmissdo e recep¢ao
da mensagem, sao submetidos a inscricbes (c6digos) que efetuam a tradugcdo
de sentidos de um actante para outro. Assim, uma biblioteca de c6digos de
audio'’ viabiliza a identificacdo dessa matéria sonora em sua temporalidade, em
blocos de informac¢bes, que sdao redundantes nos intervalos de tempo
(milésimos de segundos), tornando os sinais de audio inteligiveis e detectaveis
por meijo de linguagens de programacao.

Em seguida, acompanhando o fluxo de mensagens na instalacdao O Grito,
a funcdo capturar objeto sonoro aciona um método, disponibilizado pela
biblioteca de audio, que permite a identificacdo do valor médio da amplitude
sonora. Com isto rastreamos as sequéncias das amplitudes sonoras, que é a
parte que nos interessa.

Como podemos observar no texto que originou a poética, “Sou um
objeto [...] sou um objeto que cria outros objetos [...]. O mecanismo exige [...] se
tenho que ser um objeto, que seja um objeto que grita”. A condi¢do de um grito
remete as caracteristicas estéticas perceptivas na forma de volume (intensidade

" A instalacdo interativa O Grito foi escrita em Processing, importando recursos

disponiveis na biblioteca de audio minim.
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do som) e tempo de duracdo (descartando aqui a altura sonora em funcdo da
poética da imaginacao material).

Por meio destes procedimentos, podemos detectar e analisar os rastros
sonoros do Interagente e, por meio de codigos, podemos (in)formar uma
mensagem sonora e armazena-la em uma estrutura, permitindo sua
manipulacdo em diversos sentidos, como, por exemplo, a traduc¢do
(transformacao), a transmissdo para outros actantes ou o armazenamento para
experimentos futuros, em outro tempo (a memoria permite a criacdo de
signos).

No contexto da instalacdo O Grito, interessa-nos o valor médio da
amplitude sonora, que é detectado em sua temporalidade por meio de
algoritmos, da biblioteca de audio, fundamentados na Transformada de Fourier
Rapida'®. Apds a identificacdo da amplitude sonora, o codigo opera varidveis
independentes, que sdo regidas por limites de informacdo maxima, com foco
nos planos distintos de percepc¢do do interagente (conforme discutimos acima
quando abordamos as caracteristicas estéticas do objeto sonoro).

'"® Na instalacio O Grito, importamos funcdes relacionadas com o algoritmo
denominado Transformada de Fourier Rapida, FFT, do inglés Fast Fourier Transform, um
algoritmo rapido derivado da Transformada de Fourier, uma ferramenta matematica
qgue permite a identificacdo de espectros da onda sonora em sua temporalidade. Para
saber mais sobre a FFT implementada na biblioteca Minim, consulte a documentacdo do
codigo, disponivel em: <http://code.compartmental.net/minim/fft_class_fft.html>.
Acesso em : 28/fev/2015.
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(ii) registrar as traducgdes (fun¢des) das mensagens

Mas eu ndo obedeco totalmente:
se tenho que ser um objeto, que seja um objeto que grita.

No processo de transmissao e recep¢do da mensagem, os valores das
variaveis sao submetidos a inscricdes (codigos) que efetuam a traducdo de
sentidos de um actante para outro. Assim, o programa O Grito possui, em sua
estrutura, constantes que devem ser ajustadas para os valores necessarios,
conforme a configuracdo e as caracteristicas do ambiente onde a interatividade
sera realizada, ou seja, os recursos da placa de audio, microfone e a acustica do
proprio espaco fisico, onde serd montada a instalagdo interativa.

Por ultimo e finalizando a descricdo do fluxo de mensagens presentes no
programa O Grito, a l6gica implementada no cédigo tem a func¢do de traduzir
amplitudes (sonoras) em imagens (técnicas), por meio de constantes de ajustes
na captura do som e variaveis de limite na producdo de imagens, que sao
direcionadas para o dispositivo de projecdo e, finalmente, apresentadas para o
interagente e o publico presente.

Seguindo a orientacdo da TAR, procurei com o texto acima, seguir os
rastros das mensagens transmitidas pelos actantes. A descri¢cao textual em
conjunto com os diagramas esquematicos subsidiam a imagina¢do criativa e
fomentam a elaboracdo de um diagrama de maquinas de estados que tem o
objetivo de observar as mudancas que ocorrem nas mensagens que fluem
entre os actantes, conforme ilustrado na figura abaixo.
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biblioteca de audio ) a meméria permite a criacao de ﬁ

include / biblioteca de audio slgnosinaare cor:'\putacmnal

. aae . o—o 1
dispositivo: microfone [T \ / \
1
a poética influencia na |

selecao do repertdrio

, estrutura [capturar Amplitude]

1
4 1

’ =
- '

— p N
capturar audio (in) capturar objeto sonoro registrar estrutura sonora ]
GD entry / voz entry / sinal de audio entry /(obiatolGmBlt deXte o0
[voz] do / capturar sons 5( sinal de dudio do / obter amplitude objeto s0noro” | o /ya/rmajzena(r P » tempo)
exit / sinal de audio exit / amplitude L
\ J
[amplitude]
~
r traduzir amplitude em imagem projetar imagem
entry / amplitude + constante_ajuste entry / pixels
do / traduzir pixels / desenhar imagem [imagem técnica) do / projetar
exit / imagem exit / imagem
J
7
//
Finalizar? dispositivo: projetor ﬁ
ESC [Sim]

Figura 9 - Mudanca de estados nas mensagens de O Grito

Analisando a imagem acima, rastreamos o seguinte Repertério de
Elementos: voz, sinal de audio, objeto sonoro, amplitude, estrutura para
capturar a amplitude, e a imagem técnica.

k) g
Conceitos é g ‘g 2 zrfui 8w 3
S = 9] ©) = T 3
2 |8 | E |8 |3 | 2¢
% < % E = w 0
Repertério de Elementos B -
voz/som M E
sinal de audio M
estrutura sonora M E
objeto sonoro A E
amplitude M
calcular a amplitude S
imagem técnica M
imagem em movimento M
mapa de pixels M
texto literario (ref. poética ou conteldo) | S
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biblioteca de dudio: capturar a amplitude I S

biblioteca grafica I S

interagente

microfone |

computador (CPU) |

placa de audio I

placa grafica I

projetor I

ambiente fisico A I

capturar Objeto Sonoro S T
registrar Estrutura Sonora S T
traduzir som em imagem S T E
perceber a imagem T E

Tabela 10 - Matriz de Descoberta para O Grito

Essas mensagens sdao emitidas por cédigos (inscricdes) que sdo
realizados por actantes, que se associam com inscri¢des, funcdes de traducdes,
objetos intermediarios (aqueles que transportam a mensagem sem modifica-la)
e estados estéticos. Moles (1971) propde um meétodo simples e eficaz para a
organizacdo de termos e exploragdo de conceitos que se resume em uma
Matriz de Descoberta, conforme demonstrado na tabela acima.

O experimento acima (realizado em nosso laboratério textual) remete a
questao inicial: O que os conceitos e termos da TAR (actante, associacao,
traducdo e inscricdo) provocam nos conceitos da Arte Computacional
(repertério de elementos, estados estéticos, mensagem e objeto)?

Constatamos que a TAR faz aparecer os actantes e os objetos
intermediarios e, em conjunto com a Matriz de Descoberta, provoca, na Arte
Computacional, o Mapeamento do Repertério de Elementos da producdo
artistica.

Prosseguimos o estudo de caso com a associacdo entre as nocdes de
Actante (TAR) e Objeto (Arte Computacional).
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(iii) mapear os actantes e suas associa¢des (rede)

Eu protesto em nome do que esta dentro do objeto.
Do atras do pensamento-sentimento.
Sou um objeto urgente.

Objeto pode ser qualquer actante (humano ou ndo-humano) que possua
caracteristicas (estrutura) e inscricdes (cédigos ou fung¢des) responsaveis por
comportamentos que traduzem mensagens dentro de um repertorio de
elementos estéticos mutuamente associados. O diagrama de classes (abaixo)
representa a estrutura dos objetos que participam do repertorio de elementos
da instalagdo O Grito e destaca (por meio de retangulos) tanto os actantes
quanto os principais intermediarios como classes de objetos. Na Analise
Orientada a Objetos, uma classe define os atributos (estrutura) e os métodos
(acdes) de um objeto (algo existente no mundo).

Objeto Gritante e
Poética de Bachelard
sdo instancias do
objeto texto literario

texto literario

| biblioteca de audio I

interagente

an objeto sonE

ambiente fisico | biblioteca grafica I__| imagem técnica

audio |7

Projetor

Figura 11 - Diagrama de Classes para O Grito
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Em seguida, enriquecemos o detalhe das informac¢8es com a adi¢do das
descri¢cBes das mensagens (associagbes) e com as denominacdes dos codigos
(funcdes, métodos e eventos), resultando em um esquema representacional
que, de certa forma, cumpre a realizacdo das atividades do quadro
metodolégico proposto, que visam (iii) mapear os actantes e suas associa¢des
(rede) e (iv) destacar as inscricdes (cédigos) que operam as traducdes de
sentidos nas mensagens estéticas.

<gimagem em movimento

Objeto Gritante e
texto literario Poética de Bachelard
__________ sdo instancias do
objeto texto literdrio

< conteddo biblioteca de audio

capturar amplitude()

interagente

perceber imagem()

N - estrutura sonora
referenmva poética \"4

<qvoz

objeto sonoro

Microfone sinal de audiop> calcular a ar_nplnude()
capturar objeto sonoro()
registrar estrutura Sonora()

ambiente fisico

amplitude
v

audio imagem técnica |_O
som P> traduzir Amplitude em imagem() | imagem técnicaP> "\
Projetor
A

mapa de pixels

biblioteca grafica

sistema de projecao()

Figura 12 - Diagrama de Classes expandido

Com a pratica acima, articulamos uma linguagem infraldgica, que
conjugou a descricdo textual com imagens que representam os conceitos da
TAR em operag¢do nos dominios da Arte Computacional. Assim, o texto exerceu
a funcdo de laboratorio textual, proporcionando um plano para a realizacdo de
experimentos e tentativas. Seguiremos abaixo com a reflexdo teorica sobre a
Teoria dos Objetos (MOLES, 1971), visando a articulacdo de conceitos nos
dominios da Arte Computacional. Nesse sentido, comecaremos com a descri¢do
do que os actantes realizam, direcionando nossa reflexdo para as noc¢des de
rede (net) e trabalho (work).
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O conceito de actante influindo sobre a Teoria dos Objetos

Neste topico falaremos sobre a Teoria dos Objetos e, por meio da
importacao dos conceitos actante, a¢cdes e associa¢des, provenientes da TAR,
aprofundaremos nosso estudo na analise das mensagens presentes na
instalacdo O Grito. O termo associa¢Bes seguira como referéncia para a
identificacdo das ac¢des realizadas pelos actantes e nos conduzira ao devido
mapeamento da rede que se constitui internamente na instalacdo O Grito.

Partindo da compreensao do ambiente e das “zonas fundamentais da
realizacdo do ser”, Moles decompde os atos em sequéncias de a¢Bes com vistas
a um fim. Nesse sentido, o autor (1981, p. 10) define que “o papel fundamental
do objeto é portanto o de resolver ou modificar uma situa¢dao” por meio de uma
acdo.

No plano desta pesquisa, sob a perspectiva da TAR, parafraseando a
declaracdo de Moles supracitada, considero que, na Estética das Associacdes, o
papel fundamental do actante é portanto o de resolver ou modificar uma
situacdo por meio de uma agao que compartilha uma associacdo.

Neste cenario, os conceitos de actante e objeto se borram, se sobrepdem
uns aos outros. O actante pode se apresentar como objeto, assim como o
objeto (da Teoria da Informacdo) pode se manifestar como um actante. Como
vimos (MOLES, 1981, p. 9-11), o objeto como extensdao do ato humano, que
incorpora funcionalidades essenciais, desprende-se da acdo para se
transformar “num elemento do sistema, resultado do ser humano pelo
ambiente”.

Em seu livro Teoria dos Objetos (1981, p. 7-8), Moles destaca o objeto
como um elemento essencial desta “esfera fenomenolégica que envolve o
individuo, e pela qual passam sucessivamente as mensagens do outro ou dos
outros”. Para o autor, o estatuto da sociedade encontra-se reduzido a um
simples fator de ambienta¢dao. Com os meios de comunicagdo, o0 ambiente deixa
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de ser uma restricdo ao espaco geométrico para assumir uma condicdo de
sistema, que opera as relacdes espago/temporais onde, o transporte de
mensagens € regido por regras e varidveis conhecidas. Assim, o ser humano
recebe mensagens do seu ambiente e exerce a¢des sobre estas, num circulo
simétrico de feedback fechado sobre o préprio meio.

Moles propde a organizacdo de um inventario (repertério) de objetos
deste ambiente que nos conduz a um conjunto de Categorias (classes) de
objetos do mundo exterior. Nesse plano, a imagem fundamental sera a da
interface homem/ambiente, descrito pelo fluxo de rea¢cdo conhecido como
mensagem/acao.

No contexto desta pesquisa, representamos o plano acima (interface
homem/ambiente e mensagem/a¢do) por meio do esquema apresentado na
figura abaixo'’.

objeto (entidade)

A

mensagem men%gem

<<implementationClass>>
mensagem P> mensagem P> mensagem P> Objeto
Qmensagem . dmensagem _ Nt dmensagem | - atributos : int
Interagente interface acdo (controle) + acbes)
Homem Ambiente

Figura 13 - Esquema para a interface homem/ambiente

Moles (1981, p. 9) destaca que o objeto participa da agao inserindo-se
numa praxeologia para se caracterizar como um “sistema de elementos

'° Observe na figura que podemos representar o objeto como uma entidade abstrata ou
como uma classe (categorizada) que incorpora uma descricdo por meio de atributos e

comportamentos por meio de a¢des (métodos).
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sensiveis”. O autor pontua que um dos problemas essenciais identificados nesse
fendmeno é o da mudanca deste “estatuto de prolongamento da acdo ao de
mensagens da sociedade, no momento mesmo em que esta se dilui diante da
apreensdo do soci6logo sob a influéncia de uma transformacao em um [...]
conjunto de sistemas”. O objeto é produto do Homo Faber, tem sua origem no

humano e se transforma em mensagem e, portanto, € o mediador das
associagdes que se estabelecem entre cada homem e a sociedade.

Nesse mesmo sentido, Flusser (in: BERNARDO, 2008, p. 53) considera que
as associacBes entre o sujeito e objeto afetam, de forma efetiva, as relacdes
humanas na sociedade. Ao analisar o comportamento dos seres humanos sob
uma percepcdo fenomenolégica, o filésofo articula sua teoria sobre a midia e
destaca que a sociedade pode ser vista como uma rede composta de
relacionamentos intencionais e intersubjetivos.

Para o autor, ndo ha nada de concreto sobre os individuos que
constituem a sociedade: se eles estdo desconectados, eles desaparecem. Para
Flusser, o individuo se caracteriza pela soma das associa¢des concretas que ele
exerce na sociedade (pai, filho, professor, aluno, amigo de alguém); se todas
essas relacdes sao removidas, ndo resta mais nada; se os lacos que compdem a
sociedade sdo desatados, ela simplesmente desaparece.

Partindo da observacdo do ambiente, de seu repertorio de objetos e
respectivas associacfes, a Teoria dos Objetos busca uma definicao deste ultimo
a escala do homem. Contudo, em relacdo a invasdo do nosso mundo por
objetos cada vez mais sofisticados, onde a caracteristica de mobilidade
autébnoma deixou de ser um critério de definicdo do ser vivo, onde o homem
atual participa de uma simbiose com os diversos dispositivos (moveis),
maquinas e softwares, na visdo de Moles (1981, p. 180) “a distin¢do entre os
seres e as coisas perde o seu interesse”.

Nessa mesma direcdo, a TAR contribui para a dissolucdo de uma
perturbacdo, apontada por Moles (1981, p. 179), quanto as “categorias
filosoficas do real”, modificando o paradigma de um condicionamento e
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diluindo “a dicotomia tdo fundamental entre o ser vivente e o ndo vivente”
(humano e o ndao-humano).

Os conceitos e termos da TAR provocam uma perspectiva diferenciada
no procedimento de analise, fundamentada ndo apenas no “inventario de
objetos”, presentes no ambiente, mas sobretudo, no direcionamento do olhar
para as associa¢des que se estabelecem entre os actantes.

Sdo essas associacdes que definirdo a rede e a configuracdo do
ambiente. Portanto, a tese que aqui se defende é a de uma Estética das
Associa¢des. Ao contrario de desviar a atencdo com foco nos processos,
buscamos lancar o olhar com foco nas associa¢des que se estabelecem entre os
actantes. Esse é o diferencial que nutre a Arte Computacional com a percep¢do
de elementos estéticos diferenciados, que outrora, com a observacdo focalizada
apenas no objeto, nos processos e nas ac¢des do interagente, poderiam
permanecer ocultos tanto para o artista computacional como para o
interagente, aquele que participa de uma experiéncia estética. Em termos
gerais, podemos dizer que as praticas da TAR contribuem para a elaboracdo de
descricdes detalhadas das associacdes, favorecendo a emergéncia das
mensagens estéticas e dos signos que constituem a producdo artistica.

A Estética Informacional considera que a obra de arte ou a expressao
artistica pode ser considerada como uma mensagem, transmitida por um
emissor A para um receptor B, pertencentes a um conjunto sociocultural. A
Estética Informacional procura, portanto, individuar objetivamente as
caracteristicas e propriedades da mensagem (MOLES, 1973).

Observamos que a questdo essencial sobre a forca de comunica¢do da
obra consiste na complexidade da mensagem, ou seja, na quantidade de
novidade (ou originalidade) transmitida pela mensagem estética, que se
singulariza como uma das grandezas dominantes da percep¢do. Uma
mensagem estética é considerada como uma sequéncia de signos ou, em
determinadas situa¢des, como um conjunto de componentes que se organizam
perante certas regras. Se a mensagem for totalmente compreensivel, sera
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considerada como banal e desprovida de interesse por parte do interagente,
visto que este ja conhece tudo o que ela contém. Se for totalmente original, ndo
passara de um conjunto de todos os signos do repertério, e o interagente
também ndo se interessara por ela, pelo fato de ser incompreensivel. Portanto,
quanto maior a quantidade de novidade, menor sera a capacidade do receptor
exercer um dominio perceptivo sobre o conjunto de signos e de projetar seus
padrdes, ou seja, seus conhecimentos anteriores sobre a mensagem. Portanto,
ha um valor de equilibrio optimum na originalidade da informacado transferida
que deve ser perseguido (MOLES, 1973).

A configuracdo da quantidade de novidade esta associada com a
construcdo de mensagens estéticas, onde os niveis do repertério de elementos
sdo bem distintos e podem ser percebidos pelo interagente. A cada um dos
niveis, situam-se supersignos, constituidos de conex8es normalizadas onde os
elementos do repertério reagem uns sobre os outros (1973).

Com a finalidade de introduzir essa discussdo tedrica no territoério da
praxis e, seguindo as praticas da TAR integradas com o método heuristico de
recodificacdo, combinamos o conceito associagdo, da TAR, com o conceito
mensagem, da Teoria da Informacdo. O termo associacdo refere-se ao canal que
transporta a mensagem de um actante para outro, ao mesmo tempo que se
apresenta como o elemento que forma a rede de actantes.

Com foco nas associa¢des identificadas no estudo de caso da instalacao
O Grito, e para que possamos aprofundar nosso entendimento em relacao aos
sentidos da mensagem estética, concentramos a atencdo nas associacées
(mensagens) identificadas como “estrutura sonora” e “amplitude”, apresentadas
na figura abaixo.
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biblioteca de audio

+ capturar amplitude() : void

estrutura sonora

objeto sonoro

+ calcular a amplitude() : void
+ capturar objeto sonoro() : void
+ registrar estrutura Sonora() : void

amplitude

\4

imagem técnica

+ traduzir Amplitude em imagem() : void

Figura 14 - Principais associa¢des em O Grito

Em termos gerais, a biblioteca de audio disponibiliza métodos do
algoritmo Transformada de Fourier, que traduz sinais (qQue se propagam ao
longo do tempo) em dados que podem ser capturados e manipulados como
uma matéria sonora®®. Nesse sentido, visando a leitura de sinais de audio em
intensidades de volume sonoro, nos cédigos de O Grito, configuramos uma
matéria (sonora) com tamanho de 1024 bytes particionada em 16 blocos de
mensagens com tamanho de 64 bytes cada:

calcularAmplitude() {
for(int ii = 0; ii < 64; ii++){
amplitudeCapturada = int(fft.getAvg(ii) * 200);

2 A biblioteca disponibiliza um repertério de métodos (cédigos/inscricdes) que

permitem a configura¢do e a manipulagao da matéria sonora. Em O Grito, configuramos
uma estrutura sonora com area de memoria (buffer) com tamanho de 1024 bytes e

amostragens com periodicidade de 44.100 ciclos por segundo.
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ApOs a revisdao do codigo acima, sob a perspectiva da TAR e, buscando
atribuir foco na quantidade de novidade (originalidade) transmitida pela
mensagem estética, recodificamos o cédigo acima, de forma que o valor
constante “200” fosse atribuido & uma varidvel denominada potenciaEstetica”
da seguinte forma:

calcularAmplitude() {
for(int ii = 0; ii < 64; ii++){
amplitudeCapturada = int(fft.getAvg(ii) * potenciaEstetica);

Onde, potenciaEstetica € uma variavel informada pelo actante humano
(interagente) com valor entre 0 (desligado) e 9 (sensibilidade maxima) e
traduzido automaticamente pelo sistema em uma escala amplificada, com
intervalo de 0 a 900.

Com isso, procurei demonstrar que um codigo computacional, sob a
perspectiva da TAR, adquire um novo sentido e incorpora um novo signo onde,
o papel fundamental do actante é portanto o de resolver ou modificar uma
situacdo por meio de um ato com a associacdo de um objeto. Ou seja, nesse
caso especifico, o papel fundamental do actante (ndo-humano) € modificar uma
situacdo (calcular a amplitude sonora) por meio de um ato (método getAvg())
associado a um objeto (fft). Dessa forma, compreendo que o cédigo é
construido por meio de fun¢des (ou métodos) que passam a ser tratados, sob a
Otica da TAR, com o mesmo grau de importancia que os demais componentes
que comp8em o repertério de elementos da produgao artistica.

Portanto, identifico que a TAR pode ser considerada como instrumento
que contribui para a descricdo detalhada das funcionalidades e caracteristicas
de uma producdo artistica no campo da Arte Computacional. A TAR permite
também uma releitura estética dos codigos existentes, despertando a atencdo
para o refinamento das nomenclaturas de variaveis e para otimizacdes da légica

*! Escrito dessa forma (potenciaEstetica) em funcdo da sintaxe de programacéo.
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e da estrutura do cdédigo, aumentando a sua quantidade de inova¢do e
incrementando sua poténcia de produc¢do de estados estéticos por meio da
producdo de novos signos. Nesse sentido, concluimos que a TAR contribui para
0 aumento da originalidade da informacao na Arte Computacional.

Moles (1973) frisa que a Estética Informacional procura individuar
objetivamente as caracteristicas e propriedades da mensagem. Com o
desenvolvimento deste estudo, identificamos que a articulagdo do conceito de
associacdo, da TAR, com o conceito de mensagem, da Arte Computacional
(fundamentada na Teoria da Informag¢do e na Estética Informacional),
proporciona uma “recodificacdo estética”, como no exemplo acima, na
modificacdo de valores constantes (e estaticos) em varidveis dinamicas que
aumentam a quantidade de inovagdo (poténcia) da mensagem estética.

Cartografia de controvérsias

O termo controvérsia refere-se ao lugar e ao tempo da analise, onde se
constituem as associa¢Bes e onde o social emerge antes de se estabilizar. A
visibilidade da rede se manifesta por meio das controvérsias. Observar as
controvérsias é apreciar as redes em formacdo na disputa pela estabilizagdo.
Quando elas cessam, surgem os sistemas estaveis, as caixas-pretas.

Latour (2012) postula que a TAR ndo procura estabilizar o social em uma
lista de agrupamentos dos atores que o compdem. A Teoria prefere lidar com as
incertezas. O analista nunca sabe o que os atores ignoram enquanto que 0s
atores sabem muito bem o que o observador ignora ou o que o analista deixou
de indagar. O seu ponto de partida deve ser exatamente as controvérsias em
torno do possivel agrupamento ao qual um ator pertence.

Latour (2012) pontua que as controvérsias proporcionam, ao analista, os
subsidios necessarios para rastrear as conexdes entre os actantes e
consequentemente, uma compreensao de como a rede é estruturada.
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Uma forma de acompanhar o movimento das controvérsias é por meio
da nocdo de padrdes. A padronizacdo e a metrologia sao recursos fundamentais
na estabilizagdo de controvérsias e no transporte de agéncias. Ambos fornecem
um vocabulario que possibilita ao local se associar com o global. Por meio da
padronizagdo e da metrologia, é possivel realizar comparag¢des tornando o
mundo mensuravel em unidades de medida, ordens de grandeza e outros
padrdes de classificacdo. Com a padronizacdo e a metrologia conseguimos
selecionar ou definir as ferramentas necessarias para explorar e visualizar as
complexidades das controvérsias.

A Cartografia de Controvérsias € uma metodologia de pesquisa que se
baseia em um conjunto de técnicas que permite a visualizacdo e a exploragao
de questdes que permitem a identificagdo de redes por meio das controvérsias.

Em sua origem, a Cartografia de Controvérsias, desenvolvida por Bruno
Latour e seu grupo de pesquisas, tinha a func¢do de orientar os debates
tecnolégicos de pesquisadores universitarios nas exploragfes cientificas e
académicas. Atualmente ela é adotada como metodologia em varias
universidades europeias e americanas e o seu desenvolvimento conta com a

colaboracdo de uma série de projetos internacionais no site MACOSPOL?,

Na Cartografia de Controvérsias, ndo ha definicdes a serem aprendidas,
ndo ha hipoteses a serem demonstradas ou correlacdes a serem estabelecidas.
Os pesquisadores precisam apenas observar a controvérsia e descrever o que
estdo vendo. Ela considera que os olhares nunca sdo neutros e € necessario,
sempre, dar voz aos atores, mesmo se os discursos ndo sejam fundamentados
em teorias cientificas. Nesse sentido, o pesquisador ndo deve restringir a
observacdo a uma teoria especifica ou a uma determinada metodologia, mas
deve ampliar o plano da observacdo para o maior niumero de perspectivas
possiveis. O observador precisa atribuir maior peso as vozes dos atores do que
as suas proprias presuncdes.

> MACOSPOL, Mapping Controversies on Science for Politics, Disponivel em:

<http://www.mappingcontroversies.net>. Acesso em: 13 nov. 2014.
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Nessa Cartografia, o termo controvérsia representa situa¢des nas quais
os atores discordam entre si. Sdo situa¢bes diretamente relacionadas com
questdes que ainda ndo estdo estabilizadas e portanto, podem ser polémicas.
As controvérsias sao espacos de negociacdo que mobilizam diversos tipos de
actantes (humanos e ndo-humanos), trazem a tona as associa¢des em suas
formas mais dinamicas, sdo complexas e apontam para inumeros fatores. Sdo
debates que geram disputas de ideias que, muitas vezes, resultam em conflitos
de opinides.

Como observa Venturini (2009), a controvérsia paira onde a vida coletiva
se torna mais complexa, onde a maior diversidade de atores estdo envolvidos,
onde nada é tdo simples como parece e onde os conflitos crescem em escala. E
nesse lugar que o objeto para a Cartografia de Controvérsias repousa.

Para a compreensdo dos fendmenos das associacBes é preciso observar
ndo apenas os actantes e as redes que formam. E necessario estar atento aos
fluxos, aos movimentos de transicdo de lagos e associa¢cdes de uma rede para
outra, é preciso observar os deslocamentos que resultam na formacdo de novos
actantes. Essas configura¢Bes constituem o objeto da TAR e da Cartografia de
Controvérsias.

A metodologia que estamos falando, a Cartografia de Controvérsias,
fornece um guia para a selecao de questdes polémicas: que sejam atuais, que
estejam associadas com ac¢bes e que sejam limitadas a um escopo bem
definido.

A Cartografia também propde um processo, que funciona como uma
lente de observac¢do, estruturado em quatro atividades basicas: mapear as
declaracbes das controvérsias; identificar os actantes presentes nas
declaracBes; mapear a rede de associacdes entre os actantes e, por ultimo,
identificar as ideologias associadas as controvérsias em um cosmos.

O diagrama abaixo ilustra o processo da Cartografia de Controvérsias,
onde um fluxo de atividades gera um conjunto de artefatos que resultam na
compreensdo da rede.
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Atividades Artefatos

$ Identificacao da Controvérsia,

Mapear declaracoes | _ _ _ _ | Questdes, Cronologia,
C J Repertdrio de Documentos
e Glossario
- Individuos, grupos,
Identificar Actantes | __ _ _ _ instituicoes e nao-humanos
.

Mapear Ator-Rede | | Diagrama Ator—Redelﬁ

f Identificar o cosmos ] 1Tabela decE ‘ﬁ

( J

6

Figura 15 - Processo para a Cartografia de Controvérsias

A primeira atividade € mapear as declaracbes que emergem sobre o
tema visando a formacdo de um repertério de declaracdes e a organizagao de
informacgdes sobre o assunto.

Em seguida, a partir das declaracdes e da literatura referenciada,
identificamos os diversos actantes (atores humanos e ndo-humanos) que
participam da controvérsia permitindo o rastreamento das associacdes e a
identificacdo da rede propriamente dita. Um actante nunca age so, ele configura
a si mesmo e configura as redes. Observar as controvérsias é estar sempre
atento as acdes que sdo realizadas pelos actantes. E acompanhar o movimento
das redes que se formam e que se dissolvem a cada instante. A identificacdo
das controvérsias fornece uma visdo mais ampla que se manifesta por meio de

uma estabilizagao.

Por dultimo, identificamos as diversas ideologias associadas as
controveérsias em um cosmos. Para Venturini (2009), enquanto a vida coletiva
pode ser cadtica e erratica, as ideologias podem ser organizadas e harmoniosas.
As ideologias ndo se caracterizam como universo, mas sSim COmMO COSMOS.
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Portanto, as ideologias podem ser mais influenciaveis do que qualquer calculo
realista. E preciso lembrar que, por baixo de qualquer verdade (seja ela
filosofica, artistica, politica, técnica ou cientifica) ha sempre uma controvérsia.
Ou seja, é necessario abandonar a ideia de que, sob 0 manto da controvérsia,
ha uma realidade objetiva.

Observar uma controvérsia € como configurar um laboratoério cientifico,
onde, a qualidade da observacdo depende da capacidade de multiplicacdo do
repertorio de documentos, experimentos, estatisticas, entrevistas, pesquisas e
dispositivos de monitoracao.

As apresentacdes das controvérsias devem mostrar, de forma objetiva,
os niveis de representatividade, influéncia e interesse dos actantes. No caso da
representatividade, uma opinido ou afirmacdo compartilhada por um numero
maior de actantes deve ter um destaque maior do que aquelas compartilhadas
por um numero menor. Quanto ao nivel de influéncia, é importante realcar os
actantes que se destacam no papel de influenciadores sobre os demais
participantes da rede, considerando que estes, por sua vez, podem criar ou
anular controvérsias. Por fim, é importante registrar os diversos interesses,
mesmo que sejam minoritarios, considerando que a ascensdo de disputas (e
portanto de controvérsias) muitas vezes surgem de minorias discordantes.

A controvérsia como campo/contra-campo

Vimos que a TAR busca compreender os actantes como redes, como
eventos dinamicos que sdo analisados e descritos em suas controvérsias, ou
seja nos momentos em que as associacdes estdo se estabelecendo e que eles
(os actantes) podem aparecer e mostrar suas diversas facetas. Compreendemos
que o termo controvérsia refere-se ao lugar e ao tempo da anadlise, onde se
constituem as associacdes e onde o objeto emerge antes de se estabilizar. A
visibilidade da rede se manifesta por meio das controvérsias. Observar as
controvérsias € apreciar as redes em formacdo na disputa pela estabilizagao.
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Seguindo o sistema infralégico, assumimos uma postura ludica na busca
de uma linguagem criadora autdbnoma, e associamos o termo controvérsia, da
TAR, com o termo campo/contra-campo?, que tem sua origem no territério
cinematografico.

7

Observar o campo/contra-campo € estar atento as ac¢des que sdo
realizadas pelos actantes em alternancia de planos orientados no mesmo eixo,
porém em sentidos opostos, com a poténcia de criar um novo signo, até entao
inexistente nos planos isolados. Observar o campo/contra-campo é
acompanhar o movimento da poética que se forma e que se dissolve a cada
instante. A identificagdo do campo/contra-campo fornece uma visdo mais ampla
que se manifesta, no caso da instalacdo interativa O Grito, por meio da
estabilizacdo do som e da imagem ao longo do tempo.

Nesse sentido, com foco na identificacdo de novos actantes na instalacao
O Grito, tomamos o texto Objeto Gritante como referéncia poética para a
criacdo de uma possivel Cartografia de campo/contra-campo (proposta a partir
da Cartografia de Controvérsias).

Vimos que a Cartografia de Controvérsias propde um processo, que
funciona como uma lente de observacdo e que é constituido por quatro
atividades basicas: mapear as declara¢des; identificar os actantes que
participam do campo/contra-campo (controvérsia); mapear a rede e; por ultimo,

identificar as diversas ideologias associadas ao campo/contra-campo.

Portanto, partindo do texto Objeto Gritante, chegamos a um possivel
mapa de declaracdes, organizados em um plano de campo/contra-campo, onde
podemos destacar (entre paréntesis) possiveis actantes e elementos estéticos
que participam de uma rede de associa¢des interna nos cédigos de O Grito.

0 pesquisador de novas midias André Parente (2008) pontua o campo/contra-campo
como um dos dispositivos importantes dos modelos de representacdo do cinema,
presente nos filmes americanos em torno de 1910 e, posteriormente, formulado
teoricamente por Lev Koulechov, que consiste na captura e registro da imagem em um
plano de 180 graus, com a interposicao de elementos controversos e perturbadores.
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Campo Contra-campo

Ja ndo sou gente (objeto) (Sou um interagente)

Objeto sujo de sangue (cor) Objeto que cria outros objetos (imagem)

O mecanismo exige (a¢ao) Nao obedeco totalmente (aleatério)

Ser um objeto Que seja um objeto que grita (matéria
sonora)

O que me salva é o grito O que me apaga é o siléncio

Dentro do objeto (amplitude e | Atras do pensamento-sentimento
frequéncia sonora) (percepcdo estética)

Tabela 16 - Mapa de Declara¢des em O Grito

O conjunto de declaracdes acima, mapeados em um plano de
campo/contra-campo, possibilita entdo a identificacdo de ideologias, ou seja, a
analise de sensacdes e das ideias, onde constatamos a emergéncia de dois
cenarios de actantes: os que ja participam do repertério de elementos estéticos
na instalacdo O Grito;, e aqueles que ainda ndo existem de forma concreta e
que, em algum momento, possam vir a fazer parte do repertério de elementos
estéticos da obra.

No mapeamento do campo/contra-campo acima podemos destacar
como elementos ja existentes: o objeto, o grito, o som, a amplitude sonora, o
siléncio (a auséncia de amplitude na matéria sonora), a imagem técnica e a cor.
Em O Grito, a auséncia de som provoca o esmaecimento da imagem, que é
sensivel as transformacdes provocadas pelas varia¢des da intensidade sonora.
O mapeamento destacou o siléncio (ou a auséncia do som) como um elemento
estético que opera sobre a estabilizacdo da imagem e, portanto, na producdo de
estados estéticos. Assim, chegamos ao reconhecimento da seguinte rede de
associagdes internas na instalagdao de O Grito.
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interagente

amplitude

Figura 17 - Cartografia de campo/contra-campo para O Grito

Como parte do objeto sonoro, destacamos a frequéncia (do som) como
um elemento estético que possa vir a ser considerado em futuras versfes da
instalacdo, ou seja, como um recurso que participa da matéria sonora e que
pode ser explorado na produc¢do de diferengas, aumentando a quantidade de
inovacdo nas mudancas de estados estéticos.

Com esta pratica constatamos que a Cartografia de Controvérsias,
recodificada com a noc¢dao de campo/contra-campo, permite ao artista
computacional: a identificacdo de novos elementos que possam vir a ser
selecionados para o repertério de elementos da producdo artistica (como o
exemplo da frequéncia sonora); a visualizacdo de elementos existentes e ndo
tdo evidentes (como o caso do siléncio); a descoberta de associacdes existentes
gue ndo sdo tao explicitas (como a mudanca da cor em funcdo do siléncio) e,
talvez o mais importante, que € possivel imaginar e criar novas associacdes na
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producdo artistica (como no caso da mudanca da cor em funcgao de alteracbes
na frequéncia sonora). Em termos gerais, descobrimos que, com essa pratica, é
possivel amplificar a poténcia estética da obra ao introduzir maior quantidade
de inovagdo nos estados estéticos. Portanto, com a Cartografia de Controvérsias
podemos imaginar novas situag8es estéticas para a produgdo artistica.

Imaginar, na abordagem de Flusser (2008) significa a capacidade de
concretizar o abstrato. Ao tracar um cendrio diretamente associado com as
imagens técnicas (imagem criada por meio de pixels computados), o autor
considera que tal capacidade de imaginacdo (por meio de pontos) ndo era
possivel para gera¢des anteriores e tornou-se viavel somente com o surgimento
dos aparelhos produtores de imagens técnicas. Em sua visdo, os aparelhos sdo
indispensaveis para imaginarmos e isso significa que estamos vivendo em um
mundo imaginario, no mundo das fotografias, dos filmes, do video, dos
hologramas; um mundo radicalmente inimaginavel para as geracfes
precedentes .

Flusser (2008) presta um elogio a superficialidade ao considerar que uma
imagem técnica, quando observada atentamente, com proximidade, ela se
apresenta como um conjunto de pontos que se organizam em um plano. Ao ser
observada com certo distanciamento, as imagens técnicas se apresentam como
imagens de cenas. Ou seja, sob visdo superficial, as imagens se mostram como
superficies significativas. Para o pensador, essa nossa capacidade de olhar o
universo pontual de distancia superficial, a fim de torna-lo concreto, é
emergéncia de um novo nivel de consciéncia.

No processo criativo, é importante destacar que a observacdo das
imagens que orientam a concretizacdo do abstrato (esquemas, diagramas e
cartografias), assim como as diversas leituras sobre o texto base (Objeto
Gritante) e as inserc8es de definicbes poéticas devam ser realizadas de forma
iterativa (no sentido de ciclo e repeticdo) atualizando as representacfes
esquematicas e aprimorando, de forma continua, a riqueza de detalhes
inerentes nos componentes capazes de gerar maior quantidade de inovagao
nos estados estéticos.
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Sobre a importacdo de conceitos da TAR para os dominios da
Tecnologia da Informacdo e da Arte Computacional

Em experiéncias realizadas com a TAR no territério da Tecnologia da
Informacdo, observou-se que a linguagem de modelagem unificada (UML) ndo é
tdo eficiente na identificacdo dos actantes e das associa¢des que se formam em
um software de rede social. Os actantes estdo sempre em constante movimento
de engajamento e desengajamento em grupos e redes (POTTS, 2008). Ao invés
de fixar a atencdo nas associa¢cbes que se formam em um determinado
instante, a TAR direciona o olhar para os rastros que se formam e direciona a
criatividade dos artistas e arquitetos de software para o significado dessas
associacdes. A UML ndo rastreia as conexdes temporarias e portanto é
necessario um novo paradigma de diagramacdo para a questao dos softwares
(com foco no plano social), e nesse sentido, a TAR pode engajar os
desenvolvedores de software em uma visdo mais ampla sobre a complexidade
da rede (Ator-Rede) que estdo analisando.

Sintetizando técnica e método como processo de trabalho

No desenvolvimento das analises empreendidas neste estudo de caso,
criamos um plano metodolégico que, partindo de praticas da TAR misturadas
com o método heuristico de recodificagdo, promoveu a importagdo de conceitos
da TAR para o campo da Arte Computacional, culminando na criacdo de um
quadro metodoldgico na forma de sistema infralégico, composto de descri¢cdes
textuais e diagramas esquematicos que contribuiram para a representacdo
micro e macro-estéticas da producdo artistica.

Visando a sistematizacdo da metodologia e das praticas realizadas,
esquematizamos abaixo uma estrutura de atividades na forma de um
framework para que possamos realizar as analises dos préoximos estudos de
caso.
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Conceitos da Arte Computacional Conceitos da TAR

- Repertorio de Elementos - Actante

- Mensagem - - Associacao
- Objeto <Recodi|ﬂca§ao - Inscricao

- Estados Estéticos [ - Traducao

Recodificacao

- plano de imanéncia
b e S - conceitos P a3

+ sequir os rastros(actante)
+ identificar traducoes(mensagens) S -1
| + mapear rede de associacoes(actantes)
+ descrever inscri¢oes(codigos)

_____ N |

estudo de caso

Técnica

- textos

- diagramas

- experimentos

- sistema infralégico
Conceitos (trans) formados - cartografia de controvérsias
- matriz de descoberta

- repertorio de conceitos

- elementos estéticos + descrever()

- mensagens estéticas + detalhar()

- quantidade de inovacao + modelar()

- informac¢ao maxima + mapear mudancas de estado()
- ideologias

- intermediarios

Figura 18 - Associa¢Bes da TAR com a Arte Computacional

Em termos gerais, o processo se inicia com a selecdo de um repertério de
conceitos de ambas as areas. A técnica consiste em descrever os actantes,
intermediarios e suas respectivas associagdes que equivalem, respectivamente
aos elementos estéticos, suportes e mensagens que participam da composicdo
de uma producdo artistica. A descricdo textual deve aprofundar em uma
riqueza de detalhes, sobretudo onde as associa¢des forem confusas, no sentido
de separar os hibridos em partes distintas e deve contar com o apoio de
imagens e esquemas que apontem para as mudancas e transformacgdes de
estado nas mensagens. A importancia deste mapeamento reside na
compreensdo e na emergéncia de componentes que podem contribuir para a
quantidade de inovacdo nas caracteristicas estéticas da obra de Arte
Computacional.

Nesse sentido, com este primeiro estudo de caso resumimos a
experiéncia realizada em um fluxo de processos composto de atividades que se

organizam em a partir do plano de consisténcia proposto: (i) seguir os rastros;
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(i) registrar traducdes; (iii) mapear actantes e associa¢des, (iv) destacar
inscricdes e (v) criar ideal estético.

A primeira atividade identifica o repertério de declaracdes poéticas e
resulta no diagrama de rastros que ilustra os principais actantes e suas
respectivas associagdes em um estado de ordem; a segunda, ao separar os
hibridos e ao identificar as mudancas de estados nas mensagens (traduc¢des)
favorece a criacdo de uma Matriz de Descoberta que organiza e classifica o
repertorio de elementos, actantes, intermediarios, mensagens, traducfes e
inscricbes que participam da obra; a terceira amplifica as classes de actantes
revelando novas associacdes e colabora para a realizacdo da quarta atividade,
que consiste no refinamento das a¢des e na revelacdo das inscri¢8es (codigos e
scripts).

Por ultimo, o conjunto de artefatos produzidos permitem a imaginacao
de uma Cartografia de Controvérsias por meio do olhar do campo/contra
campo e a criagao de um repertério de estados estéticos com suas respectivas
mensagens. O detalhamento das mensagens viabiliza a emergéncia das
informac8es maximas e a poténcia da inovacdo estética.

Ao associar perspectivas de analise e reflex8es tedricas oriundas da TAR
obtemos uma visdo mais ampla que outras formas tradicionais de analise. Essa
nova abordagem pontua ndo apenas os actantes, como também os
intermediarios, mensagens, inscricdes (cédigos) e suas respectivas tradugbes
que proporcionam diferentes estados estéticos.

Esse fluxo de atividades constitui um quadro metodologico (framework)
que estrutura um processo ciclico e iterativo (no sentido de repeticdo), ou seja,
apos a implementagcdo de uma producdo artistica, o processo de analise pode
ser repetido na realizacdo de novas atualiza¢des (versdes) de uma mesma obra,
refinando as possibilidades de estados estéticos e a poténcia de inovagdo dos
objetos que participam da obra de Arte Computacional. A figura abaixo ilustra o
fluxo de processos deste quadro metodologico.
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1.5. Stratus

Neste estudo de caso, utilizaremos o quadro metodolégico (proposto
acima) para analisarmos a instalacdo interativa Stratus (2009). Falaremos sobre
0 uso da tecnologia e das imagens técnicas na encenacdo teatral e, com foco na
inovacgdo e na producdo de estados estéticos, discutiremos sobre a importancia
do erro na producgdo da diferenca e na construgdo de fatos cientificos.

Sobre a poética de Stratus

A instalacdo interativa Stratus foi criada a partir de reflexdes sobre o
conceito de espaco onirico, segundo a visdo poética de Bachelard. O fil6sofo
compreende que as nuvens se apresentam entre os objetos mais oniricos,
proporcionando uma imaginacdo sem responsabilidade e permitindo um jogo
facil das formas (BACHELARD, 1990, p. 190):

O sonhador tem sempre uma nuvem a transformar. A nuvem
nos ajuda a sonhar a transformacdo. [...] Diante desse mundo
de formas mutaveis, em que a vontade de ver, superando a
passividade da visdo, projeta os seres mais simplificados, o
sonhador é mestre e profeta. [...] Se, num canto do céu, a
matéria desobedece, alhures outras nuvens ja prepararam
esbocos que a imaginagdo-vontade vai completar. Nosso
desejo imaginario se liga a uma forma imaginaria preenchida
com uma matéria imaginaria. [...] todo o universo se regula
segundo a vontade e a imaginacdo do sonhador.

Bachelard (2001) postula que uma forma de assimilar a originalidade do
proprio ser e de beneficiar-se dos frutos proporcionados pela imaginacdo seria
por meio da compreensao da origem da imagem poética. Bachelard versa que
“em seus produtos e no seu produtor, o devaneio pode receber o sentido

etimolégico da palavra poético. O devaneio redine o ser em torno do seu
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sonhador” (2001, p. 146). Para o autor, a imagem se instala no centro do nosso
ser imaginante fornecendo uma ilustracao da nossa admiracao.

Bachelard (2001) declara que, ao sonharmos com um objeto
identificamos 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 é promovido a condi¢do de poético.

O autor (1997) compreende a imaginacdo como a capacidade de
transformar as imagens fornecidas pela percep¢do. Embora em sua etimologia
a palavra esteja associada a capacidade de formar imagens, para o autor,
imaginar é ausentar-se, é lancar-se a uma experiéncia nova. A imaginacdo € um
devir, enquanto a imagem é sempre uma promoc¢do do ser e esta ligada a
excitacdo. Em sua origem, a imagem é, em nos, o sujeito do verbo imaginar. “O
mundo vem imaginar-se no devaneio humano” (1990, p. 14).

Nesse sentido, as caracteristicas estéticas das imagens geradas em
Stratus foram baseadas nos mesmos principios da Imaginacdo Material,
discutida no estudo de caso anterior (O Grito). A esséncia poética da matéria
nuvem, em relacdo a compilacdo do autor referenciado, foi tomada como
chama poética no processo criativo do programa Stratus, de forma que
permitisse a simulacdo de eventos e caracteristicas estéticas pertinentes a
matéria em questdo e a criagdo de ambiente adequado para a composicdo de

uma instalacdo interativa.

As imagens geradas (em tempo real) pelo programa Stratus sao
produtos de um processo de experimentacdo empirica com algoritmos de
computacdo grafica em um plano de trés dimens8es que recorrem a métodos
de programacdo estruturados em parametros como repeticdo, combinacdo e
variacdo, caracteristicas estéticas presentes nos trabalhos pioneiros da Arte

Computacional® no inicio dos anos 1960.

** Para saber mais sobre os trabalhos pioneiros no Campo da Arte Computacional veja
NOLL (2014) e CompArt, disponivel em: <http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234> e
ZKM, disponivel em: <http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyReader$7106>. Acesso em: 02 mar.
2015.

93



Da poética para as caracteristicas estéticas

Com o proposito de delinear o repertério de elementos estéticos para a
producdo do objeto artistico, organizei os textos como Proposi¢cbes Poéticas (PP)
que foram associadas as Caracteristicas Estéticas (CE) do objeto computacional
construido. Tais caracteristicas estéticas sdo criadas por meio de a¢bes inscritas
em codigos computacionais.

Proposicdo Poética (PP): Para Bachelard, ao sonharmos com um objeto,
entramos nesse objeto como em uma concha (1986, p. 160).

Caracteristicas Estéticas (CE): Identificamos eventos de deslocamentos e
imersdo que estdo associados a movimentos de dilatacdo e contracdo,
aproximacdo e distanciamento. O objeto artistico devera permitir aproximagdes
e distanciamentos no fator de escala de projecdo da imagem.

PP: “O mundo tem a nossa dimensdo, o céu estd sobre a terra, nossa
mao toca o céu” (1990, p. 194).

CE: O objeto devera permitir perspectivas de proje¢des com
deslocamentos no eixo horizontal, proporcionando o posicionamento do campo
de visdo acima e abaixo da imagem.

PP: “Podemos recorrer a sensacao de um manuseio suave e lento, a total
continuidade da deformagdao compreendida numa participacdo dinamica” (1990,
p. 193).

CE: O objeto deverd permitir deslocamento suave tanto no eixo
horizontal como no vertical. As imagens deverdao ser deformadas e
transformadas de forma suave em uma sequéncia de interacdes que se
desdobra de forma dinamica.

PP: “O sonhador sempre tem uma nuvem a transformar. A nuvem nos
ajuda a sonhar a transformacao” (1990, p. 190).

PP: “A nuvem, movimento vagaroso e redondo, movimento branco,
movimento que se escoa sem rumor, acorda em nés uma vida de imaginagao
mole, redonda, descorada, silenciosa, flocosa...” (1990, p. 194).
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Podemos extrair de determinados textos de Bachelard a indicagdo de um
espaco que perde seus horizontes, movimentos de dilatacdo e contracdo,
aproximagdo e distanciamento, atributos de forma e caracteristicas de
ambienta¢do de onde podemos definir as seguintes caracteristicas estéticas:

CE: O objeto artistico deverd permitir alteracdo na intensidade da forma.
Mais redondo ou mais pontiagudo. Mais suave e flocoso, com angulos que
podem ser determinados por variaveis.

CE: O objeto devera permitir alteragdes na composi¢do das cores,
proporcionando modos pré-definidos de cores ou permitindo composicdo de
uma cor qualquer, por meio da valorizagdo dos atributos das cores basicas
vermelho, verde e azul, pertinentes ao espac¢o de cor RGB.

CE: O objeto devera permitir altera¢Bes na simulacdo de velocidades e
movimentos, mais rapidos ou mais lentos, assim como varia¢cdes no
posicionamento do campo de visdo na simula¢do do espacgo tridimensional para
conduzir a percep¢do a “um movimento que se escoa”.

PP: Bachelard nos apresenta a poesia da Condessa de Noailles: “o azul
celeste, a onda, o chdo, tudo é um levantar voo” (1990, p. 195). “Parece que o ser
voante ultrapassa a prépria atmosfera em que voa” (1990, p. 8). O autor
compreende que nao se pode dispensar o eixo vertical para exprimir os valores
morais. Toda valorizacdo é vertical. Todo caminho é como um convite a
ascensao (1990, p. 196).

PP: Em relacdo aos eventos associados a matéria, podemos observar a
mobilidade, ascensdo, convite a viagem aérea, subida (1990, p. 10) onde nos
deparamos com principios de uma imaginacdo relacionada com a ascensao: as
metaforas axiomaticas da altura, da elevacdo, da profundidade, do abaixamento
e da queda (1990, p. 11).

CE: Permitir simulacBes de voo e projetar alteracBes de perspectiva do
objeto visual em relagdo ao campo de visdo do interagente. Tal funcionalidade
devera desencadear sensac8es de que se esta subindo ou descendo em relacdo
a imagem atualizada.
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PP: Bachelard apresenta a perda da nuvem no céu como um momento
de sublimacdo total, a viagem extrema (1990, p. 196).

CE: 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 as caracteristicas estéticas elencadas acima, iniciei uma
pesquisa de codigos e identifiquei que o algoritmo Perlin Noise® (gerador
randémico de numeros sequenciais) e um sistema grafico de trés dimensd&es
seriam o0s recursos de programacdo mais adequados para os objetivos
propostos. O algoritmo foi criado para permitir a geracdo de imagens fractais
para simulacdo de imagens de terrenos, bastante utilizado em jogos digitais,
animacdes, simula¢cdes de movimentos nas formas geométricas e composicao
de volumes na superficie da imagem. O sistema grafico em trés dimensdes, pelo
fato de permitir deslocamentos no espaco de apresentacdo da imagem,
proporciona, ao interagente, perspectivas de deslocamento nos eixos
tridimensionais.

PP: “O ar imaginario é o hormdnio que nos faz crescer psiquicamente”
(1990, p. 12).

CE: Criar métodos de simulacdo de movimentos que resultem em
diferencas na geracdo de imagens. Uma forma devera remeter o imaginario as
caracteristicas estéticas pertinentes ao deslocamento do ar e aos movimentos
do vento.

Durante o processo de escrita do codigo (programacao), este repertério
de caracteristicas estéticas tornou-se possivel com a pratica de
experimenta¢des empiricas com os métodos disponiveis para a criacdo de
formas graficas. Ao explorar as possiveis configuracdes disponiveis

> Perlin Noise é um algoritmo gerador de sequéncias de valores numéricos capaz de
produzir uma sucessao de numeros aleatérios em uma ordem mais harménica e
natural. Foi inventado por Ken Perlin nos anos 80 para o filme Tron da Disney e desde
entdo tornou-se um padrdo utilizado em uma série de aplica¢gdes graficas. Fonte:
<https://code.google.com/p/fractalterraingeneration/wiki/Perlin_Noise> e

<http://processing.org/reference/noise_.html>. Acesso em: 16 mai. 2015.
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(TRIANGLE_STRIP e QUADS) na funcdo beginShape() combinadas com as
sequéncias numeéricas do algoritmo Perlin Noise, presente na ferramenta
Processing’®, o mesmo cédigo incorporou acbes capazes de produzir imagens
em trés formas distintas: a primeira busca uma similitude com formas de
nuvens, a segunda com a simulacdo de fitas em movimentos e a Ultima com
uma composicao alternada de bandeirolas intercaladas, que muitas pessoas
associam as imagens criadas pelo pintor modernista italo-brasileiro Alfredo
Volpi.

Na busca de efeitos diferenciados, esta atividade empirica, que resulta na
exploracdo de combinacdo de func¢8es, algoritmos e parametros, traduz-se em
uma verdadeira experiéncia estética, inerente no processo criativo, que esta
diretamente associada com a poténcia do erro e do acerto. Ao explorar
possiveis combinac¢des entre logica, algoritmo e permuta¢des de parametros,
obtemos as variacdes de imagens de Stratus, como podemos observar nas
ilustragdes apresentadas acima (paginas 83, 85 e 87), antes do inicio deste
estudo de caso.

Trabalhos pioneiros na Arte Computacional

Abraham Moles (1978) observa que a producdo artistica no ambiente
computacional opera com o processo de permutacao, que fornece uma
multiplicidade de formas novas a partir de um numero limitado de elementos. A
maioria dos trabalhos pioneiros em Arte Computacional inspirados no processo
de permutacdo era eminentemente de geracdo de formas geométricas,
recebendo forte influéncia ndo somente das producdes artisticas abstratas
como, também, das obras de arte minimalistas.

%% Ferramenta contemporanea de desenvolvimento que permite a criacdo de producdes
artisticas em diversos suportes tais como imagens, sons e dispositivos eletrénicos.
Disponivel em: <http://www.processing.org>. Acesso em: 22 fev. 2015.
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Dentre essas influéncias, encontramos referéncias que se fundamentam
na proposta pedagogica do artista plastico Paul Klee, (1972)* e tem como
principais correntes tedricas a Estética Informacional e a Teoria dos Sistemas,
de Max Bense e Abraham Moles, em conjunto com tendéncias construtivistas
dos movimentos dominantes nas artes contemporaneas dos anos 1960,
sobretudo o movimento concreto, que influenciaram as obras dos principais
artistas pioneiros que inauguraram a producdo de algoritmos computacionais
no universo das artes visuais (VENTURELLI, 2004).

Dentre os principais artistas, pioneiros no campo da Arte Computacional,
destacam-se os trabalhos de Michael Noll, Frieder Nake, Georg Nees, Hiroshi
Kawano e Waldemar Cordeiro. A criagdo da computacao grafica na década de
1960 favoreceu o surgimento dos primeiros trabalhos de Arte Computacional
em 1962.

Nessa época, algoritmos implementados no computador por meio de
linguagens de programacdo, possibilitavam, de forma automatizada e
parametrizada, diferentes abordagens para a resolucdo de um mesmo
problema. Cada vez que o c6digo era executado, por meio da variacao de
parametros, uma nova imagem era gerada. Com interesse nas possibilidades
criativas, artistas se aproximaram da ciéncia da computa¢do e comegaram a
desenvolver trabalhos com engenheiros, viabilizando assim, a realizacdo de
experimenta¢des artisticas com a computagdo, mantendo as mesmas
preocupacdes estéticas que os demais artistas contemporaneos (NOLL, 2014;
VENTURELLI, 2004).

A producdo artistica de Noll teve inicio no verdo de 1962, quando
trabalhava nos Laboratérios de pesquisa da empresa de comunicacdo Bell
Telephone, e era realizada por meio da escrita de algoritmos em linguagem de

7 A teoria artistica de Paul Klee foi desenvolvida entre 1921 e 1931, periodo em que
atuou como educador na escola Bauhaus. Em seu livro Pedagogical Sketchbook (1972),
Klee apresenta a transformacdo do ponto estatico em dindmicas lineares. As linhas,
sendo uma sucessdo de pontos progressivos, incorporam ag¢des de movimento,
circunscri¢bes e a formacgao de planos que o autor associa com estruturas da natureza.
Para o artista, a linha proporciona nocdes de dimensdo, de equilibrio, cores e

movimentos cinéticos que sdo percebidos por meio da for¢a subjetiva do olhar humano.
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programacdo de computadores®® (NOLL, 2014).

N ™
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Figura 23 - Michael Noll, Gaussian-quadratic, 1963, impressdo grafica

% Ver o documento “Patterns by 7090" elaborado em 1962 por Michael Noll

descrevendo os procedimentos e o cédigo em FORTRAN, escrito para as primeiras
producdes artisticas com a Arte Computacional em um computador IBM 7090 com
impressao em impressora de microfilme Stromberg-Carlson 4020.
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Em 1965, Frieder Nake e Georg Nees foram programadores pioneiros na
criacdo de imagens graficas com a Arte Computacional. As produgdes artisticas
de Frieder Nake, aluno de Max Bense na Universidade de Stutgard®, eram
fundamentadas na Estética Informacional, intercalando estruturas macro-
estéticas com os detalhes de estruturas micro-estéticas, geradas com a
mediacdo de nimeros randémicos™.

ﬁ
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Figura 24 - Frieder Nake, Homenagem a Paul Klee, Arte Computacional, 1965

? Max Bense atuou como professor na Universidade de Stuttgart entre 1949 e 1976. Ver
Media Art Lab. Disponivel em: Media Art Net, <http://www.medienkunstnetz.de>. Acesso
em: 02/Fev/2015.

* Fonte: Media Art Net, <http://www.medienkunstnetz.de>. Acesso em: 02/Fev/2015.
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Na obra Homenagem a Paul Klee, de Nake, observamos as tendéncias
estéticas presentes na obra de Klee (abaixo), linhas, angulos, quadrados,
retangulos e circulos dispostos em um estado de ordem.

Figura 25 - Paul Klee, Composicdo dogmadtica, Aquarela, 1918
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As imagens abaixo apresentam dois trabalhos do artista Georg Nees,
ilustrando as semelhancas nas caracteristicas estéticas entre suas producdes e
0s movimentos artisticos da época.
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Figura 26 - Georg Nees, Sem Titulo, 1965-68 e Schotter, 1965

Ao contrario de Nees, Nake e Noll, que partiram do campo da
matematica ou da engenharia para a producado artistica com a programacao de
computadores, no Japao, vindo do territério da filosofia, o pesquisador Hiroshi
Kawano produziu, em 1964, seus primeiros experimentos artisticos com a Arte
Computacional.

Sendo professor de estética no Colégio Metropolitano de Tecnologia
Aérea, ele realizou experimentos de programacdo com o computador OKITAC
5090A, da Universidade de Tokyo, para calcular arranjos de retéangulos coloridos
alinhados em seus eixos. O artista e filésofo imprimia os outputs em uma
impressora linear colorida para finalizar manualmente o preenchimento das
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areas com cores. Kawano argumenta que suas produgdes foram influenciadas
pela Estética Informacional de Bense e a Cibernética de Wiener. Sua primeira
publicacdo sobre Arte Computacional é de 1964 e em 2010 o ZKM, Centro de
Arte e Midia, localizado em Karlsruhe, Alemanha adquiriu a maioria de suas
obras e arquivos incluindo cédigos de programas, estudos e documentos
diversos®'.

Figura 27 - Hiroshi Kawano, Artificial Mondrian, 1966

No Brasil, em 1969, o artista e pesquisador Waldemar Cordeiro (1995)
cria a obra As derivadas de uma imagem, em parceria com o Professor Giorgio
Moscati, inaugurando a realizacdo de experimentos com a Arte Computacional
no pais.

Para Cordeiro, a atividade de anéalise envolve uma reflexdo conceitual
acerca de algum problema existente e, consequentemente, o delineamento de
um objetivo sobre esse problema. O artista assume uma estratégia criativa

*' Fonte: CompArt Disponivel em: <http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234> Acesso

em: 02 mar. 2015. Ver ZKM. Disponivel em: <http://zkm.de> Acesso em: 02 mar. 2015.
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geral e adequadamente eficiente com relacdo a objetivacdo para permitir a
realizacdo das fases seguintes a analise e a programacao.

Na obra A mulher que ndo é BB (1971), Cordeiro toma como referéncia
uma fotografia do rosto de uma menina vietnamita, vitima de bombas langadas
pelos EUA, incorporando a sua obra uma critica politica e social, diferenciando
sua obra com a Arte Computacional do cenario internacional, que tomavam as
formas eminentemente abstratas como referéncia (ARANTES, 2005).
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Figura 28 - Waldemar Cordeiro, A mulher que ndo é BB, 1971
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Abraham Moles, em seu texto Problemadtica sobre a arte por computador
(1973)* apresenta a seguinte visdo sobre a Arte Computacional:

A arte é uma sensualizacdo programada do ambiente [...]
Ambiente do desenvolvimento sonoro ou teatral, ambiente
espacial que o homem explora ou descobre em sua
totalidade. Artes para ver, ouvir ou praticar, o artista é o seu
programador: é ele que semi-determina micromovimentos
dos olhos ou trajetos para perambula¢do urbana, jogos dos
labirintos e dos jardins; ele os condiciona, fixando para si
proprio como regra do jogo a aquisicdo de prazer por parte
daqueles que o praticam.

Para Moles (1973), os recursos computacionais, em conjunto com a
possibilidade de criacdo de cédigos e algoritmos, oferecem ao artista o meio
necessario para a programacao do jogo sensorial em uma dimensdo que
artistas de épocas anteriores jamais poderiam imaginar.

No final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970 a Arte Computacional
passou a ser amplamente explorada por artistas como Vera Molnar, Edward
Zajec, Jean-Pierre Yvaral e Manfred Mohr dentre outros. Os artistas passaram a
produzir obras com a Arte Computacional produzindo animacdes,
processamento de imagens fotograficas e explora¢cdes artisticas que
articulavam aproximag8es com o conceito de simulacdo. Nos anos 1980, artistas
como Nelson Max, Jeffrey Shaw e Edmond Couchot exploraram o campo da
interatividade, criando instalacdes interativas responsivas as ag¢des dos
interagentes (VENTURELLI, 2004).

3 Texto de conferéncia proferida na Universidade de Montreal, Canadd, numa

homenagem pessoal a obra de Cordeiro em 1973. Artebnica. Disponivel em:
<http://www.visgraf.impa.br>. Acesso em: 01/Fev/2015.
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Figura 29 - Vera Molnar, Squares, 1973

Acertos, erros e (d)efeitos na inovacado estética

Latour e Woolgar (1986) consideram que os fatos cientificos sdo
construcdes coletivas firmadas por meio de associa¢gdes (socius) que se
estabelecem entre actantes (pessoas e equipamentos). Fatos cientificos sdo
gradualmente estabilizados até se tornarem conhecidos por toda comunidade
cientifica onde, as etapas anteriores e todo o processo de constru¢do sdo
ignorados quando este é considerado como uma verdade cientifica. Partindo de
uma nog¢do construtivista, inaugurada pelo sociélogo David Bloor, os autores
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propem um modo distinto de observar a ciéncia, onde, tanto o erro quanto o
acerto compartilham as mesmas origens no arranjo social cientifico. Nesse
sentido, tanto os fatos aceitos como verdadeiros como aqueles compreendidos
como falsos sdo tratados de forma simétrica, com foco em suas causas e
circunstancias.

Partindo de estudos etnograficos realizados por Latour em um
laboratério de endocrinologia na California, Latour e Woolgar (1986)
compreendem que os fendmenos produzidos por meio das praticas realizadas
pelos cientistas nos laboratorios (testes, dialogos, leitura e interpretacdo de
dados em aparelhos) sao considerados como extremamente objetivos e
destacados das etapas antecessoras. A estabilizacdo dos fatos, na visdao dos
autores, ocorre quando o fenémeno passa a ser tratado como algo natural e
todas as atividades realizadas nas etapas anteriores é esquecida naquilo que os
autores chamam de processo de purificacao.

Em seu livro Ciéncia em Ac¢do (2000), Latour argumenta que as
tecnologias e os fatos cientificos sdo construidos por meio de redes de actantes
que promovem a translacdo de interesses de outros actantes, em um cenario
onde fatos e tecnologias vado gradativamente adquirindo coeréncia até
constituirem uma caixa-preta (LATOUR, 2000, p. 14):

A expressao caixa-preta é usada é usada em cibernética
sempre que uma maquina ou um conjunto de comandos se
revela complexo demais. Em seu lugar, é desenhada uma
caixinha preta, a respeito da qual ndo é preciso saber nada,
sendo o que nela entra e o que dela sai.

Contudo, como vimos no estudo de caso anterior, no campo da arte e da
inovacgdo tecnolégica, concordamos com Flusser sobre a necessidade de abrir a
caixa-preta para que possamos jogar com 0s objetos e descobrir o inusitado,
indo além dos acertos, explorando a possibilidade de conjugar erros e defeitos
harmonicamente em uma poética.

Parafraseando Latour (2000), a tarefa de abrir a caixa-preta se torna
exequivel quando nos movimentamos no tempo e no espaco até encontrarmos
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a poténcia e a inova¢do estética. Assim, a entrada no campo da Arte
Computacional deve ser pela arte em construcdo, e ndo pela entrada mais
grandiosa da obra acabada. Nesse sentido, uma regra metodolégica para a
analise dos estudos de caso seria entrarmos em fatos e dispositivos enquanto
estdo em constru¢cdo ou em processo de renovag¢do, ou seja a transformacdo
almejando a inovagdo estética.

Latour (1994, p. 92) ao destacar o interesse pelo erro pontua que “sem
ele o brilho da verdade seria insuportavel” e que “o falso é aquilo que da valor
ao verdadeiro”. Ao propor uma simetria onde o erro e a verdade sejam tratados
da mesma forma, obtemos uma disciplina diferenciada que nos forca a
conservar apenas as causas que poderiam servir tanto para o vencedor como
para o vencido, para o sucesso e o fracasso.

Ao abordar o tema das ciéncias do impreciso, Moles (1995, p. 50) fala
sobre um estado de adolescéncia necessaria para que cada disciplina encontre
seus proprios métodos e conceitos. “Assim cada disciplina teria seu periodo de
laténcia, de ensaios e de erros”. Para o tedrico (1995, p. 205), “o vago dentro dos
fatos ndo implica necessariamente o vago dentro do pensamento” e o problema
de uma metodologia do impreciso é: propor definicbes informais para os
conceitos, sem uma demanda de esforco para eliminar toda incerteza a seu
respeito; atribuir uma evidéncia a esses conceitos articulando essa evidéncia
com os demais conceitos associados; garantir que estas manipulagdes mentais
permitam modificar o percebido; e, ser capaz de atualizar estes conceitos e

relacdes modificando seus valores (atributos) e comportamentos.

Nesse sentido, tanto Latour quanto Moles alinham a questdo do erro
com topicos presentes nos ensaios filoséficos de Deleuze e Guattari, que
analisam as praticas cientificas a partir de conexdes hibridas que sustentam a
producdo do fato, onde, o erro é considerado como algo positivo, como campo
de criacdo de normas temporarias, instaveis e locais.

Deleuze (2006, p. 215), versa que “o erro rende homenagem a ‘verdade’,
na medida em que, ndo tendo forma, da ao falso a forma do verdadeiro”. Para
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Deleuze, o erro “é uma espécie de falha do bom senso sob a forma de um senso
comum que permanece intacto, integro”.

As reflex8es tedricas e conceituais sobre a questdo do erro enriquecem a
producdo artistica no campo da Arte Computacional porque direcionam o olhar
do artista computacional para a criagdo de estados estéticos diferenciados.

Moles (1995, p. 299-300) considera o erro como “uma forma mental em
contradigdo com uma ‘verdade’ estabelecida”, ou seja, o erro € uma “forma falsa
com relagdo a uma verdade um pouco embacada”. Para o tedérico, em uma
heuristica do verdadeiro, conhecer o falso permite descobrir o verdadeiro. Em
sua visdo, por meio do erro, o inovador constréi seus caminhos e a verdade se
apresenta como a retificacdo de uma longa sucessao de erros.

Na abordagem deleuziana, o erro nao é um fato que deve ser
solucionado. E um acontecimento que se realiza e que semeia o devir
constitutivo do pensamento, como uma forma peculiar de distribuicdo do ser.
“O ser se diz num unico sentido de tudo aquilo de que ele se diz, mas aquilo de
que ele se diz difere: ele se diz da propria diferenca” (DELEUZE, 2006, p. 67).

Partindo de pressupostos apontados por Deleuze compreendemos que
ha uma hierarquia ontolégica que mede os actantes conforme seus limites de
poténcia e segundo seu grau de proximidade ou distanciamento em relacdo a
um principio estético. Tal hierarquia considera a poténcia estética
ultrapassando os limites definidos pela informacdo mdxima (apresentado no
primeiro estudo de caso) onde o limite, aqui, ndo designa uma regra ou o que
termina ou separa as caracteristicas estéticas da obra, mas sim “aquilo a partir
do que ela se desenvolve e desenvolve toda a sua poténcia; a hybris deixa de
ser simplesmente condenavel e o menor torna-se igual ao maior" (DELEUZE,
2006, p. 68).

Nesse sentido, o erro deve ser considerado ndo como um fator que deve
ser corrigido e superado, mas sim como parte de uma ontologia da diferenca,
ele é sempre afetado por uma diferenca, e portanto, o erro contribui para a
quantidade de inovagdo estética que pretendemos explorar no campo da Arte
Computacional.
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A emergéncia de um novo objeto, segundo Latour e Woolgar (1986, p.
124-129) ocorre através da observacao da diferenca existente entre dois objetos
e, frequentemente, por meio da articulagao inédita com outras disciplinas, ou
seja, pela importacdo de objetos (no contexto desta pesquisa, inclui-se aqui
objetos na forma de termos e conceitos) de outras areas de conhecimento. O
pesquisador é um criador de fatos: movimenta partes da realidade para
transporta-la, recodifica-la e re-significa-la nos centros em que se acumulam
informacg8es (inscri¢cdes) e técnicas. Analisar e descrever fatos e maquinas é
como entender a textura das redes que lhes ddo sustentacdo em suas

associa¢des mais fracas ou mais fortes.

Na Engenharia de Software, ha uma distincdo entre os termos erro e
defeito. O erro é identificado ainda durante o processo criativo, ou seja, antes
do produto ser liberado para o usuario final e € caracterizado como um desvio
ou diferenca detectada entre a especificacdo (aquilo que é desejado) e a
implementacao do software (aquilo que foi realmente construido). Ja o defeito é
definido como uma falha identificada no software apds sua liberacdo para o
usuario final (PRESSMAN, 2002).

Observamos uma diferenca nas abordagens dos termos entre a
Engenharia de Software e a Arte Computacional. Enquanto que na primeira o
foco reside na qualidade do software, nesta Ultima, o erro pode ser incorporado
como uma inovacao estética e ser compreendido ndo como um defeito mas sim
como um efeito capaz de produzir a diferenca. Em termos gerais, no campo da
programacao, o erro faz parte do processo criativo. Construimos e criamos no
topo de algo ja existente (reutilizagdo de cddigos) e aprendemos com os
proprios erros.

Moles (1995) destaca o erro criador como aquele que, no ultimo percurso
de uma longa sequéncia de atividades, aparecera como uma forma falsa. Trata-
se de uma situagdo epistemoldgica que se manifesta como um processo de
emergéncia - com forca e poténcia agregativa - da emergéncia da ordem a
partir da desordem. Um aspecto do erro que traca um caminho para a inovagao
estética e que portanto, ndo necessariamente deva ser corrigido. Essa é a
relagdo do erro com a Arte Computacional: a inovacdo e a emergéncia de
Estados Estéticos.
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Sobre o uso da tecnologia na encenacgao teatral

Tais possibilidades de inovac8es estéticas, implementadas em produc¢fes
artisticas na forma de instala¢des interativas, podem ser transpostas para a
encenac¢do teatral, em uma configuracdo naquilo que ja denominamos aqui
como Cenografia Interativa Computacional. A maioria dos estudos de caso
presentes nesta tese sao instala¢des interativas aplicadas no contexto cénico e,
portanto, é importante contextualizarmos que o teatro passou por
transformacdes significativas em relagdo ao uso das chamadas novas
tecnologias na encenacdo teatral.

Diversos fatores contribuiram para o uso da tecnologia na encenacao
teatral, como o desenvolvimento da propria tecnologia e a emergéncia de novos
artistas, filhos de uma geracdo que se formou ap0s a popularizacdo da televisao
(ISAACSSON, 2011).

Além desses fatores, cabe destacar toda a popularizacdo da internet,
redes sociais, dispositivos moveis como os celulares, tablets e outros,
interferindo, de forma significativa, nos processos de comunicacdo e relacdao do
ser com o mundo.

Nesse sentido, como enfatiza o pesquisador em teatro Patrice Pavis
(2013), as midias encontram-se tdo presentes na encenacdo contemporanea
que chegamos ao ponto de ndao mais as notarmos. Cabe aqui, portanto, uma
breve reflexdo tedrica sobre o que é midia e sob quais formas ela aparece em
cena.

Ja faz mais de cinquenta anos que McLuhan (1999) decretou que “o meio
é a mensagem” com o intuito de refutar a ideia, em voga na época, da
neutralidade do meio tecnolégico ao transmitir a mensagem. Para o pensador
canadense, 0 meio transmite algo mais que |Ihe é inerente e que transforma o
conteudo da propria mensagem. Este algo mais refere-se ao que denominamos
linguagens das midias eletrénicas (BELLONI, 2005).

McLuhan (1999) utiliza o exemplo da luz elétrica para esclarecer sua tese
de que “o meio é a mensagem”. Para o autor, a luz é informacdo pura, um meio
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sem mensagem, a menos que seja utilizada para explicitar algum contetdo
como um nome ou anuncio verbal. O autor versa que o conteido de uma midia
é sempre uma outra midia (1999, p. 22):

O conteudo da escrita é a fala, assim como a palavra escrita é
0 conteldo da imprensa e a palavra impressa é conteudo do
telégrafo. Pois a “mensagem” de qualquer meio ou tecnologia
€ a mudanca de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio ou
tecnologia introduz nas coisas humanas.

McLuhan, considera que citacdes de Shakespeare poderiam compor um
manual completo para o estudo das extensdes do homem, e indaga se nao
chegariamos a pensar na televisao ao ler estes versos de Romeu e Julieta (1999,
p. 23):

Mas, vejal Que luz é aquela, que passa pela janela?
Ela fala - e ndo diz nada.

Como prop&e Pavis (2013), a midia é todo sistema de comunicacdo que
assegura, a uma determinada sociedade, a realizacdo de toda ou de pelo menos
uma das seguintes funcbes: conservacdo da informag¢do, comunicagao a
distancia de mensagens e conhecimentos e, por ultimo, a reatualizacdo de
praticas culturais e politicas. A encenag¢do teatral, assim como a escritura
dramatica, garante essas trés fun¢des das midias. O texto permite a
comunicacdo e a conservagdao enquanto que o palco organiza a reatualizacao de
textos e as praticas culturais. Portanto, nesta acep¢do do termo midia, o teatro
constitui uma midia por exceléncia e seus componentes sdo, eles mesmos,
constituidos por diversas outras midias. A encenacdo teatral faz, com efeito,
apelo a inumeraveis midias se caracterizando como uma arte multidisciplinar
que promove a reunido entre as diversas artes, tais como, por exemplo, a
literatura, as artes visuais e a musica.

Nesse sentido, as imagens técnicas vem sendo utilizadas para
singularizar os movimentos do homem contemporaneo nas encenag¢des de
diretores com notoriedade internacional como Peter Brook e Zé Celso Martinez
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Corréa, dentre iniUmeros outros. Este Ultimo, como observa a pesquisadora
Marta Isaacsson, “se incumbiu de transformar o espaco do seu Teatro Oficina
no que chama de ‘terreiro tecnolédgico’, empregando ha mais de dez anos
recursos multimidias na maioria de suas encenag¢des” (2011, p. 18).

A partir de 1980, o espetaculo ao vivo se deparou diante de um
verdadeiro desafio, por meio das midias audiovisuais, em um contexto em que
a presenca no centro do espetaculo ao vivo causa impactos na nossa percepgao.
A mudanca de escala da imagem apresentada em cena, a aproximacao e
distanciamento do objeto em destaque provocam uma desorienta¢do espacial e
corporal do espectador. O olhar do espectador é atraido por aquilo que é
apresentado em maior proporcdo e possui a capacidade de se manter em
constante mudanca de planos e escala. Esta é a aposta do espetaculo ao vivo. E
o desafio & renovar-se, apesar de toda sua presenca viva e de toda sua
capacidade de atracdo (PAVIS, 2013).

As encena¢des do espetaculo Julia, que rendeu a encenadora
Cristiane Jatahy o Prémio Shell de Melhor Direcdo em 2012, recolocam em
questdo as oposi¢Bes entre o presente e o ausente, o visivel e o invisivel. Os
atores, situados nos bastidores estdo presentes na cena, atuando
sistematicamente em uma tela onde sdao percebidos ao vivo por meio das
imagens técnicas.

Por outro lado, o ator que esta sendo filmado em outro canto do planeta
e, a0 mesmo tempo, sua imagem esta em cena, atuando no espetaculo ao vivo,
nos leva a conclusdo de que o ator pode estar ausente do espago cénico e estar
presente na cena. Ou seja, com a tecnologia, a presenca do ator em cena nao
esta mais necessariamente ligada ao corpo fisico presente no palco.

Como observa Pavis (2013, p. 176), “da presenca fisica e espacial, convém
distinguir o presente temporal da representagao, seu aspecto live, ao vivo”. O
contexto de ser ao vivo esta relacionado tanto as midias quanto ao espetaculo
cénico. A companhia teatral norte-americana Wooster Group, por exemplo,
frequentemente explora as passagens do ator em cena para 0 mesmo ator em
imagens técnicas previamente gravadas.
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Figura 30 - Hamlet, The Wooster Group, 2009

Compreendemos, com Pavis (2013), que o teatro sempre recorreu aos
recursos tecnolégicos disponiveis, a techné, a técnica aplicada em um ambiente
formado pelo homem. Nesse sentido, as midias sdo dispositivos para a
comunicacdo que favorecem a circulacdo da informac¢do de forma mais
eficiente. Para a encenac¢do teatral, isso se manifesta por uma utilizacdo
crescente das chamadas novas midias, essas tecnologias da informacdo que
interferem simultaneamente sobre e em torno do palco.

Em uma perspectiva mais ampla, considerando a histéria do teatro e
toda a pluralidade de signos que, com o objetivo de transmitir uma mensagem,
requer a utilizacdo das tecnologias, peculiares ao seu proprio tempo, o teatro
sempre foi uma pratica que utiliza recursos multimidias. Portanto, o teatro
poderia ser considerado como uma pratica cénica que utiliza a tecnologia
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contemporanea de sua época, integrando uma diversidade de disciplinas e uma
variedade de formas de comunicacdo (VILLEGAS-SILVA, 2012).

Nessa mesma direcdo, autores como Erika Fischer-Lichte (1992) e Patrice
Pavis (2013) atestam que todo teatro pode ser considerado como um produto
multimidia. Fischer-Lichte (1992) postula que cada midia envolvida em uma
encenag¢do pode transmitir signos de um ou outros sistemas de signos. Em sua
visdo, textos multimidias referem-se aqueles que sdo transmitidos por meio de
um outro veiculo, tais como a palavra escrita, imagens, atores ou musica. Pavis
(2013), considera que o teatro multimidia ndo é apenas a combinacdo de artes
como o teatro, danga, musica e projec¢do de imagens. Num sentido mais amplo,
0 teatro multimidia pode se manifestar como a convergéncia de tecnologias
sem o espaco/tempo da representacdo.

A emergéncia da utilizacdo de tecnologias computacionais na encenacdo
teatral vem adquirindo propor¢des que passaram a se enquadrar em um
género denominado como Teatro Cibernético®® (cybertheatre).

Diversas encenacdes teatrais utilizam a rede mundial de computadores
como forma de comunicacdo, conectando o ator diretamente com a cena teatral
sem que necessariamente exista a presenca fisica do ator no palco.

Para apresentar uma definicdo do termo Teatro Cibernético, Villegas-
Silva (2012) recorre a Enciclopédia de Teatro e Performance Oxford, onde, ao
contrario da televisdo e do cinema, o teatro cibernético ndo depende da
presenca fisica de um ator ou de uma audiéncia e, muitos exemplos de Teatro
Cibernético sao descritos como filmes interativos ou instalacdes de arte
interativa associados aos processos de comunicagdes eletronicas.

** Norbert Wiener (1970, p. 37) usou o nome cibernética, a partir do grego Kubernetike,
que significa piloto ou timoneiro, ou seja, 0 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 realimentacao”. Em sua obra Cibernética, Wiener compreende que
“todo organismo se conserva unido em sua ac¢do devido a posse de meios para a
aquisicao, uso, retencdo e transmissao da informagdo” (1970, p. 203).
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O Teatro Cibernético, criado com a utilizagdo das novas midias e recursos
da tecnologia da informacdo e comunicacdo, € a aplicagdo das midias na

representacdo teatral, sobretudo, a utilizacdo da internet na criacdo de espagos
virtuais (PAVIS, 2013).

Figura 31 - Cena do espetaculo Play on Earth, do Grupo Phila7, 2012

Rubens Velloso (2013), encenador do Grupo Phila7, de Sao Paulo, dirigiu
o espetaculo Play on Earth, realizado simultaneamente em lugares distintos,
onde as companhias teatrais estavam presentes nos palcos localizados em Sao
Paulo, Newcastle, na Inglaterra, e Singapura. Segundo Velloso, por meio de um
roteiro elaborado com marcacdo temporal definida em termos de segundos,
cada companhia tinha um enquadramento especifico, compondo trés planos
distintos, com sequéncias cénicas particulares que se atualizavam enquanto os
espetaculos nos palcos aconteciam em tempo real. O enquadramento resultava
em um quarto palco onde os atores se deslocavam através de enquadramento
de camera, de posicionamento dos atores diante da camera e da camera em
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relacdo ao cenario, onde os objetos de cena eram combinados entre esses
espacos virtuais dinamicamente, proporcionando uma impressao singular,
como se 0s trés espacos estivessem concatenados no mesmo espaco fisico,
causando a sensacdo de que os atores estavam representando em um mesmo
espaco cénico.

Sobre a encenag¢do com as midias eletronicas e o teatro cibernético Pavis

conclui que (2013, p.178-179):

o importante para a encena¢do nao sao as performances
intrinsecas de midias, mas sim o efeito dessas midias no
palco, especialmente as projec¢des filmicas, o video, a imagem
do video digital, as imagens virtuais tanto quanto as novas
tecnologias, presentes e futuras.

A partir dos anos de 1990, as imagens técnicas passam a exercer uma
funcdo diferenciada na encenacdo teatral, desencadeando novas formas de
expressdao e inovando na maneira de narrar historias. Dentre os artistas de
teatro que utilizam as imagens técnicas a servico da histéria contada, o
canadense Robert Lepage, com seu Projeto Andersen, de 2005, atua em todos
0s papeis apoiados por essas imagens. As midias eletrbnicas, favorecem, de
forma eficiente, o desenvolvimento de uma funcdo dramatica na arte de contar
uma historia e na pesquisa de identidade do personagem (PAVIS, 2013).
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Figura 32 - Cena do Projeto Andersen, de Robert Lepage, 2005

O encenador Aleksandar Sasha Dundjerovic (2007) argumenta que
Lepage justapbe a a¢do do ator com imagens visuais gravadas e interliga
tecnologia digital com apresentac¢des ao vivo, empregando elementos como luz,
cor, forma, textura, e movimento na esteira da tradicdo cenografica, ndo na
forma tradicional a partir de materiais concretos, mas sim para inumeras
transfiguracbes no espaco por meio da utilizacggo da tecnologia
computadorizada para a manipulag¢ao de imagens e sons digitais.

Para Dundjerovic (2007, p. 162), “a teatralidade de Lepage é constituida
por formas hibridas de novas midias, artes interdisciplinares, multiplas culturas
e tecnologias introduzidas no espaco fisico do teatro”. Dundjerovic argumenta
gue em um primeiro instante, a encenac¢do de Lepage se caracteriza como um
evento multimidia ao vivo, se realizando e se constituindo no momento
presente, de forma espontanea, constituindo um espac¢o que agrega diferentes
artes e publicos. A obra de Lepage reflete a cultura visual péds-moderna que é a
consolidacdo de disciplinas visuais (filme, pintura, videoclipes) em uma cultura
visual.
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Outro encenador que utiliza recursos do video e do processamento de
imagens em tempo real como a base central de sua obra é Giorgio Barberio
Corsetti. O artista explora as midias eletrénicas em um sentido que, conforme
argumenta Pavis, parece estar "constituindo um novo ponto de partida rumo a
terras desconhecidas" (2013, p. 181).

Corsetti (2009) compreende que a caracteristica peculiar do seu trabalho
é uma espécie de nomadismo que permeia diversas fronteiras entre teatro,
Opera, literatura, video-arte e musica. A conjuncdo de diversas areas
determinam uma espécie de curiosidade constante em busca da forma
expressiva, sobretudo, com a aplicagdo dos recursos computacionais e a
utilizacdo da Internet. O encenador coloca em discussdo a questdo da presenca,
uma vez que um dos atores, vestido de azul, desaparece das imagens de video,
processadas e projetadas em tempo real. Tudo isso é transparente ao publico,
de forma que este Ultimo, por sua vez, é presenteado com trés possibilidades
de espetaculos distintos: os atores em cena, o produto da imagem e a
composicdo total de toda a encenacdo. Assim, Corsetti enfatiza que, no seu
ponto de vista, a tecnologia pode, efetivamente, ser usada no teatro, de forma
diversificada e criativa.

Marcos histdricos

Para celebrar o quinto aniversario da Revolucdo Russa em 1923,
Vsevolod Meyerhold, na encenac¢do de La Terre Cachée, inova com a utilizagao
de projecdo de fotografias, textos, trechos de dialogos de atores e titulos de
cenas, naquilo que viria a se constituir como uma das primeiras experiéncias
com as midias audiovisuais no espaco cénico. Contudo, Erwin Piscator foi
certamente aquele que realizou, em 1924, com a montagem do espetaculo
Bandeiras, as experiéncias mais refinadas no sentido da integracdo de imagens
técnicas com a representacdo cénica (PAVIS, 2013; ISAACSSON, 2011).

O trabalho de Piscator contém um conjunto de experimentos
consistentes na encenacdo teatral que utilizavam as possibilidades tecnoldgicas
119



disponiveis na época. Durante suas produc¢8es realizadas em Berlim, entre os
anos de 1920 e 1930, destaca-se a obra Sturmflut (1926), de Alfons Paquet, onde
os atores atuavam diante de uma tela transparente, com uma moldura de
abertura variavel, onde eram projetadas imagens em movimento por meio da
utilizacdo de quatro projetores posicionados por detras da tela (BRAYSHAW,
2014).

Figura 33 - Cena de Sturmflut, de Erwin Piscator, 1926

O projeto para um novo modelo de teatro, denominado Teatro sintético,
proposto por Piscator e Walter Gropius previa, em 1927, dentre uma série de
novos dispositivos cénicos, a possibilidade do uso da projecdo cinematografica
tanto no formato de palco italiano quanto em uma superficie circular
envolvendo inteiramente o publico por meio de um sistema de aparelhos
moveis (ISAACSSON, 2011).

A pesquisadora teatral Beatrice Picon-Vallin (2011), ressalta que a
percepcao dos espectadores mudou com a utilizagdo das novas midias (cinema,
televisdo e internet, dentre outras). Em sua visdo, Meyerhold e Piscator

consideraram que a percepc¢do do espectador mudara gragas ao cinema e ao
120



radio e que, com a introduc¢do das midias na encenacao teatral, o ator também
deveria mudar. “Porque ndo se atua da mesma forma numa cena sem imagens
projetadas e numa cena com imagens projetadas” (2011, p. 205). Picon-Vallin
considera que ndo podemos pensar nosso mundo sem as novas midias, e o
teatro deve refletir sobre a sua presenca e nas mutagdes que elas implicam. Em
sua visdo, “esse fato aponta problemas que estdo bem longe de serem
resolvidos no presente: ha todo um campo de pesquisa a ser desenvolvido”
(2011, p. 205).

Nesse sentido, prosseguiremos com nossa investigacdo sobre as
possiveis associacBes entre a TAR e a Arte Computacional, com foco no uso da
tecnologia na encenacdo teatral, e analisaremos as caracteristicas estéticas do
programa Stratus por meio do quadro metodolégico proposto nesta pesquisa.

(i) seguir os rastros

As intera¢des presentes na instalacdo Stratus podem ser de trés
categorias distintas. A primeira se manifesta por meio da intervencdo do
interagente através de acdes realizadas no teclado, no mouse ou no touchpad
de um notebook; a segunda ocorre por meio do processamento de imagens
capturadas através de uma camera de video enquanto que a terceira é gerada
randomicamente pelo préprio codigo. Qualquer categoria de interatividade
pode ser habilitada ou ndo para um determinado evento expositivo ou
espetaculo cénico e possui a poténcia de transformar a imagem ao promover
transformacg@es nas caracteristicas estéticas do objeto.

No espetaculo Pulsacbes, diante da dindmica dos movimentos dos
espectadores e dos atores em cena, que poderia interferir na imagem
capturada pela camera, optamos por habilitar, na interatividade com o
programa Stratus, apenas a primeira modalidade, com intera¢cdes do
interagente realizadas diretamente no teclado e no touchpad pelo operador de
multimidia, que assumia o papel de interagente e atuava em conjunto com a
equipe técnica (som e luz), seguindo a partitura do espetaculo cénico.
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Figura 34 - Cena de Pulsagbes com o programa Stratus

Nesta relacdo entre Arte Computacional e teatro, o operador de
multimidia atua nos bastidores da cena, como um performer, um interagente
que interfere no plano de posicionamento das imagens tridimensionais, nos
movimentos de aproximacdo e distanciamento das escalas de projecdo ou, até
mesmo na estrutura da imagem e na composicao da paleta de cores,
resultando em um espetaculo com imagens renovadas a cada instante. As
imagens que ilustram este estudo de caso demonstram as mudancas de formas
e cores geradas por meio do mesmo cédigo do programa Stratus em cenas
distintas®*.

* Acima e nas paginas seguintes, as atrizes Rachel Mendes, Monica Mello e Alice
Stefania, respectivamente, atuam com imagens do programa Stratus em cenas do
espetaculo Pulsacbes.
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Figura 36 - Cenas de Pulsagbes com variacao de Stratus
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Figura 37 - Jade, cenas de Pulsacbes com variacdo de Stratus

No espetaculo Pulsacbes, seguindo a poética que orientou o processo
criativo do trabalho de Arte Computacional, as imagens eram projetadas em
360 graus em um espaco de imersdo, com formato ovalar. Ao iniciar a projecado
de imagens, o programa desencadeia uma simulacdao de deslocamentos da
imagem no plano horizontal para a direita e uma flutua¢do da perspectiva no
plano vertical, como se os objetos que constituem a imagem estivessem se
deslocando e o observador estivesse em ascensdo (“todo caminho é como um
convite a ascensdo”), proporcionando o posicionamento da perspectiva de visdao
acima, através e abaixo da imagem.

O interagente é livre para seguir sua prépria forma de percepcdo em
relacdo aos ritmos sonoros, produzidos ao vivo pelos musicos do espetaculo, e
diante dos tempos das falas dos atores, disp8e de um repertério de acdes
codificadas que permite: modificar as velocidades de deslocamento, pausar os
movimentos de deslocamento da animagdo, “recorrer a sensacdo de um
manuseio suave e lento”, mudar a intensidade das curvas, deslocar os eixos
tridimensionais (x, y e z) ou interferir na escala de aproximacao ou

distanciamento em uma “participacdo dinamica” e continua.
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Nesse sentido, ao descrever os procedimentos de interatividade,
presentes nos codigos de Stratus, identificamos que, o interagente aciona
funcBes por meio do teclado ou do touchpad (ou mouse) que atualizam os
valores de variaveis (atributos) estéticas. Se colocarmos a perspectiva da TAR
nas lentes da Estética Informacional, observaremos que uma variavel (variavel
velocidade no eixo X, por exemplo) pode ser caracterizada como um actante.
Isso pelo fato dela ser capaz de gerar movimentos e transformaces na
imagem. Por outro lado, ainda na perspectiva da Estética Informacional, uma
variavel se apresenta como um elemento que possui a poténcia de ser
selecionado e vir a fazer parte do repertério de elementos estéticos. Uma
variavel possui a poténcia de se atualizar como um actante. Cabe ao artista
computacional inscrevé-la como tal.

Nesse sentido, o codigo, em linguagem de programacao, € uma inscri¢cao
que possui a poténcia (virtual) de se atualizar como actante (real). O codigo
abriga varidveis que possuem a capacidade de gerar ac¢des (animacdes),
produzir movimentos e diferencas na imagem. Portanto, uma variavel possui a
poténcia de promover inovacdes e estados estéticos na produgdo artistica.

Inscri¢cbes

Vilém Flusser (2010) recorre a etimologia ao relatar que o verbo
“escrever” origina-se do latim “scribere”, que significa riscar, portanto,
originalmente, escrever era um gesto de gravar, fazer uma incisdao sobre um
objeto. Para isso utilizava-se uma ferramenta cuneiforme que firmava uma
forma, um estilo. Atualmente, estamos cercados por sobrescri¢des, sinais
graficos que assentam sobre a superficie do suporte, e ndo o penetra. Técnicas
como a tipografia®® garantem a transferéncia da informacdo escrita de um
suporte para outro. Nesse sentido, a cultura imaterial supera a temporalidade

* para Flusser (2010, p. 61-62), a palavra “typos” significa vestigio. S30 como vestigios
que as patas de um passaro inscrevem na areia da praia. Ja a palavra grega “graphein”
quer dizer em primeiro lugar inscrever. Portanto, na visdo do autor, tipografias sao
como vestigios inscritos pelo estilete na argila.
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do suporte, ao substituir o papel pelo eletromagnético. Portanto, na visdo de
Flusser, constatamos uma transvaloracdo de valores, onde o gesto de imprimir
informacao em um objeto significa atribuir-lhe valor: faca é pedra valorizada.

A escrita é fundamental para se compreender o universo imaterial e
abstrato, proporcionado por meio das inovac¢des tecnoldgicas, sobretudo no
campo das tecnologias da informacdo e comunicagdo. No contexto desta
pesquisa, focalizamos a aten¢do na escrita dos cédigos computacionais. A
escrita nos permite imaginar um codigo, conceber um algoritmo onde,
conforme veremos mais adiante, no préximo estudo de caso, imaginar significa
a capacidade de concretizar o abstrato.

Ao considerar que o ato de escrever é um gesto que organiza sinais
graficos de forma alinhada, estruturando o pensamento, Flusser (2010, p. 20)
postula que “todo escrever é um escrever correto, e isso provoca indiretamente
a crise atual da escrita”. Mais do que orientar pensamentos, a razdo por tras do
escrever esta no outro. Além de imprimir algo no seu interior, aquele que
escreve exprime ao encontro do outro.

Em sua obra A Escrita - Ha futuro para a escrita?, Flusser (2010, p. 57)
sugere um estilo de texto que pode ser aplicado no campo da programacao:

Quanto mais conciso, mais verdadeiro ele é, pois o
desnecessario é falso. (...) pois tudo que é desnecessario é
indesejavel. (...) Prescri¢des curtas (leis, manuais de instrugao)
sao melhores do que as extensas, porque oferecem padrdes
de comportamento mais faceis de serem seguidos.(...) Um
belo texto € um modelo de experiéncia, e quanto mais
compacto ele for, mais forte sera a experiéncia moldada por
ele.

Nesse sentido, compreendemos que o gesto da escrita € uma
experiéncia estética. O gesto da codifica¢do (inscricdo) configura, para o artista
computacional, em uma verdadeira experiéncia estética. Contudo, o autor
argumenta que o ato de programar ndo pode ser denominado escrever.

Programar é “um gesto em que se manifesta um modo de pensar diferente
daquele por ocasido de escrever” (2010, p. 72).
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Sobre as associa¢des entre o pensamento e a lingua, Flusser (2010, p. 85-
86) entende a poesia como como um jogo com a linguagem, cuja estratégia é
aumentar criativamente o universo da lingua. Em sua visdo, poesia, “é qualquer
fonte da qual a lingua sempre nasce renovada”, e isso se da em qualquer forma
de literatura, ou seja, ndo apenas nos textos poéticos, como também nas
inscricdes (textos) cientificas, filosoficas e politicas. Com o surgimento das
tecnologias da informacdo e as diversas sintaxes de escrita em codigos de
programacao, novos caminhos se abrem para a poesia, no sentido de jogo de
linguagem e tendo em vista o caso da poesia como cria¢ao de linguagem. Sobre
a expressividade de textos codificados alfanumericamente, Flusser (2010, p. 75)
considera que:

A chamada Arte Computacional ja cria nesse momento
modelos de experiéncia (configuracdes “impossiveis”,
fantasticas), que, embora sejam imagens, sdo baseados em
programas codificados digitalmente, que por sua vez podem
ser considerados transcodificacbes de textos codificados
alfanumericamente. Esses modelos de experiéncia
extraordinariamente fortes podem ser considerados, em
primeiro lugar, como poesia e ficcdo programadas, e s6 entdo
como “artes plasticas”.

Em seu artigo The gesture of writing (2009), Flusser versa que o gesto de
escrever esta associado com o ato de gravar, o que é, acima de tudo, o ato de
inscrever na superficie. O ato de escrever nao é apenas formar, mas sim in-
formar, e portanto, um texto € uma in-formacdo. Para Flusser, o ato de escrever
é o resultado de uma decisao deliberada somente no senso subjetivo de ser
vivenciado como tal. Em sua visdo, para sermos verdadeiramente honestos com
aquilo que observamos, devemos de fato interpretar o gesto da escrita.
Escrever é um gesto de criagdo 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.

No contexto da Arte Computacional, codificar (programar) € um gesto de
criagdo e comunicagao que vai ao encontro da noc¢ao de inscricdo da TAR, que

se refere a uma configuracdo de traducdo na qual a associacdo se define a
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partir de cédigos implementados em linguagem de programacao, fazendo com
que a agao seja sempre fruto de hibridismo e de producao de resultados.

O cbdigo do programa Stratus foi reescrito e adaptado para trés cenas
do espetaculo Pulsacbes: Chiclete, Jade e Encerramento. Para cada cena foi
selecionado um repertério de cores que dialogava com o espaco fisico da
encenacdo e que teve, como referéncia, um minucioso estudo de cores que foi
orientado por meio de filtros utilizados na ilumina¢cdao com foco na encenacdo
teatral. Cada combina¢do de cor (do fundo da projecdo e do objeto em
destaque) foi associada a uma forma geométrica distinta, gerada
dinamicamente por meio de parametros submetidos as func¢bes graficas da
ferramenta de desenvolvimento de aplica¢des artisticas Processing.

Um repertério de cores, devidamente classificado em um sistema de
ordem, seguindo as praticas da Estética Informacional, refere-se a um elemento
estético que, sob a Gtica da TAR, representa uma inscricdo. Um repertério de
cores (da iluminacdo tradicional) é inscrito em peliculas (filmes) que
transportam uma informacdo com denominacdes e cédigos catalogados™.

Cores inscritas sao recuperadas, atualizadas e experimentadas, por meio
de dispositivos de iluminacdo, contaminando a composicdo de cores na Arte
Computacional, fazendo com que a “acdo criativa seja fruto de hibridismo e de
producdo de resultados” estéticos. As imagens abaixo ilustram a projecdo de
cores programadas, por meio da Arte Computacional, no espetaculo pulsag¢des.

* O filtro “Azul Rosco”, possui o codigo de cor R119 e refere-se aproximadamente a cor
R=4; G=4; B=77 (dependendo do dispositivo de projecdo); o “Ambar”, R20, & cor R=247;
G=46; B=10.
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Figura 38 — Processamento de cores na encenagao teatral



Figura 39 - Cores na Encenacdo Interativa Computacional




Na segunda forma de interatividade disponivel no programa Stratus’’,
imagens capturadas por meio de uma webcam sao processadas por cédigos de
visdo computacional, permitindo o rastreamento de gestos do interagente que
sdo traduzidos em referéncias para acdes que movimentam e transformam
objetos graficos em tempo real.

Nesta modalidade de interatividade, o codigo é configurado para rastrear
padrbes de cores. O cédigo identifica areas de contorno na imagem, extrai os
pontos, traca linhas, forma poligonos e abstrai as coordenadas espaciais (x, y)
do ponto central (da cor configurada). Dessa forma, o sistema abstrai o gesto
em destaque, se deslocando nos limites da imagem. Com essas funcionalidades,
0 codigo traduz movimentos gestuais em deslocamentos da imagem em seus
respectivos eixos e escalas de projecdes.

Flusser descreve os gestos como formas de expressdao de uma intencgao.
O autor compreende que 0os movimentos corporais, rastreados por algum
dispositivo unido ao corpo, € um gesto para o qual ndo se da nenhuma
explicacdo causal satisfatéria. O filésofo descreve uma relacdo de atividades
humanas, associadas ou ndo a utilizacdo de aparelhos tecnolégicos, que
revelam um modo de se entender e estar no mundo (BERNARDO, 1998;
ARANTES, 2009).

Priscila Arantes (2009) pontua que, ao abordar o tema dos gestos, Flusser
desperta a atencdo para uma relacdo mais fenomenolédgica com os dispositivos
midiaticos com o intuito de abrir caminho para novas formas de se estar no
mundo. A analise dos gestos indica que os termos existir e ser livre sdo
sinbnimos no sentido de significar. Um gesto é livre, e ndo um movimento
condicionado, quando ele significa uma rela¢do intersubjetiva.

¥ Ver imagens de performance com o programa Stratus em:

<https://www.youtube.com/watch?v=THg-RnnfExA> e

<https://www.youtube.com/watch?v=3e8nqHVw6qE>
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Figura 40 - Abstraindo pontos, linhas e poligonos da imagem
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A terceira e Ultima forma de interatividade implementada em Stratus
refere-se a capacidade que o cédigo possui de gerar transformac¢des no seu
proprio comportamento. As mesmas a¢8es descritas nas duas primeiras formas
de interatividade podem ser modificadas automaticamente pelo proprio
sistema, estabelecendo suas regras e limites. O programa pode, por exemplo,
entrar em um processo de mudanca de escala visando uma aproximacdo
continua até um determinado limite (regulado por uma informagdo maxima).
ApOs extrapolar este limite maximo, o processo se inverte e o codigo entra em
uma logica de distanciamento até atingir um outro limite minimo, e assim
sucessivamente. No caso de uma releitura e atualizacdo do codigo Stratus, cabe
aqui uma explorac¢do dos limites da informagdo mdxima visando a identificacdo
de possiveis inovac¢des estéticas.

O programa Stratus, assim como O Grito possui caracteristicas internas
em sua estrutura e definicdo que, muitas vezes, estdo relacionadas com
singularidades do ambiente onde a interatividade sera realizada, ou seja, os
recursos da placa de video, resolu¢dao da webcam e a intensidade de luz que
incide sobre o interagente no espaco fisico onde sera montada a instalacao
interativa.

(ii) registrar traducgdes

A atividade sugerida pela TAR, de registrar as traducfes, apoiou-se no
estudo do fluxo de interatividades do programa Stratus por meio da elaboracdo
de um diagrama de estados que ilustrou as mudancas que ocorrem nas
mensagens que fluem entre os actantes, permitindo o rastreamento das
seguintes mensagens. imagem do ambiente, sinal de video, objeto imagético,
eixo de coordenadas espaciais (x, y e z), variaveis estéticas (forma, escala, cor de
fundo, cor do objeto, oitava e queda) e imagem técnica.

A mensagem tem sua origem nos movimentos de um actante que sdo
identificados por meio de cédigos (inscricdo) que identificam diferencas na
imagem atual (capturada pela cdamera) comparada com a do instante anterior. A

diferenca é mapeada na forma de coordenadas espaciais que desencadeiam
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atualizacdo da imagem gerada. Dessa forma, os diversos componentes que
participam da composicdo se associam entre si na producdo artistica.

(iii) mapear actantes e associagdes

A analise das associacBes entre os actantes e intermediarios que
participam da producdo artistica de Stratus, por meio da elaboracdo de um
diagrama de classes, revelou que tanto a modalidade de interatividade por meio
do touchpad (toques) quanto a outra por meio da webcam sao traduzidas em
coordenadas espaciais que interferem no processo de transformacdo das
imagens. Coordenadas espaciais e variaveis estéticas fazem parte do repertério
de elementos que afetam os estados estéticos na obra.

A analise, seguindo as praticas da TAR elencadas no processo criativo
proposto nesta pesquisa, permite a identificacdo de caracteristicas estéticas que
possuem a poténcia de inova¢do no objeto imagético. Ao enriquecemos a
investigacdo com informacdes das associacdes (mensagens) podemos destacar
inscri¢des que operam tradug¢des de sentidos nas mensagens estéticas.

A TAR se apresenta, para a Arte Computacional, como uma teoria de
conhecimento peculiar ao propor a separacdo dos hibridos. Colocando essa
pratica no terreno da Analise Orientada a Objetos (AOO), significa separar
atributos e métodos em objetos semelhantes, porém distintos, contribuindo,
dessa forma, para a emergéncia de sub-classes e 0 mapeamento de herancgas e
polimorfismos.

O conceito de heranca, na AOO refere-se ao mecanismo através do qual
as classes de objetos mais especificas incorporam a estrutura e o
comportamento de classes mais generalizadas. Ou seja, uma classe (que
descreve e implementa as caracteristicas de um objeto) € baseada em uma
outra classe existente, servindo-se (por heranca) da implementacdo de seus
atributos e métodos em uma associacao hierarquica, e portanto, herdando os
mesmos comportamentos e caracteristicas. Em termos gerais, a titulo de
exemplo, uma figura geométrica pode ter a forma de circulo, triangulo,
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retangulo ou poligono (subclasses), que herdam os atributos e métodos da
superclasse, como demonstra a imagem abaixo.

forma

corR :int
corG : int ——  superclasse

corB : int
-X:int
-y:int

atributos

+ obterCor() : void
+ configurarCor() : void

1

circulo triangulo retangulo poligono

métodos

- raio : int - base : int - altura : int - vértices : int |—— subclasses
- altura : int - largura : int

Figura 41 - Hierarquia de classes de objetos

Embora o conceito de polimorfismo (muitas formas) seja polissémico, no
contexto desta pesquisa o termo é aplicado em generalizacBes de classes de
objetos que permitem a substituicdo de comportamentos. Ou seja, um objeto
possui muitas formas de comportamento. Um exemplo seria a operagdo entre
duas variaveis com o simbolo de adi¢cdo (a + b). Se essas variaveis sao definidas
como numeros inteiros, a operac¢do ira adiciona-las numericamente (Se a=1 e
b=2, entdo a operacdo a + b resulta no valor 3).

Por outro lado, se as variadveis sdo definidas como caracteres, entdo o
resultado da operacdao sera uma concatenacdo de valores (Se a= “Ola" e b=
“Mundo”, entdo a opera¢do resulta no conteddo “OldaMundo”). Ou seja, o
simbolo assume automaticamente o comportamento correto, porém um
comportamento diferente em fun¢do da sintaxe. A técnica de polimorfismo
assume que um meétodo ou comportamento de uma subclasse sobrescreva os
métodos e comportamentos de sua superclasse.

Nesse sentido, compreendo que a separa¢do de objetos hibridos pode
contribuir para a identificacdo de formas de comportamentos distintos
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existentes na producado artistica e portanto, pode colaborar para a identificacdo

de possiveis inovag¢des estéticas na obra de Arte Computacional.

(iv) destacar as inscri¢cdes

Ao destacar as associa¢des e as inscricdes, em conjunto com a separacao

dos hibridos, percebemos uma outra perspectiva sobre a estrutura do objeto

computacional e suas associa¢des. O que importa € a identificacdo de recursos

ou funcionalidades que favorecam a criacdo de novos estados estéticos e a

visualizacao de variaveis que permitam a exploracdo de diferengas nos limites

de informag¢Bes maximas. Expandindo em detalhes os componentes da

instalacdo Stratus obtemos o esquema representacional abaixo.
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Teclado

touchpad\

variaveis estéticas biblioteca grafica
- velocidadeY : int St d iecaol : void
- deslocamentoZ : int + SISEEIMA B8 P
- altura : int |
- forma : int objeto imagético
- oitava : int D
- queda : int - -
- ascala ; It + beginshape() : void Projetor
- cor : int
- cor de fundo : int
forma=0 _ forma=2
biblioteca de video forma=1
nuvens fitas bandeirolas
coordenadas espaciais - -
: As formas (0, 1 e 2) determinam o polimorfismo
- x:int do objeto imagético por meio de parametros
-y:int (TRIANGLE_STRIP e QUADS) e codigos na funcao
-z:int beginShape()

webcam

Figura 42 - Diagrama de Classes expandido

A configuracdo da inovacdo estética esta associada com a construcgdo de



mensagens, sendo que, no repertério de elementos que constituem a obra
situam-se supersignos, constituidos de conex8es normalizadas onde os
elementos do repertério reagem uns sobre os outros.

(v) criar ideal estético

Para finalizar o processo de analise deste estudo de caso, somando ao
conjunto de artefatos produzidos nas atividades anteriores, a Cartografia de
Controvérsias, por meio do olhar do campo/contra-campo fomenta a
imaginacdo na criacdo de um novo conjunto de elementos que possam vir a
integrar o repertorio de estados estéticos, aumentando assim, a poténcia de
inovacao da producado artistica.

Campo/contra-campo

Ao sistematizar a poética selecionada para a criacdo de Stratus, seguindo
as praticas do quadro metodolégico proposto, chegamos a um possivel mapa
de declara¢bes, organizados em um plano de campo/contra-campo, onde
podemos imaginar novos elementos estéticos para uma futura atualizacdo do

cédigo.
Campo Contra-campo
perda da nuvem no céu como um esmaecimento e distanciamento da
momento de sublimacado total, a imagem em relacdo ao ponto de vista
viagem extrema do interagente

o azul celeste, a onda, o chdo, tudo é | intercalar as ag6es com cores

um levantar voo; todo caminho é como | complementares, permitir a inversao
um convite a ascensao de perspectiva de visdo durante a
funcdo de ascensdo

metaforas axiomaticas da altura, da | simulacdes de distanciamento,
elevacdo, da profundidade, do | aproximacdo, imersdao no objeto e
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abaixamento e da queda distanciamento no sentido oposto

sensacdo de manuseio suave e lento contrapor a interatividade com a¢des
de movimento e aceleragao no
processo de atualiza¢do das imagens

Tabela 43 - Mapa de Declara¢des em Stratus

Com a descricdo detalhada do objeto, a separacdo dos hibridos e o
esboco de declara¢des poéticas no plano de campo/contra-campo, reafirmamos
que o processo criativo na Arte Computacional se enriquece com a TAR. Isso se
manifesta na identificacdo de novos elementos que possam vir a ser
selecionados e incorporados no repertério de elementos da producdo artistica.
Da mesma forma, o mapeamento de variaveis estéticas podem amplificar a
poténcia estética e a quantidade de inovacdo nos estados estéticos.

Com o desenvolvimento deste estudo de caso aprofundamos na questao
da inova¢do estética ao analisarmos a importancia dos erros e acertos na
constru¢cdo dos fatos. Destacamos a importancia das imagens técnicas na
encenacdo teatral, sobretudo como um meio que permite a conservacdo
(inscricdo) da informag¢do, a comunicacdo de mensagens e signos e a
reatualizagdo de praticas culturais. Observamos também que, nessa area de
atuacdo, a Arte Computacional aponta para um territorio a ser esteticamente
explorado e vivenciado. Identificamos que o processo criativo proposto nesta
tese, que incorpora praticas oriundas da TAR, conduz a percepgdes
diferenciadas, trazendo a emergéncia de variaveis estéticas inscritas nos
cédigos da producgdo artistica. Por ultimo, embora ndo faca parte do escopo
desta pesquisa, constatamos a hipdtese de que as praticas aqui exercitadas
possam contribuir para o campo da Engenharia de Software; ao detalhar o
objeto de forma minuciosa, separando os hibridos, a modelagem é direcionada
para os conceitos de heranca e polimorfismo, que permitem a reutilizacdo de
coédigos e estruturas de forma compartilhada.
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Sintese da primeira secédo

Ao longo desta secdo, com o intuito de investigar possiveis associa¢bes
entre a TAR e a Arte Computacional, apresentamos o método heuristico de
recodificacdo e, visando a constru¢cdo de um plano de consisténcia, que
permitisse a importacao de conceitos da primeira para a segunda, destacamos
as principais praticas e atividades de cada uma dessas areas. Percebemos que a
expressao verbal se apoia na construcdo de modelos e esquemas, que podem
ser criados com a UML, e apresentamos uma breve descricdo dos principais
conceitos selecionados para este estudo: actante, associagdo, tradugdo e
inscricdo, no plano da TAR, e repertdrio de elementos, objeto, mensagem e
estados estéticos, no campo da Estética Informacional, que, por sua vez, abriga
a Arte Computacional.

Observamos que as praticas da TAR permitem a identificacdo de objetos
hibridos conectados em uma estrutura de rede dindmica e que favorecem o
aprofundamento na percep¢do das caracteristicas estéticas da obra de Arte
Computacional, tais como, por exemplo, a intensidade do som, o tempo de
duracao de uma nota, a tonalidade digital de uma cor e os rastros produzidos
por meio de gestos.

Ao organizar as praticas da TAR em um fluxo de atividades, construimos
um quadro metodolégico capaz de conduzir as analises dos estudos de caso,
facilitando as associacdes entre a Arte Computacional e a TAR. Dessa forma,
identificamos que os conceitos e termos da TAR provocam uma perspectiva
diferenciada no procedimento de analise da producdo artistica no campo da
Arte Computacional. Com a mistura dessas areas, a analise fundamenta-se nao
apenas no mapeamento do “inventario de objetos”, presentes no ambiente,
mas sobretudo, no deslocamento do olhar para as associacbes que se
estabelecem entre os actantes. A abstracdo se completa com a produgdo de
diagramas esquematicos, que facilitam a observacdo das caracteristicas
estéticas e a analise das funcionalidades, inerentes nas estruturas dos
elementos estéticos presentes na obra de arte.
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Nesse sentido, com o desenvolvimento dos estudos de caso,

constatamos que a TAR provoca na Arte Computacional os seguintes resultados

e acoes:
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10.

11.

Permite a identificacdo de actantes e objetos intermediarios
enriquecendo o mapeamento do repertorio de elementos da producao
artistica;

Amplia a identificacdo dos canais de comunicacdo onde ocorrem as
associag¢des, traducdes e trocas de mensagens entre os diversos actantes
que participam da obra;

Favorece a separacdo de objetos hibridos em elementos estéticos
autébnomos;

Permite uma releitura estética dos cddigos existentes, despertando a
atencdo para o refinamento de nomenclaturas de variaveis e para
otimizacbes da logica e da estrutura do codigo, aumentando a
guantidade de inovacdo que atua na producdo de novos signos e na
geracdo de estados estéticos;

Contribui para o aumento da originalidade da informacdo na Arte
Computacional;

Contribui para a ideacdo da obra, ao possibilitar a identificacdo de novos
itens com potenciais estéticos;

Favorece a descoberta de associacBes existentes que ndo sdo tdo
explicitas;

Contribui para o processo criativo estimulando a imaginagao e a cria¢ao
de novas associagdes na producdo artistica, introduzindo maior
guantidade de inovagdo nos estados estéticos da obra;

O codigo, em linguagem de programacdo, pode ser considerado como
uma inscricdo que embarca regras, saberes, técnicas e métodos;

O cddigo, compreendido como inscricdo, abriga variaveis que possuem a
capacidade de gerar acdes, produzir movimentos, diferencas e
atualiza¢cdes na imagem. Uma variavel possui a poténcia de promover
inovagdes e altera¢des de estados estéticos na producdo artistica;
Escrever codigos computacionais (programar) é um gesto de criacdo e
comunicacdo que vai ao encontro da nocdo de inscricao da TAR;



12.Ao separar os hibridos, as praticas descritivas da TAR promovem a

emergéncia de herancas e polimorfismos dos objetos, trazendo a tona
novos comportamentos que podem ser incorporados na producdo de
estados estéticos.

Embora ndo faca parte do escopo desta pesquisa, compreendo que a

Arte Computacional, as metodologias de Anadlise de Sistemas e a Estética

Informacional possam contribuir para as praticas da TAR. Nesse sentido,

buscando contribuir para o desenvolvimento de futuras investigacées no campo

da TAR, destacamos as seguintes observacdes:

1.

Os esquemas da UML, como, por exemplo, o diagrama de estados,
podem contribuir para a TAR apoiando a identificacdao das traducdes que
ocorrem nas mensagens que fluem entre os actantes;

A UML, por meio de seus diagramas padronizados, pode contribuir, de
forma significativa, para o mapeamento da rede de associa¢des entre os
actantes;

As praticas da Teoria da Informacdo, como por exemplo, a Matriz de
Descoberta, favorecem a emergéncia dos intermediarios, mensagens,
inscri¢des, traducdes e acdes dos actantes;

O diagrama de classes contribui para a descricdo das a¢des dos actantes
e para o mapeamento dos atributos (caracteristicas) dos actantes;

O diagrama de classes contribui para a separacdo dos hibridos;

O conjunto de praticas acima permite a criacdo de redes e sistemas de
informac8es para determinadas areas de conhecimento.

Ao mesmo tempo, acredito que a TAR pode contribuir para a Engenharia

de Software ao oferecer uma perspectiva que (no instante da analise) atribui o

mesmo grau de importancia aos diversos actantes que participam de

associacdes em um sistema de informag¢des. Além disso, no processo de

modelagem de um objeto, as praticas descritivas da TAR auxiliam a identificagcdo

de possiveis herancas e polimorfismos, colaborando assim, para a reutilizacdo

de classes e cédigos de forma otimizada.
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Pensar é esquematizar.
Abraham Moles

2. Arte Computacional, performance e cena

Nesta secdo, por meio dos estudos de caso Rockabyte e Memdrias
abordaremos questBes tebricas sobre os termos macro e micro-estética,
repertorio de elementos, performance mediadas pela Arte Computacional e os
conceitos actantes e inscrigdes.

2.1. Rockabyte

A instalacdo interativa Rockabyte®® (2010), tem como inspiracdo poética o
texto Rockaby”, do escritor irlandés Samuel Beckett (1984), apresentado no
espetaculo teatral Fragments (2008), do diretor inglés Peter Brook. A instalacdo
explora formas diferenciadas de interatividades I|Udicas por meio do
processamento de imagens capturadas por uma webcam.

O interagente, ao sentar e movimentar seu corpo em uma cadeira de
balanco, para frente e para tras, nesse ir e vir, interage com uma webcam que

% Ver imagens de Rockabyte em: <https://www.youtube.com/watch?v=32x0ITASW60> e
<https://www.youtube.com/watch?v=VLh8TAtChrM>

** Texto disponivel no DVD que acompanha esta Tese.
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captura imagens que sdo instantaneamente processadas e apresentadas em
ciclos repetitivos. Um fluxo de imagens é desencadeado conforme o movimento
do interagente, sobrepondo camadas de imagens do algoritmo do programa
Stratus com imagens do proprio interagente.

Ao movimentar a cadeira para frente e para tras, nesse ir e vir (como
sugere o texto de Beckett), a webcam captura a imagem e o cédigo detecta os
movimentos do interagente em seus deslocamentos verticais, estabelecendo
um ritmo, ciclico, que transforma as imagens de sintese que sdao apresentadas
no interior de uma televisdo dos anos sessenta.

Figura 45 - Performance Rockabyte

No desenvolvimento do estudo de caso da instalacdo interativa
Rockabyte, o quadro metodoldgico que conduz as praticas da TAR, apresentado
na analise do trabalho O Grito, e colocado em pratica com o estudo de Stratus,
sera recodificado seguindo as proposic¢des discutidas nesta tese.

Nesse sentido, seguindo a metodologia heuristica de recodificacdo, o
quadro metodoldgico sera contaminado com os seguintes pressupostos da TAR:

* O processo criativo é simétrico; ou seja, todas as atividades propostas
NO processo possuem o0 mesmo grau de importancia;

* O processo criativo é rizomatico e possui multiplas entradas e
multiplas saidas. Isso significa que o fluxo necessariamente nao deve
se iniciar por uma ou outra atividade especifica. Da mesma forma as
atividades geram, como saida, a criagdo ou a atualizacdo de qualquer
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artefato (diagramas ou textos denominados aqui como inscri¢cdes
estéticas);

* Com base na proposi¢do acima, o processo € dinamico; ou seja, ele é
estruturado em uma rede de associacdes que se estabelecem
conforme a necessidade da producgao artistica. O processo esta em
movimento continuo, o que significa que ndo necessariamente todas
as atividades devam ser performadas e que todos artefatos devam ser
criados. A qualquer momento uma nova atividade (assim como um
novo artefato) pode ser importada para o repertério de atividades do
processo.

A imagem abaixo ilustra o processo criativo atualizado para uma
estrutura em rede rizomatica:

Seguir rastros
(i)

\Q

rastros

registrar traducoes
(i)

poética

claracoes pm\

criar ideal
estético (v)

campo contra/campo

estados estéticos

mensagens

/

mapear actantes
e associagoes
(iii)

classes de inschigoes

destacar
inscricoes (iv)

/;«{de desco\bh\

actantes e associacoes

Figura 46 - Processo criativo rizomatico
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Sobre a poética de Rockabyte

O texto Rockaby, que aborda a questdo da soliddo humana e a
inevitabilidade da morte, relata a situacdo de uma figura feminina solitaria,
sentada em uma cadeira de balanco e que reflete sobre os altos e baixos que
ocorrem nesse ir e vir da vida cotidiana. Apds pesquisar o texto original, decidi
montar uma instalacdo interativa composta por um repertério de elementos
estéticos que, no meu entendimento, dialogavam com o texto referenciado.

No meu ponto de vista, destacam-se, no texto original, as seguintes
caracteristicas que podem ser trabalhadas de forma estética: tempo, ciclos de
repeticao, diferenca (“uma outra”), semelhanca na diferenca (“uma outra como
ela mesmo”), soliddo, movimento, repouso, deslocamentos de eixos e
perspectivas (“nesse ir e vir”, “todos os lados, altos e baixos”).

'_

Figura 47 - Maquete para a instalacdao interativa Rockabyte

Como podemos observar na figura acima, as imagens processadas sao
apresentadas no interior de um moével de televisdo, um objeto que, no ponto de
vista de Fredric Jameson (1997), se apresenta como invélucro das varias midias;
a TV se apresenta como um icone que mais representa a tecnologia de nosso
tempo.
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Particularmente eu acredito que essa perspectiva apontada por Jameson
ainda possui uma ressonancia (para as novas geracdes) com a TV digital e os
canais de acesso a conteudos por meio da internet.

Para Latour (2001) o termo involucro foi criado para substituir os termos
“esséncia” ou '"substancia" e proporcionar aos actantes uma definicdo
provisoria. Ao invés de opor conteddo e contexto, podemos descrever o
invélucro de um actante, isto é, seus desempenhos no espaco e no tempo.

Em Rockabyte, procurei uma forma de desconstruir uma televisao antiga,
transformando um aparelho de TV, reprodutor de imagens em preto-e-branco
em um dispositivo reprodutor de imagens interativas que se atualizam no
interior de seu invélucro. A parte interna da televisdo foi colocada no chao, com
0 tubo e componentes eletronicos expostos, apresentando fragmentos do video
Rockaby, de 1990, dirigido por Walter Asmus, com voz e interpretacdo da atriz
Billie Whitelaw. Na instalacdo interativa, o tempo do video, é conduzido em
lentiddo repetitiva e foi intercalado com gravacdes de audio contendo varia¢es
na interpretacao do texto.

Figura 48 - Componentes da instala¢do interativa Rockabyte

O invélucro da televisdo recebeu um tecido inspirado no termo subjétil,
presente nos textos de Artaud e discutido por Jacques Derrida (1998) como um
material que é, ao mesmo tempo, um suporte para projecdes e uma superficie,
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que se distingue tanto da forma quanto do sentido e da representacdo. O que
esta deitado embaixo como substancia, sujeito, membrana que sustenta uma
representacdo (suporte) e que suporta o atravessar para o outro lado
(superficie).

A figura abaixo ilustra a disposicdo de parte dos elementos constituintes
da obra. Ao centro o involucro da televisdo, contendo um microcomputador,
uma tela e uma camera no topo.

A instalacdo contou ainda com uma sequéncia de cinco fragmentos
sonoros, com entonag¢do sobria, criados pelo compositor Glauco Maciel. Para
completar as caracteristicas estéticas, enfatizando a natureza das diversas
midias que influenciaram a producdo artistica, o texto foi impresso em folhas de
papel-manteiga e, intuitivamente, fixados na parede com pregos.

"4y
-

Figura 49 - Subjétil

Da poética para as caracteristicas estéticas

Em termos gerais, partindo da andlise do texto Rockaby, o processo
criativo procurou traduzir referéncias de deslocamentos espaciais em codigos
que produzissem a¢Bes de movimentos. Nesse sentido, referéncias como “altos
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e baixos”, “nesse ir e vir" e “todos os lados” foram inscritos em codigos capazes
de detectar movimentos do interagente nos eixos vertical e horizontal, e
produzir rota¢Bes de perspectiva (profundidade por meio de variagdes no eixo
Z).

O texto também indica um ciclo repetitivo (“mais”) e aponta para a
diferenca e similitude (“para uma outra”, “outra como ela”, “outra alma viva”) e,
nesse sentido, o cédigo implementa um contador numérico que computa 0s
deslocamentos verticais, como um compasso, onde, a cada ciclo de dois tempos
uma das seguintes transformacdes pode ser disparada pelo sistema: escala de
distanciamento e aproximagao, mudanca nas cores dos objetos ou alternancia
entre um dos trés tipos de imagens, descritos em Stratus (simulacdo de fitas,
bandeirolas ou nuvens).

Neste contexto, compreendo que a criagdo artistica, sob a 6tica da TAR, é
um procedimento de traducao, de transformacao de uma poética em um objeto
artistico com caracteristicas estéticas. Tal procedimento se realiza por meio de
um conjunto de ag¢des criativas, por parte do artista computacional, que se
concretizam na forma de inscricdes (escrita de cddigos) em linguagens de
programacao, esquemas e producdo de artefatos.

Na instalagdo interativa Rockabyte, além dos cédigos computacionais e
dispositivos eletrbnicos, tais como computador, webcam, autofalantes e
sistemas de projecdo, ha um conjunto de outros objetos fisicos, tangiveis, que
participam do repertério de elementos estéticos que comp&em a obra. Dentre
esses, destacamos a cadeira de balan¢o, o mével, ou seja o involucro da
televisdo, o aparelho de televisdo (desmontado e disposto no chdo), o texto
impresso (fixado na parede) e a iluminagao cénica.

Sobre as caracteristicas estéticas desses objetos, é interessante resgatar
os depoimentos de pessoas que vivenciaram experiéncias com a instalacdo
durante o Il Festival Universitario de Artes Cénicas de Goias - Fuga. Na ocasido,
no dia 21 de novembro de 2009, a atriz Rita de Almeida Castro realizou uma
performance, com a instalacdo interativa, no teatro do Centro Cultural Martim
Cereré. Durante o evento, o publico foi convidado a interagir com a obra e, em
seguida, proporcionamos uma discussdo aberta sobre arte e tecnologia,
performance e a acdo realizada. Como resultado dessa troca de experiéncias,
podemos observar as seguintes declaracdes:
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- Natassia Garcia, professora de Artes Cénicas da UFG:

Essa cadeira tem alguma relagdo com a meméria?

A cadeira permite, ao interagente (assim como ao espectador), o
estabelecimento de associacdes com a memdria (inscricdo) e portanto, se
apresenta como um intermediario. A cadeira se configura como um
intermediario para a articulacdo de outros sentidos e se caracteriza como um
elemento estético que possui signos inscritos.

- Rita de Almeida Castro, professora de Artes cénicas do Instituto de
Artes da UnB, atriz e performer, responde a indaga¢dao de Natassia
Garcia:

(...) sdo camadas em que a memoria esta presente, tanto no texto
do Beckett como na proposta (da instalacdo interativa Rockabyte)

7

O texto é uma inscricdo que possui em si a poténcia de conduzir o
espectador a formacdo de associa¢cBes com a memoria; logo, o texto é uma
inscricdo virtual*® que durante o ato de uma performance, possui a poténcia de
se atualizar como actante (promove movimentos e acdes). No instante em que
o texto é atualizado como fala, em uma performance, constatamos, por meio
da pratica, aquilo que ja observamos anteriormente: que o conteudo da escrita
é a fala, ou seja, que o conteudo de uma midia € sempre uma outra midia
(MCLUHAN, 1999). Com isso, importando os conceitos da TAR para este
argumento, arriscamos dizer que: o conteddo de uma inscricdo pode se
atualizar como mediador para a transformacdo de sentidos. Portanto podemos

“0 Deleuze (2006) caracteriza o virtual como real sem ser atual, ideal sem ser abstrato, e
simbdlico sem ser ficticio. O virtual ndo 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 se aprofunda, ela nao
invoca qualquer determinagdo confusa, mas sim uma estrutura completamente
determinada, constituida por seus atributos diferenciais.
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deduzir que a obra de arte (o repertério de elementos estéticos: codigos,
performer, cadeira e imagens), no contexto da Arte Computacional, possui a
poténcia de transformar uma inscricdo em um actante.

Figura 50 - Rockabyte

- 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 percepc¢des 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 sensagdo
talvez da velhice, (...) entdo a percepg¢do ndo vai pegar pelo raciocinio que
esta 13, (...) vai 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.

Se nos depararmos com a indagac¢ao sobre a funcdo da arte como meio
de comunicacdo, recorremos a Antonin Artaud, para quem “a arte ndo é a
imitacdo da vida, mas a vida € a imitacdo de um principio transcendente com o
qual a arte nos volta a pér em comunica¢do” (DERRIDA, 1971, p. 153). Para
Derrida (1971), Artaud quer acabar com o conceito imitativo da arte, ao mesmo
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tempo que prop&e um teatro que ndo é uma representacdo, mas sim a propria
vida no que ela tem de irrepresentavel.

Figura 51 - Participacdo do publico em Rockabyte

A Arte Computacional, hibrida, integrada com praticas da performance,
se configura como uma midia e confere aquilo que ja destacamos
anteriormente neste estudo: que a midia assegura a realizacdo de toda ou de
pelo menos uma das seguintes fun¢des: conservacdo da informacao (inscri¢ao
na forma de dramaturgia), comunicacdo de mensagens e a reatualizacdo de
praticas culturais (PAVIS, 2013). Nesse sentido, a reatualizacdo de praticas
culturais se caracteriza como uma inovacdo estética, que traduz as principais
caracteristicas de cada um dos elementos estéticos na producdo de novos
estados estéticos.

- 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 de Almeida Castro:
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(ceder o lugar ao outro) ndo reflete sobre a possibilidade de
excluir o ator, mas sim de inserir o outro, colocar mais um em cena.
A interatividade, nesse sentido, articula uma simetria entre ator e
espectador, posicionando-os como actantes (que geram transformac¢des nas
imagens e na cena).

- Catine, aluno de artes visuais:

(...) remete a um confronto entre o antigo e o novo - e a cadeira
proporciona uma sensacao de conforto na interatividade e na
participacdo diante da imagem.

A producdo artistica, nesse sentido, pronuncia em si mesmo uma
controvérsia (campo/contra-campo, antigo/novo) e desperta a producdo de
sentidos.

- Natassia Garcia:

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

- Publico geral:
Risos.
- Newton:

(...) traz um vazio. Ai a tecnologia esta colocada para projetar, de
uma maneira distorcida, aquilo que ja esta de fato. Para mim
ficou um signo muito forte do vazio. (...) Ndo perdeu o carater
proprio da tecnologia, mas ela contribuiu para uma construcao.

O teodrico Paul Virilio, em sua obra Estética da Desapari¢do (2015, p. 109),
explica que nada é mais vasto que o vazio e que a “tecnologia acaba criando o
vazio e o deserto, pois 0 nada é continuo, e portanto, condutor”.

- Pessoa an6nima, aluna de artes cénicas:
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Ha todo um ar mesmo de envolvimento, entdo quando acende a
luz e quebra isso, e vocé (performer) comeca 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 ludico... porque vocé se envolve e se vé de
uma forma diferente... e vocé fica procurando vocé em um outro
estado.

Ao quebrar o tempo da performance e abrir o espaco para a
interatividade, a luz atua como um actante. A luz se destaca como um elemento
estético, influi no papel do tempo nas multiplas e profundas desvinculacdes
entre a percepcdo e os objetos possiveis.

Virilio (2015) propde wuma articulagdo do tempo como plural,
descontinuo, ndo homogéneo e reversivel, em uma configuracdo onde forcas e
efeitos sdo observados por meio da perspectiva da Estética da Desaparicao,
onde a experiéncia como duragdao se constitui como algo dessincronizado e
fraturado. Para o autor, a percep¢do compdem-se de rupturas, auséncias e
deslocamentos. As velocidades sdo produzidas ndo apenas por tecnologias,
mas também por vetores e itinerarios de diversas categorias.

Figura 52 - Esmaecimento e desaparicdo em Rockabyte
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Sobre as declaracdes acima, é importante destacar que os aspectos
tedricos e perceptiveis da producdo artistica de Rockabyte, no ambito da
Estética Informacional reinem um repertério de elementos materiais cujo
sistema de classificacdo esta relacionado com conceitos da macro e da micro-
estética.

Sobre a macro e a micro-estética

O estado estético é definido através das disposicdes de ordem que
ocorrem em um repertorio de elementos materiais, e a sua unidade de
grandeza estd associada com a complexidade e a ordem do repertério. A
complexidade refere-se ao conjunto de elementos materiais enquanto que a
ordem refere-se ao conjunto de atributos que permitem descrever a disposi¢ao
de tais elementos. Observamos, no primeiro estudo de caso, que a macro-
estética corresponde ao aspecto tedrico-perceptivel, enquanto que a micro-
estética esta associada a um aspecto teorico-constitucional de um objeto
artistico.

Bense (1971) argumenta que esta distincdo é relevante para descrever e
identificar a classificagdo dos modelos de ordem por meio de um repertorio de
elementos. O tedrico propde entdo uma terminologia onde os modelos de
ordem, designados como caos, estrutura e configuracdo sejam compreendidos,
no plano macro-estético, como mistura, simetria e forma, e, no plano micro-
estético como repertério, padrdo e configuragdo. A figura abaixo ilustra as
associacBes entre as instancias dos modelos de ordem com os planos macro e
micro-estéticos.
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Macroestado Modelos de Ordem Microestado
Mistura Caos Repertorio
Simetria Estrutura Padrao
Forma Formacao (Gestalt) Configuracao

Figura 53 - Modelos de Ordem

Mistura e repertorio sdo termos que se referem aos elementos materiais
em si. O primeiro concerne a singularidade dos elementos enquanto que o
outro corresponde ao processo de selecdo desses elementos. Simetrias sdo as
estruturas perceptiveis que ordenam certas regras e constituem padr&es. Por
fim, do ponto de vista da macro-estética e da percepcdo, a forma e a formacao
(Gestault) estdao associadas com o modelo de configuracdo, como figura de
contorno, com pontos internos negligenciados. No plano da micro-estética,
esses ultimos (os pontos) sdo relevantes, indicando a configuragdo no sentido
generalizado do conceito geométrico, que opera sobre um sistema de pontos,
retas e poligonos.

Nesse sentido, Virilio (2015, p. 108) considera que a tecnologia introduz
um fendmeno sem precedentes na medita¢do do tempo:

Se afirmarmos que o tempo tem a realidade do instante,
poderiamos dizer que a ideia do tempo pode reduzir-se a
uma perspectiva, a duracao feita de instantes sem duracao,
tal como a reta se compde de pontos sem dimensdes
desaparecidas numa reta desnudada, que seria apenas a
velocidade de uma trajetéria geométrica.
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Sobre a performance

Tracando relagdes da performance com a Estética da Desaparigdo
consideramos que o performer é, antes de tudo, um complicador cultural, um
educador da percepcdo que ativa e evidencia a laténcia paradoxal do que esta
vivo (FABIAO, 2009).

Observamos que na performance com a Arte Computacional ndo apenas
ocorre uma integracdo entre o individuo e os objetos (software e repertoério de
elementos) como existe uma associacdo entre o performer e os demais
participantes da acdo. Os espectadores, ao interagirem com a obra, tornam-se,
por sua vez, em performers que desencadeiam outros fluxos de eventos e
acoes.

O performer se envolve plenamente com a acdo quando a sua
individualidade distingue-se sob o foco de atencdo do publico. Essa visdo
permite a associacdo do performer com nog¢8es atualmente validas no debate
contemporaneo, tais como os conceitos de agenciamento e actante (BONFITTO,
2013).

Para o antropologo John Dawsey (2007), o conceito de performance
adquire formas variadas, hibridas e ndo ha uma definicdo conclusiva ou
delimitagcdo disciplinar. Indo além das disciplinas, ou até mesmo em situagdes
interdisciplinares, os estudos de performance se caracterizam como uma
espécie de antidisciplina.

Para o pesquisador teatral Matteo Bonfitto (2013), o agenciamento em
um processo criativo eficiente envolve uma catalisacdo de fluxos e intensidades
que provoca necessariamente um deslocamento perceptivo.

No sentido da experiéncia performatica, na pratica com as midias
eletrénicas, podemos considerar a nocao de performer apresentada por Pavis
(1999, p. 284-285), como “aquele que fala e age em seu proprio nome (enquanto
artista e pessoa) e como tal se dirige ao publico”.

O conceito de performance é polissémico e pode acionar uma

perspectiva atemporal onde cada tempo e lugar cria e apresenta a sua visdo, em
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interacdo com os costumes e as épocas. Como provocamos no outro a
percepcdo estética, ou como conseguimos criar para o outro um campo de
interacao?

Dada a abrangéncia do conceito, ndo tentaremos aqui definir
performance, mas assumi-la como o espaco poético da experimentacdo e troca
com o outro (FABIAO, 2009). Trata-se da oportunidade de proporcionar uma
experiéncia performativa por meio da qual estados estéticos sao elaborados,
estabelecendo rela¢des com o espago, 0 consigo e 0s outros.

O sujeito da experiéncia performativa é catalisador de fluxos e
intensidades, coloca-se em situacdo, e em processo de deslocamento, em
relagdo a si mesmo e a alteridades. H& um entrelacamento entre percepgao,
sentidos e experiéncia. Propulsor de uma exacerbacgdo de estados internos. Ha
um processo de atualizagdo constante, uma ndo cristalizacdo dos estados
estéticos e uma busca de como se manter presente na acdo.

A performance é um processo que pode operar como forma de captagao
da impermanéncia por meio da inscricdo em textos, fotos e videos, mas que
jamais dardo conta da totalidade do instante (FABIAO, 2009).

Seguindo rastros e registrando as traduc¢des

Partindo de pedacos de cédigos computacionais da instalacdo Stratus, as
interatividades presentes em Rockabyte ocorrem de duas formas distintas. A
primeira busca o rastreamento de gestos e movimentos do interagente diante
de uma camera de video. A segunda refere-se ao algoritmo interno que define
um compasso e um conjunto de regras aleatérias que atualizam a imagem de
forma dinamica e continua.

No caso de Rockabye, a interatividade esta diretamente relacionada com
a inova¢do, ao renovar a imagem do préprio interagente em camadas
transparentes, com inversdo de tonalidades de cores em infinitas possibilidades
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de transformac¢bes dos pixels, numa exploracdo dos limites da informagdo
madxima, visando a identificacao de possiveis inovac¢des estéticas.

As traduc¢bes de mensagens em Rockabyte sao semelhantes ao estudo
de caso anterior (Stratus) e influem sobretudo, no processamento e
transformacdo da imagem capturada no ambiente real, sinal de video, objeto
imagético, eixo de coordenadas espaciais (x, y e z), variaveis estéticas (forma,
escala, oitava, queda, cor de fundo, cor do objeto) e imagem técnica.

A diferenca principal, neste estudo de caso, se apresenta na producdo de
imagens dos gestos do interagente e na gerac¢do de sinais que podem
desencadear a reproduc¢do de arquivos sonoros previamente gravados,
contendo sons e falas do texto de Beckett. Partindo do ritmo estabelecido pelo
compasso, um determinado codigo gerado de forma aleatéria pode selecionar e
acionar a reproducdo de qualquer um dos nove sons gravados previamente.
Cada som possui o tempo médio de 30 segundos de duracao.

Destacando actantes, associa¢des e inscri¢des

A analise dos actantes e suas respectivas associacdes destacam as
traducBes de gestos e movimentos em coordenadas espaciais que interferem
no processo de geracdo das imagens. A descricdo detalhada torna evidente a
importancia de cédigos na estruturacdo de a¢8es responsaveis pela produgao
de estados estéticos.

Ao destacar associacdes e inscricdes em Rockabyte, esbarramos na
possibilidade de uma nova forma de representacdo para o territério da Arte
Computacional. Olhando para os diversos elementos materiais presentes na
composicdo da instalacdo, inserimos em nossa analise os diversos elementos
materiais que participam das perspectivas estéticas (micro e macro).

Ao analisar a configuragdo da instalacdo interativa de forma simétrica,
objetos tecnologicos, tais como os codigos computacionais, dispositivos para
projecdo de imagem ou reproducdo de elementos sonoros devem ser
analisados com o mesmo grau de importancia que objetos tradicionais como a
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cadeira, o movel, a iluminacdo do ambiente, o aparelho de televisdo, assim
como o interagente (performer) e o publico presente.

Sobre as declaracdes e reflexdes articuladas acima, constatamos que a
cadeira, assim como a luz, se caracterizam como actantes geradores de estados
estéticos e portanto, por se tratar de um repertério de elementos que
participam da estrutura da obra, o modelo de analise deve espelhar essa
simetria nas relacdes entre os diversos objetos.

Trata-se de um ingrediente que a TAR adiciona aos processos de analises
tradicionais (AOO) onde, o0s esquemas concentram-se basicamente na
representacao dos componentes tecnolégicos, fronteiras e atores externos.
Nesse sentido, propomos uma perspectiva que, indo além das fronteiras que
representam o escopo do sistema de informacdes (software), os atores externos
sejam representados, ndo como atores, mas sim como actantes (humanos ou
ndo-humanos)*' como demonstrado na imagem abaixo:

*' Nos diagramas da UML, um ator (humano ou ndo-humano) é representado por meio
de uma figura semelhante a um boneco que imita o corpo humano. Propomos a
utilizacdo do simbolo que representa uma entidade como forma de ilustrar um actante,
de forma simétrica, sem associa¢des representativas com a figura humana.
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variaveis estéticas

- velocidadeY : int

- deslocamentoZ : int
- altura :int

- forma :int

- oitava : int

- queda : int
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Figura 54 - Diagrama de Classes expandido para Rockabyte

Se observarmos o diagrama acima sobre a perspectiva teorica tradicional
dos sistemas de informacg8es, constataremos que ele é controverso. Ele inclui
objetos que ndo estdo integrados com o sistema informacional (tv, cadeira, luz).

Contudo, tendemos a concordar com os métodos estéticos pontuados
por Moles (1971) onde, o ordenamento de elementos em uma perspectiva que
ressalta o campo intuitivo compreende conhecimentos anteriores e fatos
presentes em um rearranjo que se estende progressivamente a partir dos fatos
experimentais, em dominios cada vez mais extensos de conhecimentos
anteriores. Esse ordenamento constitui a ideia criadora que, expressa por meio
de descricdes, experiéncias ou demonstra¢des, resultara (ou ndo) na descoberta
de caminhos para a inovagdo estética. “O processo consiste em uma
reorganizacao do campo intuitivo até reduzir a anomalia criada pela presenca

de fatos ndo-integrados” (MOLES: 1971, p. 145). Tal reorganiza¢do procede por
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acaso, nos passos elementares, mas o procedimento principal resulta da atitude
criadora “cujas grandes linhas nos sao sugeridas pela crianca que brinca com o
jogo de construcao” (1971, p. 145).

Ideal estético

Em uma possivel reatualizacdo da instalacdo interativa Rockabyte, o
diagrama acima permite a identificacdo de potenciais caminhos para inovacdes
estéticas. No compasso conduzido pelos ciclos de movimentos do actante
(nesse ir e vir), ao reproduzir o som, além de selecionar um elemento sonoro de
forma aleatédria, o sistema de audio poderia desencadear certas causalidades
como:

- A velocidade do movimento do actante poderia interferir na
velocidade de reprodu¢dao do som no ambiente (delay);

- O conteudo sonoro poderia ser invertido (reverso), tocado de tras
para frente;

- O arquivo sonoro poderia ser iniciado em tempos diferentes
(inicio, meio ou préximo do fim), sobretudo em relagao as falas;

- A imagem do interagente, capturada por meio da webcam,
também poderia ser influenciada pela velocidade dos
movimentos na cadeira;

- As imagens geradas em tempo real poderiam ser inscritas em
arquivos digitais (fotografias) para uso posterior de forma
aleatoria, enfatizando a Estética do Desaparecimento.

Durante o processo de codificacdo dessas novas caracteristicas estéticas,
o inusitado pode ocorrer, ideias podem surgir em funcdo da sintaxe e o erro
também pode produzir efeitos inesperados e inovadores.

Compreendo entdo, que na analise de uma producdo artistica existente,
a reorganizacdo de associa¢bes entre os diversos elementos materiais que
participam do repertério de elementos estéticos deve ocorrer de forma livre,
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rompendo regras, sintaxes e dogmas, operando em um campo intuitivo. Muitas
associacbes, como, por exemplo, o vinculo entre a cadeira e o publico ndo sdo
tdo evidentes como uma caracteristica potencialmente estética. Ao descrever as
percepcdes do publico podemos identificar tais associagdes.

Vimos que Latour (2012) propde a identificacdo das associa¢Bes que
constituem a conexao de diversos actantes em um grupo, revelando as redes de
mediadores que estruturam um determinado sistema. Ao descrever o0s
significados de mediag¢do técnica, Latour (2001) explica que, em diversas
situacdes, observamos que muitos mediadores permanecem em siléncio, como
se ndo existissem, invisiveis, transparentes, mudos de forma que suas acdes
estdo sujeitas ao obscurecimento (caixa-preta). A composicdo de novos
objetivos torna tal obscurecimento reversivel, trazendo para a cena atual a forca
e a acao desses mediadores.

Latour (2001, p. 213) argumenta que as técnicas transformam as
substancias de nossa expressdo e ndo apenas a sua forma. As técnicas possuem
sentidos e produzem significados, gracas a uma referéncia circulante*® e gracas
a uma ontologia variavel que atravessa a fronteira racional entre signos e
coisas.

Nesse sentido, no presente estudo de caso, observo que, com a TAR, a
mudanca de perspectiva na analise, resume-se em uma transla¢do de objetivos
visando a identificacdo de elementos com possiveis potenciais estados
estéticos. O que interessa na translacdo € uma nova mistura. A liberdade na
criacdo de diagramas descritivos, sobretudo na concepg¢do de novas producdes
artisticas, pode iluminar caminhos para inovag¢des estéticas. Portanto, arrisco
dizer que a nogao de associacdo contribui para Arte Computacional revelando
caixas-pretas obscuras que poderiam ser exploradas na produc¢do de novos
estados estéticos.

2 Referéncia no sentido de qualidade da cadeia de transformacdes, praticas que

resultam em articulacdes de proposicgdes.
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Figura 55 — Memdrias




2.2. Memérias

Memdrias (2013) € um programa que explora a manipulacdo de pixels de
imagens fotograficas em projec¢des cénicas. O estudo explora a poténcia da
imagem técnica como mediador entre presente, passado e futuro por meio da
sobreposicdo de imagens dos atores da peca A Deriva (2013/2015), também do
grupo Teatro do Instante.

Sobre a poética de Mem©drias

As imagens sdo media¢bes entre o homem e o mundo.
Vilém Flusser

Ao refletir sobre o universo das imagens técnicas (2008), Flusser esboca
um ensaio filosoéfico que focaliza a atencdo na revolucdo cultural permeada pela
emergéncia dessas imagens ao nosso redor. A vivéncia e valorizacdo do mundo
ndo ocorre mais apenas gracas a linhas escritas, mas agora também por
superficies imaginadas. Como a estrutura da mediacdo influi diretamente sobre
a mensagem, existe uma transformag¢do nas nossas vivéncias, nossos
conhecimentos e nossos valores.

Ao discorrer sobre as imagens técnicas sob uma perspectiva filosoéfica,
Flusser (2008), organiza um modelo da histéria da cultura que estrutura quatro
gestos rumo a abstracdo. Para o autor, o ser humano, assim como os demais
seres vivos, encontra-se inserido no espaco-tempo cercado de objetos que se
aproximam e se afastam todo o tempo. Uma caracteristica que diferencia o
homem dos outros seres é o fato de possuir maos com as quais consegue
segurar volumes e, portanto, fazer com que esses objetos parem. Com essa
capacidade de manipulacdo, o homem abstrai o tempo e transforma o mundo
em circunstancia, onde, os objetos abstratos podem ser modificados e
informados. Assim, a rocha se transforma em ferramenta, a pedra se verte em
faca de silex e o objeto é inscrito na forma de cultura (informagao).
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Portanto, para Flusser (2008, p. 16-19), “a manipulacdo é o gesto
primordial rumo a abstragao; gracas a ele o homem abstrai o tempo do mundo
concreto e transforma a si proprio em ente abstraidor, isto €, em homem
propriamente dito”.

A manipulacdo opera sob o controle da visdo, os olhos percebem as
superficies dos volumes e a imagem fixa a visdo da circunstancia,
transformando-a em cena. Nesse sentido, a visao é o segundo gesto em dire¢do
a abstracdo; “gracas a ele o homem transforma a si proprio em homo sapiens,
ou seja, em ente que age conforme projeto”.

A cena, a circunstancia imaginada, representa a circunstancia palpavel. O
homem passa entdo a desenvolver as cenas em processos, passa a descrevé-
las, a escrever textos (inscrigdes) e a conceber o imaginado. A conceituagdo se
caracteriza entdo como o terceiro gesto abstraidor; “gracas a ele o homem
transforma a si proprio em homem histérico, em ator que concebe o
imaginado”.

Para Flusser (2008), textos sdo séries de conceitos organizados por
convencdes que remetem a fios condutores (abacos e colares) com atributos
que permitem ac¢des calculaveis, podendo ser reagrupados em mosaicos e
computados. Dessa forma, o calculo e a computagdo sdo, na visdao de Flusser, o
quarto gesto abstraidor; gracas a ele o homem transforma a si proprio em
homo ludens, “em jogador que calcula e computa o concebido”.

Portanto, para o autor (2008, p. 22-25) , “a circunstancia se transforma
em contexto relacional, em cena” e essa visdo deve servir de modelo para
informar o outro. Nessa perspectiva, o desafio lancado ao produtor de imagens
é o de fixar essa visdo de mundo, tornando-a publicamente acessivel. Essa
tarefa requer um nivel imaginativo de consciéncia que demanda a elucidacdo do
input e do output da imaginac¢ao, permitindo a compreensdo do significado das
imagens. Flusser destaca que as imagens fixam e publicam visdes de
circunstancias passadas pelo crivo de um mito (imutavel e eterno).
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Figura 56 - Memdrias no espetaculo A Deriva




Da poética para as caracteristicas estéticas

Em sua obra A escrita: ha futuro para a escrita?, Flusser (2010, p. 164),
discorre sobre a ubiquidade das imagens técnicas geradas por codigos digitais e
reflete sobre a poténcia delas se atualizarem, tornando-se presentes:

Elas podem sempre ser ativadas (...) e tornarem-se presentes.
Com elas, os conceitos “presente”, “futuro” e “passado” e,
sobretudo, “distancia” e “proximidade” (portanto, o intervalo,
a distancia entre dois pontos) ganham novo significado.

Flusser traca uma linha de pensamento na mesma direcdo que Deleuze
articula, sobre o virtual como real sem ser atual. Para Flusser, com os codigos
digitais (Arte Computacional), o futuro torna-se sinbnimo de possibilidade,
tempo e poténcia tornam-se sindnimos, e presente torna-se a atualizacdo em
forma de imagens constantemente renovadas. Criticar as imagens técnicas
significa mostrar as possibilidades que nelas se realizam.

O proélogo do espetaculo A Deriva, do Teatro do Instante, é apresentado
por sete personagens que fazem uma série de referéncias ao tempo e a
memoria, como podemos observar nos fragmentos de alguns trechos do texto:

Engracado como tudo sempre fica. (...) Uma crian¢a que tinha
todos os sonhos do mundo. (...) O tempo ndo volta. (...) O
tempo ndo abandona a gente. (...) Meu pai me fazia dormir
contando casos e cantando modas de viola. (...) € eu vou
sendo a cada dia aquilo que deixo de ser, sentir, fazer, sonhar.
(...) Eu preciso das minhas memorias. Eu tenho um ciime
intenso delas e das minhas pequenas sensacdes. (...) Eu sofro
de uma espécie de amnésia de mim mesma. Dai as vezes
parece que eu nem existo ou que eu sou uma mentira. Uma
ficcdo inventada da noite para o dia.
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O programa Memodrias foi criado especificamente para a encenacdo
deste prélogo, apresentando um repertério de retratos desses sete atores®,
representando-os em suas infancias, como criancas, e no cotidiano, como
adultos. O programa compfe um mosaico de nove imagens, que Sdo
apresentadas com varia¢des nas escalas de projecao.

A imagem de cada retrato é processada em tempo real por meio de um
algoritmo que define uma animacdo de pixels, em vetores com seis caminhos
aleatérios e simultaneos. A cada instante, vdo modificando a dire¢do da
trajetéria de cada ponto, e na medida em que vao deixando os rastros de cada
pixel pelo caminho, gradativamente vai se formando a imagem na superficie.
Cada caminho possui um grau de transparéncia definido aleatoriamente pelo
codigo, compondo tonalidades distintas na formacdo dessas linhas.

Tecnicamente, com as bibliotecas graficas podemos carregar uma
imagem em um vetor de pixels (area de memoria) tornando possivel a leitura, a
modificacdo de valores e a escrita nesta area, tornando a manipulacdo de cada
ponto de forma livre, criativa e individual. As imagens a seguir ilustram os
caminhos pontuais que sdo tracados ao reagrupar os pontos na formacao de
superficies.
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Figura 57 - Pontos a deriva

* Sob direcdo de Giselle Rodrigues e com a participacdo de Alice Stefania, Cristiano
Gomes, Diego Borges, Mbnica Mello, Rachel Mendes, Raq Feitosa e Rita de Almeida
Castro no elenco, o espetaculo A Deriva foi concebido em um processo colaborativo,
tendo como fio condutor a sutil trama da memoéria. Lembrangas ancestrais e recentes
fluem entre o pessoal e o ficcional, o cotidiano e o fantastico. Ver:

http://poeticascorpo.blogspot.com.br/p/teatro-do-instante.html.
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Portanto, a pratica confirma que o gesto produtor de imagens técnicas
representa um gesto programador, onde elementos pontuais sdao computados
para formarem imagens formativas. A produgao de imagens técnicas ocorre por
meio de gestos (programacdo de a¢des) que reagrupam pontos para formarem
superficies, ou seja, por gestos que vdo do abstrato em dire¢do ao concreto.
Nesse sentido, o gesto “visa avancar da zero dimensionalidade até a
bidimensionalidade, da ‘estrutura profunda’ até a superficialidade.” (FLUSSER,
2008, p. 35).

“Os produtores de imagens técnicas tateiam. Condensam, nas pontas
dos dedos, imagens. As teclas que apertam fazem com que os aparelhos juntem
elementos pontuais para os transformar em imagens” (FLUSSER, 2008, p. 49).

Nesse sentido, a interatividade com o programa Memdrias ocorre por
meio do teclado, interferindo em um repertério de a¢des que possibilitam as
seguintes manipula¢des na imagem: a escolha de uma imagem especifica; a
selecdo de imagens aleatérias; modificacdes na velocidade da formacgdo da
imagem na superficie, op¢do para pausar ou reiniciar todo o processo e a forma
de composicdo das imagens. Esta Ultima opc¢do permite a producdo de imagens
mais lineares ou mais granuladas. Por meio da interatividade é possivel
interferir no processo compondo imagens hibridas, granuladas com rastros
lineares como podemos observar nas imagens que ilustram este estudo de
caso.

A qualguer momento, o interagente ou o proprio sistema (de forma
aleatéria) pode selecionar uma outra imagem e iniciar novos caminhos de
agrupamento de pontos sobre a tela, compondo uma nova imagem hibrida a
partir da sobreposicdo de camadas de pixels de duas outras imagens.

A “imagem técnica é produto de acaso, de juncao de elementos. Toda
imagem técnica é ‘acidente programado’. E precisamente isso que o termo
‘automacao’ significa: processo de acidentes programados do qual a intencdo
humana foi eliminada” (FLUSSER, 2008, p. 33).
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Figura 58 - Linhas e pontos a deriva

A imagem na pagina seguinte ilustra uma mistura de camadas que
indicam passado e presente em uma mesma superficie.

172



Figura 59 - Mistura de imagens

O tempo projetado pelo olhar sobre a superficie da imagem é o do
eterno retorno. O olhar tende a retornar para os elementos estéticos
preferenciais, que passam a ser centrais, portadores preferenciais de
significado. Assim, o olhar vai estabelecendo associa¢des significativas. Esse
tempo, que circula e estabelece rela¢des significativas entre a imagem e o olhar

é denominado por Flusser (2002) como o tempo de magia. O significado das
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imagens é o contexto magico das associacBes reversiveis e o carater magico das
imagens (sua capacidade de producdo de estados estéticos) € essencial para a
compreensdo das suas mensagens.

Para Flusser (2008, p. 69), se quisermos decifrar as imagens técnicas, ndo
devemos nos concentrar apenas no que elas mostram. “O que conta ndo é o
significado mas o significante: o seu ‘sentido’ é a direcdo para a qual apontam”.
O importante é que as imagens técnicas sao projecdes que transmitem
significados de dentro para fora, e este é precisamente o seu sentido.

Na perspectiva dos cédigos digitais, Flusser (2010, p. 166-168) considera
que a critica das imagens técnicas tem de ser reaprendida. Cédigos digitais
sintetizam algo ja criticado (compilado) e calculado anteriormente e, portanto,
em sua visdo, um método critico completamente diferente e imprescindivel,
seria “aquele que é designado, de maneira aproximada, pelo conceito de
‘andlise de sistemas™. Para o pensador, precisamos aprender a transcodificar
ndo apenas o que ja foi escrito como também o que ainda serd escrito. A
transcodificagdo nos novos codigos nos exige um deslocamento das linguas
faladas para o das imagens ideograficas, “do mundo das regras légicas para o
das matematicas, e, sobretudo, do mundo da linha para o das redes formadas
por pontos”.

Para Flusser (2010, p. 169), diante da necessidade e da dificuldade da
transcodificacdo e da respectiva reaprendizagem, é esperado uma filosofia da
traducgado. Se tal filosofia for realizada, “a transicao da cultura alfabética para a
nova cultura pode tornar-se uma transposicdo das condi¢des de vida e
pensamento”.

O pensamento acima vai de encontro com os sistemas infralogicos,
propostos por Moles e apresentados no primeiro estudo de caso, e é
convergente com a notagao adotada nesta pesquisa.

Nesse sentido, apresentamos o diagrama que ilustra a estrutura interna
do programa Memo©drias.
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Repertorio de imagens

configuracao

temporizador selecio\ variaveis estéticas

- velocidade : int

- forma : int

- imagem : int

- tempo : int
interagente teclado interacao - escala : int

- cor :int

- cor de fundo : int

biblioteca grafica

+ sistema de projecao() : void

objeto imagético

- caminhos(] : Arrays

+ desenhar() : void Projetor

Figura 60 - Associacdes de objetos em Memodrias

O programa Memdrias possui um algoritmo que permite a geragado
aleatéria de caminhos para o tracado de pontos que se agrupam na
composicdo da imagem. Por ser capaz de acionar movimentos e
transformacdes, o algoritmo € estruturado em uma funcdo que se apresenta,
sob a o6tica da TAR, como um actante. A analise deste estudo de caso reforca a
tese de que as releituras de codigos existentes, acompanhados de processos
descritivos por meio de textos e diagramas, permitem a identificacdo das
caracteristicas estéticas da producdo artistica no campo da Arte Computacional.

A organizacdo de um repertério de variaveis amplifica a compreensdo da
obra, contribuindo para inova¢8es estéticas no caso de futuras edicdes e
atualizacdes dos codigos existentes. Assim, uma série de acbes existentes
poderiam ser automatizadas, tais como: a velocidade, a variacdo das formas
(linear ou granular), o posicionamento e redimensionamento das imagens.

175



Outro aspecto importante a ser destacado sdo as possiveis associagdes
que se estabelecem entre a imagem, o tempo circular e o olhar do espectador.
Um dispositivo (temporizador) controla o tempo de execu¢do do programa
Memdrias em milésimos de segundos, permitindo assim, o calculo e a abstragao
do tempo em eventos que disparam as sequencias de movimentos e mudancas
de quadros.

Observamos que o agrupamento de pontos, ao longo do tempo, é o que
representa a diferenca e o movimento. Nesse sentido, 0 ponto se apresenta
como um elemento estético que caracteriza toda a produgdo artistica. A mistura
de pontos, oriundos de imagens diferentes, em uma mesma superficie € o
fenémeno que singulariza o novo que surge.

O ponto é o fator que contribui para a inovagdo estética e portanto,
chama a atencdo para possiveis formas de explorar a quantidade de informacdo
mdxima da obra. O desafio reside entdo na possibilidade de se explorar as
intensidades, diferencas, associa¢des e formas de manipulacdo do ponto.

A TAR no repertorio de Elementos Estéticos

Para melhor compreendermos o sentido das imagens técnicas,
considerando que o fator primordial ndo é o significado mas o significante,
conforme pontuamos acima (segundo a visdao de Flusser), recorremos entdo a
Max Bense e sua obra Pequena Estética (1971), onde o tedrico discorre sobre o
signo em seu amplo significado para a teoria da informacdo e comunicacao.

Bense (1971, p. 72) parte do esquema geral da comunicacdo (Figura - 4)
distinguindo o individuo transmissor, o canal de comunicagdo (no nosso caso a
Arte Computacional gerando a imagem técnica) e o individuo receptor, em um
esquema generalizado capaz de abranger todo tipo de relagdo comunicativa,
“desde a transmissdo de energia até a relacdo casual (relacdo de causa e efeito)
e a relagao de percepc¢do ou de conhecimento (relacdo de sujeito e objeto).

Para o autor, o mediador desse processo de comunica¢do constitui-se
em um canal de comunica¢do por onde flui o sinal, onde, tanto ao individuo
transmissor como ao receptor, pertence um repertério de sinais como ilustra a
figura abaixo.
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Canal de Comunicacao

[ codificacao ]—-9[ transmissor W decodificacao ]
L T J

. Individuo . Individuo
transmissor receptor
| repertorio de sinais I | repertorio de sinais I

Figura 61 - Repertério de sinais no canal de comunicagao

Bense (1971) explica que, na medida em que tanto o transmissor quanto
o receptor sdo influenciados pelos repertérios de sinais, e que estes, por sua
vez, representam unidades de comunicacdo fisico-energéticas, ou seja,
unidades da comunicacdo exterior, podemos compreender que, por
pertencerem ao mundo fisico, podemos interpreta-los como repertorio
universal de todos os sinais. Toda associagdo comunicativa desse mundo &, por
conseguinte, determinada como processo sinalético. Ou seja, um processo que
organiza um repertoério de sinais e signos em um sistema de comunicagdo. Para
o tedrico (1971, p. 102), “cumpre portanto encarar o mundo como suma
totalizadora de todos os sinais ou como suma totalizadora de todos os
processos sinaléticos”.

Na perspectiva da TAR, repertorios de sinais sdo inscricdes que
influenciam nas acBes perceptivas de actantes, sejam eles agentes
transmissores ou receptores.

Partindo de reflexdes pontuadas por Flusser (2008), a intencdo aqui é
explorar o sentido das imagens técnicas como proje¢cSes que transmitem
significados de dentro para fora. Assim, consideramos o sinal como portador de
caracteristicas que produz uma relagdo comunicativa entre o transmissor e o
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receptor. Contudo, em relagdo as proposi¢des que veremos a seguir, é
importante destacar que nao faz parte desta pesquisa um estudo aprofundado
de conceitos dentro dos dominios da semiotica, mas sim, compreender como a
Estética Informacional aborda a questdo do signo em seu amplo significado
para a comunicacdo poética, sobretudo no contexto dos estudos de caso
apresentados nesta tese.

Considerando a semiética por meio da perspectiva de Bense (1971), em
primeiro plano, além de sua fixagdo no espaco-tempo, o sinal deve ser
caracterizado e entendido como objeto-evento, ou seja, o sinal é um objeto que
possui eventos associados. Em segundo lugar, o sinal representa uma
associacdo triadica de substancia, forma e intensidade. Nesse sentido, o sinal
(Sin) funciona como portador de signo e informacdo e atua como mediador da
comunicacgao.

Substdncia

Sin X
Forma Intensidade

Figura 62 - Sinal no esquema da comunicacado

Observamos na primeira se¢cdo que na visdao de Bense (1971, p. 47) a
Estética Informacional pertence ao campo da pesquisa e que deve ser
constantemente atualizada e complementada. A TAR fornece um modelo
conceitual que permite uma atualizacdo semantica na modalidade do sinal no
esquema da comunicacdo. Bense (1971) classifica o sinal como vivo, quando ele
se apresenta como evento e possui capacidade de a¢do e, como sinal morto,
quando se apresenta fixado, armazenado, como configuracdo em um
determinado suporte. Com a articulacdo de conceitos da TAR proposta nesta
pesquisa, compreendo que o chamado “sinal vivo”, da Estética Informacional,
refere-se ao conceito de actante da TAR (é capaz de gerar movimentos e acdes),

178



enquanto que, nesse mesmo sentido, o “sinal morto” equivale ao conceito de
inscricdo (possui a poténcia de se atualizar enquanto actante e gerar
movimentos e agdes).

Portanto, a passagem do sinal para o signo ocorre quando um actante é
inscrito em um suporte, ou seja, é fixado por meio de uma inscricao (fixado
“configurativamente” nas palavras de Bense).

Assim, a inscricdo de uma mensagem estética, se torna portadora de
signo e a relacdo triadica de sinal se torna relagdo triadica de signo, conforme o
diagrama abaixo:

Canal de Comunicacao

[codificacéo Htransmissor %[ receptor J——)[ decodificacao ]

. Individuo . Individuo
transmissor — receptor
N substancia /\
<< transm.de sinal>> repertério transm. | 4 [repertério receptor <<receptor de sinal>>
Actante Inscricao

o=objeto
i=interpretante

Sin i m=meio

Rs=Repertorio de Sinais

forma intensidade

Figura 63 - Sinal na comunica¢ao

Nas palavras de Bense (1971, p. 74):

Assim como o sinal produz, no processo energético de sinal,
uma relacdo comunicativa entre dois sub-repertorios de sinais
do repertorio universal de sinais, o signo fixa essa “relacdo
comunicativa de sinal” em uma “relacdo triadica de signo”.
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Parafraseando Bense, com a importa¢do de conceitos da TAR, diriamos
que a chamada “referéncia de objeto” de signo fixa (inscreve) o transmissor e a
“referéncia de interpretante” fixa o receptor. Em outras palavras, o actante
(objeto-evento vivo / o sinal) torna-se inscricdo (objeto-evento morto / o signo);
nesse sentido, o “aspecto de forma” do actante se transforma em referéncia de
objeto e o aspecto de intensidade em referéncia de interpretante. Por fim, o
aspecto de intensidade do sinal, do actante, adquire a funcao de “materialidade
de signo”, torna-se meio.

A “referéncia de objeto” do signo designa o objeto do mundo que pode
ser denominado, identificado ou percebido de forma simbdlica, indicial ou
iconica. Essa identificacdo representa o ato de comunica¢do entre os sub-
repertorios do transmissor e do receptor, ou seja, entre os repertérios de sinais
(BENSE, 1971).

Como explica Flusser (2008, p. 24), “se considerarmos os lados input e
output da imaginacao, podemos compreender o significado das imagens”. Sdo
superficies que fixam (inscrevem) e publicam visdes da circunstancia passada
pelo crivo de um mito. “As imagens significam circunstancia simbolizada por um
mito”.

Em outras palavras, se considerarmos o repertorio de sinais do
transmissor (input) e o repertério de sinais do receptor (output), podemos
compreender o significado das imagens.

A associa¢do entre os repertorios de sinais pode ser compreendida por
meio da algebra de conjuntos. Em uma primeira configura¢do, encontramos a
situacdo de dois repertorios que se excluem (@), ou seja, que ndo se unem ou
que ndo possuem nenhum ponto de interseccdo entre si, e portanto
correspondem a referéncia simbdlica do objeto. Em uma segunda situacdo, a
unido de dois repertoérios (U) ocorre em uma associacao causal entre signo e
objeto, ou seja, o signo ja pertence ao sistema do objeto (como o indicador de
uma estrada, que é um exemplo de indice que participa do sistema).

No terceiro caso, ha uma interseccao (n), isto & o repertorio do
transmissor e do receptor coincidem em um certo conjunto de sinais; como no
caso do icone, onde signo e objeto coincidem em pelo menos uma
caracteristica.
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Dessa forma, segundo Bense (1971, p. 76) teriamos a seguinte relagao
entre os repertoérios do transmissor e do receptor:

Simbolo = Rep trans @ ReP rec
indice = Rep trans U REP rec
icone =Rep trans N REP rec

Portanto, o conceito de signo esta associado com o esquema de
comunica¢do e com o0s repertdrios, que devem ser coordenados com o
transmissor e o receptor. A referéncia de objeto exerce a funcdo de designacao,
atribui nomes, enquanto que a referéncia de interpretante exerce a fun¢ao de
significacdo, ou seja, majora os nomes em contextos ou situagdes conexas.

A referéncia de objeto de signo introduz o mundo como Eventos
Elementares (elementos), aos quais corresponde, na referéncia de
interpretante, o mundo como conjunto de Eventos Acidentais (conexos).

Bense (1971, p. 78) articula entdo a seguinte associagdo entre a
referéncia de objeto e a referéncia de interpretante:

O = Objeto
M = Mensagem
| = Interpretante
M
Simbolo< ¢ Completo
ndice ¢ u g 4 | % Fechado
lcone € n Aberto
-
Eventos Elementares Eventos Acidentais
(Elementos) (Conexos)

Figura 64 - Referéncia de objeto e interpretante

Para Bense, portanto, a conexao numeérica entre “Eventos Elementares” e
“Eventos Acidentais” ocorre por meio da féormula:

Eventos Acidentais = 2",
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onde n representa o conjunto dos “Eventos Elementares”, formulados como
simbolo, indice ou icone, incluindo o vazio e o conjunto completo.

Trazendo esse modelo conceitual para a pratica, tomando nosso
primeiro estudo de caso como exemplo, na instalacdo O Grito, nos atributos
que caracterizam a matéria sonora, lidamos com os elementos intensidade (e,),
frequéncia (ey) e timbre (es). Teriamos entdo, trés Elementos estéticos (Eventos
Elementares), ou seja, trés instancias de sinais formulados como simbolo, indice
ou icone que corresponderiam entdo a 2° = 8 “Eventos Acidentais” ou conexos,
determinaveis como subconjuntos dos conjuntos de Elementos:

(e4), (e2), (e3) - Elementos tratados individualmente

(Conexo aberto = signo)
(e1, €2), (e1, €3), (€2, €3) - tratados de forma combinada (Conexo fechado)
(e, ez, €3) - como subconjunto completo (Conexo completo)
( ) - como subconjunto vazio, ou seja o siléncio.

Para finalizar, com este estudo concluo que (com as reflex8es tedricas de
Bense e Flusser) que a imagem técnica é produto de acaso, de juncdo de
elementos estéticos por meio de Eventos Acidentais (acidentes programados).
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Sintese da segunda sec¢ao

Nesta secdo, propomos um quadro metodoldgico rizomatico (sem

atividades sequenciais obrigatérias) e, por meio das analises das instalacdes

Rockabyte e Memodrias, investigamos como 0s conceitos conhecidos como

actante e inscricdo influem na Arte Computacional; discorremos sobre o

repertorio de elementos estéticos, e abordamos a teoria acerca das defini¢cBes

da macro e da micro-estética, o que nos conduziu as seguintes constatagdes:

1.

Sob a otica da TAR, o processo criativo de uma produgdo artistica no
campo da Arte Computacional é compreendido como um conjunto de
traducdes;
A nocdo de intermediario, da TAR, amplifica a compreensdao do
repertorio de elementos que participam da obra, sobretudo no sentido
de valorizar os potenciais estéticos inerentes a natureza destes
componentes;
A ideia de incorporar o conceito de inscricdo como parte constituinte da
producdo artistica contribui para a inova¢do estética da obra. O
conteudo de uma inscricdo pode produzir estados estéticos, ou seja,
uma inscricdo pode ser portadora de definicdes de objetos que possuem
caracteristicas estéticas e portanto, em determinados sistemas de
ordem, a inscricdo pode ser promovida ao estado de actante. Nesse
sentido, a inscricdo é um actante virtual porque possui a poténcia de se
atualizar enquanto actante, exercendo suas forcas e realizando acdes
estéticas no conjunto da obra;
A inscricdo possui a poténcia de conduzir o outro (actante) para um
estado de articulacao de novas associacdes estéticas;
Os conceitos inscricdo, associagdo e traducdo estdo diretamente
relacionados com as fun¢bes da midia: conserva¢do da informacao,
comunicacdo de mensagens e a reatualizacdo de praticas culturais. A
traducdo de praticas culturais versa uma forma de inovacdo estética;
Embora ndo seja parte do escopo desta pesquisa, é importante assinalar
que a fusdo entre os conceitos de midia com os da TAR podem contribuir
para a formulacdo de processos criativos nas artes cénicas;
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10.

11

12.

13.

14.

Nesse mesmo contexto, a no¢cdo de simetria, implicita no conceito de
actante, no caso da interatividade com a Arte Computacional,
reconfigura a concepcdo de ator/performer e espectador. Em suma, um
intermediario pode se tornar em um actante e vice-versa;

A Cartografia de Controvérsias, ou a abordagem de campo/contra-
campo, distribuida nos signos dos elementos materiais que participam
do arranjo na producdo artistica, contribui para a producdo de estados
estéticos;

A nocdo de obscurecimento reversivel das caixas-pretas aumenta a
poténcia estética da producdo artistica;

A TAR contribui para a inovac¢do dos diagramas e modelos propostos por
Moles (1995), colocados em pratica nesta pesquisa por meio da UML. O
principio de simetria (na no¢do de actante) promove uma mudanca de
paradigma na construcdo desses modelos. Atores externos, que ndo
participam diretamente da interacdo com o sistema de informagdo
(software) e que fazem parte do repertério de elementos estéticos da
producdo artistica (objeto fisico), podem ser considerados e
representados na elaboracdo desses modelos conceituais, visando a
emergéncia de possiveis estados estéticos na obra;

.Observamos que o ponto (pixel) na imagem técnica se caracteriza como

um elemento capaz de promover diferencas e inovacdes estéticas na
producdo artistica. Esta perspectiva fornece ingredientes necessarios
para a investigacdo de métodos que tem por objetivo a criacdo de
estados estéticos originais e inovadores;

Identificamos que o tempo é um actante regente, capaz de conduzir
movimentos, acdes e renovac¢des de estados estéticos;

Observamos a existéncia de associa¢des subjetivas entre a imagem, o
tempo e o olhar do observador;

Percebemos que a TAR introduz uma perspectiva dinamica para a
Estética Informacional. Podemos substituir a no¢ao de sinal ativo (sinal
vivo) pelo conceito de actante e podemos associar a ideia de sinal
armazenado (sinal morto) com o conceito de inscri¢ao;



15. Por meio das lentes da TAR, a leitura da Estética Informacional permite a
compreensao de que os repertérios de sinais sao inscricdes que
influenciam nas ac¢des perceptivas de actantes, sejam eles agentes
transmissores ou receptores;

16. A passagem de sinal para signo pode se associar com a passagem de
actante para inscrigcdo e vice-versa;

17.A TAR oferece um plano que permite a compreensdo da comunicagao
estética na producdo artistica, onde, uma mensagem estética, ao ser
inscrita, torna-se portadora de signo.

Portanto, concluo que a TAR permite uma leitura contemporanea da
Estética Informacional, que se apresenta como um recurso estimulante para
a criacdo artistica no ambito da Arte Computacional. Por um lado, a
“referéncia de objeto” de signo pode ser compreendida como actante, que
inscreve o transmissor; por outro, a “referéncia de interpretante” pode ser
vista como uma outra categoria de actante, que inscreve o receptor. A obra
de arte, tomada como portadora de sinais estéticos, ou seja, objeto-evento,
se apresenta como actante capaz de promover a inscri¢do de signos. Nesse
sentido, o aspecto de forma do actante se caracteriza como “referéncia de
objeto” e 0 aspecto de intensidade em “referéncia de interpretante”.
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Nd&o ha in-formagbes, somente trans-formagoes.
Bruno Latour

3. Traducgdes, redes e associacdes

Nesta secdo, por meio da analise das instalagdes interativas Quadro
Sonoro e blueNote, abordaremos questdes tedricas sobre as noc¢Bes de
traducdo e associacdo, segundo a perspectiva da TAR. No plano da Estética
Informacional discutiremos os termos conhecidos como estados estéticos,
objeto e mensagem. Por ultimo, utilizaremos o quadro metodolégico, concebido
ao longo desta tese, no processo criativo de uma nova produgdo artistica no
campo da Arte Computacional.

3.1. Quadro Sonoro

Quadro Sonoro® (2007) é uma instalacdo interativa que permite, ao
interagente, a criacdo de desenhos que podem ser traduzidos em frequéncias
sonoras. As propriedades das cores e areas das figuras geométricas, que

* 0 programa Quadro Sonoro foi contemplado com o prémio Itati Rumos Cibernética,
do Instituto Itau Cultural, em 2006. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=TnNKrPa7FmE>
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participam da composi¢do do desenho, sdo tomadas como parametros para 0s

calculos de amplitude, frequéncia e tempo de dura¢do do som.

Figura 66 - Desenho no Quadro Sonoro

Portanto, em sua estrutura interna, o programa articula os conceitos de
traducdo e associacao da TAR. A traduc¢do de atributos de cores em sons, ou
seja, traducdo de propriedades da imagem técnica em atributos da matéria
sonora. As imagens sdao elaboradas por meio de recursos de sistemas de
informacdes geograficas (SIG) e o codigo utiliza um conjunto de inscri¢cBes, com
regras e formulas de calculo, que permitem a tradu¢do de imagens por meio de
sistemas de projecdes geograficas.

O trabalho utiliza as linguagens de programag¢dao como instrumentos nos
processos de criagdo de imagens e gera¢do de sons. Assim, 0 programa associa
conhecimentos de diversas areas especificas, sejam eles de natureza espacial,
grafica, sonora ou relacionadas com os sistemas de cores®.

“* Sistemas de tratamento da luz colorida, como o sistema HSV, que manipula o Matiz
(Hue em inglés), a Saturacdo e Valor de luminosidade. Outro sistema amplamente
utilizado é o RGB, que emprega um sistema de coordenadas cartesianas onde as cores
primarias, vermelho, verde e azul sdo compreendidas como cores aditivas.
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Figura 67 -Abstracdo espacial com projecado geografica
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Sobre a poética do Quadro Sonoro

One day | must be able to improvise
freely on the keyboard of colours:

the row of watercolours in my paintbox.
Paul Klee

A poética da instalacdo interativa Quadro Sonoro concentra-se nas
abordagens tedricas acerca das associa¢Bes entre os conceitos de tempo e
espaco como categorias basicas da existéncia humana. Podemos registrar a
passagem do tempo assim como podemos abstrair no¢des de espaco.

Culturas distintas possuem diferentes concep¢fes de tempo e espaco,
que sdo produzidas por meio de praticas e processos materiais que servem a
reproducao da vida social. Essas praticas materiais podem ser compreendidas
por meio de representacdes do espaco com seus signos, cédigos e
conhecimentos. Nesse sentido, os sistemas de representacdes espaciais sao
inven¢bes mentais. Lidamos com diversas concep¢Bes de espago e tempo e
essa experiéncia resultou em uma base material distinta para a ascensao de
sistemas de interpretacao e de representacdo diferenciados (HARVEY, 2005).

Essa base material é organizada por um conjunto de inscri¢bes que
transmitem saberes, formulas e procedimentos de calculos que operam
traducdes de coordenadas espaciais de cada elemento geométrico presente na
imagem. Coordenadas espaciais indicam lugares, delimitam fronteiras e
associagbes entre as partes que compdem o todo. Isto posto, no presente
estudo de caso, analisarei as no¢des de tradugdo e associagdo. Conceitos da
TAR que se apresentam como caracteristicas estéticas na Arte Computacional.
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Redes, traducgdes e associagdes

No mundo contemporaneo, mediado por tecnologias da informacgado e
comunicacdo, o termo rede remete imediatamente a imagem da internet.
Contudo, a nocdao de rede (network) proposta por Latour (2012), delineia as
associa¢bes existentes entre os diversos actantes, em uma composi¢cdo um

tanto mais heterogénea do que a internet propriamente dita.

Indo além da troca de mensagens entre computadores conectados na
internet, Latour (2012) compara a rede com a qualidade que um bom texto
possui e que pode levar cada actante a induzir outros actantes a fazerem coisas
inesperadas.

Rede na TAR, segundo a perspectiva de Latour (2012, p. 189), refere-se a
um conjunto de interacdes entre actantes que transformam um ao outro de
forma continua. Para Latour, um bom relato “é uma narrativa, descricdo ou uma
proposi¢cdo na qual todos os atores fazem alguma coisa e nao ficam apenas
observando”. Ao contrario de simplesmente transportar efeitos sem
transforma-los, cada um dos pontos no texto pode ser um ponto de desvio, um
evento ou a origem de uma nova traducgdo.

Portanto, o conceito de rede refere-se a um conjunto de interacdes
dinamicas que ocorre entre actantes. Sdo as a¢des que definem as redes, ndo
um conjunto de rela¢des estaveis ou padrBes que podem ser facilmente
identificados em wuma estrutura. Essa perspectiva contribui para a Arte
Computacional ao tirar a nogdo de rede do interagente (ou do usuario no caso
da Engenharia de Software) e apresentar uma epistemologia que concentra o
foco nas agdes.

Se analisarmos a questdo nos dominios da internet, compreenderemos
que uma tendéncia atual para a consolidacdo de redes ocorre por meio de
acdes de engajamento, que, por sua vez, sdo articuladas com o emprego de
praticas inspiradas nas ac¢des dos jogos digitais. Nesse sentido, lagos de
atividades sdo construidos com mensagens de feedback que possuem a
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finalidade de gerar novas motivacdes para que o0 usuario execute uma nova
acdo dentro do sistema (e assim sucessivamente) até que um determinado
objetivo seja alcancado.

Em Jamais fomos modernos (1994, p. 119), Latour explica que o fio
condutor que permite a passagem do local ao global, do humano ao nao-
humano é o da “rede de praticas e de instrumentos, de documentos e de
tradugBes”. Portanto, o conceito de traducdo esta fortemente relacionado com o
conceito de rede e associa¢gdes. A tradugdo persiste na associagdo entre
actantes, constituindo um processo que produz a diferenca, produz algo novo.

Latour, em sua obra Ciéncia em Ac¢do (2000), observa que o conceito de
traducdo, também conhecido como mediacdo, representa uma forma de
releitura ou adaptacdo de interesses de actantes empenhados na constru¢ao de
fatos. Trata-se portanto, de uma questdo de interpretacdo de objetivos em um
processo de inovagao.

Como veremos nesta sec¢do, essa releitura pode ser identificada no
processo de traducdo de caracteristicas estéticas (valores) de uma imagem
técnica para uma matéria sonora.

Da poética para as caracteristicas estéticas: traducdes e associac¢des
no Quadro Sonoro

O programa Quadro Sonoro estabelece associa¢fes entre frequéncias de
luz e de som (audio), por meio de traducdes dos atributos que caracterizam o
sistema de cores HSV para propriedades que constituem a matéria sonora
(descritas no estudo de caso O Grito).

Ao desenhar em uma superficie, por meio de seus gestos, o interagente
deixa rastros que sdo identificados como uma sequencia de pontos, que sdo
agrupados (associados) em linhas que definem formas geométricas (poligonos).
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O gesto é rastreado por uma func¢do que traduz movimentos em pontos
(na forma de coordenadas espaciais) que, associados, delimitam os poligonos
que sdo inscritos em arquivos de desenhos. Sistemas de projecdes (inscricdes
de cunho cientifico) traduzem formas em abstracdes espaciais que sdo
projetadas tempo real.

Figura 69 - Desenhando no Quadro Sonoro

De certa forma, ao associar conjuntos de pontos em uma figura
geomeétrica, o programa possui caracteristicas estéticas semelhantes ao
programa Memodrias, discutido no estudo de caso anterior. A area de cada
poligono (forma geométrica) é traduzida em uma variavel que determina o
tempo de duracdo do som e a interface do programa permite que o interagente
configure os parametros que serao utilizados na formatagao do timbre sonoro.
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Uma versdo do Quadro Sonoro, denominada Hibridos®, possui um
conjunto de componentes de visdo computacional que permite a traducdo
(conversado) de arquivos de imagens no formato de mapa de bits (pixels) em
imagens vetoriais (coordenadas). Nesse processo de traducdo, os pixels vizinhos
sdao identificados e associados pelo valor das cores, os contornos que
singularizam as figuras sao definidos por uma relacdo de pontos que, por sua
vez sdo associados em uma forma, um poligono.

Portanto, nesse formato de imagem vetorial, uma imagem fotografica
pode ser traduzida em um conjunto de poligonos associados. Cada poligono
pode ser preenchido randomicamente por qualquer cor, e cada cor pode ser
traduzida para uma frequéncia sonora. Por fim cada imagem pode ser traduzida
por diversos sistemas de projec¢des geograficas.

As intera¢bes no Quadro Sonoro ocorrem por meio de um Quadro
Interativo que registra os gestos realizados pelo interagente em um suporte, um
subjétil. Como vimos no decorrer desta pesquisa, 0 gesto existe, € livre e
transporta um sentido, um significado. O subjétil é a superficie que sustenta
uma representacao e suporta o atravessar para outro espac¢o de representacao.

Portanto, sob a perspectiva da micro-estética, ou seja, considerando seu
aspecto teodrico-constitucional, o Quadro Sonoro possui um conjunto de
associagdes entre actantes (componentes de software que possuem funcdes
especificas) que exercem um repertério de tradu¢Bes que geram novos estados
estéticos (misturas, estruturas e configura¢fes). Ou seja, em sua estrutura
interna, observamos a configuracdo de uma rede de ac¢8es, cujo conteudo
estético se atualiza de forma dinamica.

Dessa forma, observamos que os codigos do programa Quadro Sonoro
articulam um conjunto de associacdes e traduc¢des, como podemos observar no
esquema abaixo:

*® Hibridos é uma derivacdo do programa Quadro Sonoro e recebeu o 7° Prémio Sérgio
Motta de Arte e Tecnologia, em 2007. Imagens disponiveis em:
<https://www.youtube.com/watch?v=9vzRrv-fs_l#t=16> e
<https://www.youtube.com/watch?v=I8uKiAwOwQg>
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Figura 70 - Diagrama do Quadro Sonoro

Com esse estudo de caso compreendemos que a traducdo, representa
uma forma de releitura ou adaptacdo de atributos, por meio de interesses
empenhados na constru¢ao de novos estados estéticos. Portanto, como vimos
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acima, diante das reflexdes tedricas de Latour, trata-se de uma questdo de
interpretacdo de objetivos em um processo que visa a inovacdo estética.

Sobre os estados estéticos

O que a arte nos proporciona como experiéncia estética esta associado
com a sua poténcia comunicativa. Para Bense (1971), a descoberta reside na
experiéncia que o individuo realiza com a identificacdo dos objetos no mundo.
Somente o que é identificado pode ser determinado e fixado, o que é valido
tanto para a ciéncia quanto para a arte. A identificagdo do mundo como algo
dado (o fisico) se desenvolve sob o esquema causal; a identificacdo do mundo
como sentido e significagdo ocorre sob o esquema semantico e comunicativo; ja
a identificacdo do mundo como algo feito da-se sob o esquema criativo.

Os esquemas de ordem nos estados estéticos, interpretados como
mistura, estrutura e configuracdo, sao esquemas criativos, sempre que
produzirem estados inovadores ou originais em relacdo ao proprio repertorio
de elementos materiais. Ao articularem ac¢des de selecdo ou tradugdo nas
mensagens transportadas, os estados estéticos sao considerados por Bense
(1971) como esquemas comunicativos.

A identificacdo dos estados estéticos por parte do receptor de uma
mensagem € regida pelo conhecimento que se tem dos codigos empregados,
pois sdo eles que promovem a comunicacdo. Na experiéncia estética, o cddigo,
organizado na obra por meio de um sistema de ordem, ndo é percebido como
sinal ou valor mas como estrutura da obra, e, nesse sentido, o receptor percebe
a obra de forma singular (individual).

Como vimos ao longo desta pesquisa, a poténcia da producdo artistica,
sobretudo no territério da Arte Computacional, esta associada com a sua
capacidade de inovacdo estética e, nesse sentido, compreendemos os estados
estéticos como esquemas criativos capazes de organizar sintaxes na obra de
arte. Cabe ao artista o seu lugar e a oportunidade de transgredir criativamente
tais regras. Para que a obra instancie um evento perceptivo e comunicativo, o

artista designa (informa) um sentido, que é realizado na medida em que esta
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compreensdo pertence a propria percepg¢ao. Portanto, na arte, o sentido ndo
pode ser rigorosamente codificado; é a propria obra que comunica e que
interage com o receptor.

Sobre associa¢des, mensagens e traducgdes

Se por um lado Moles (1981, p. 8) postula que o objeto torna-se
mensagem e apresenta a no¢do de ambiente como uma “esfera
fenomenologica que envolve o individuo, e pela qual passam sucessivamente as
mensagens do outro ou dos outros”, por outro lado, Latour (2012, p. 159-160)
forja uma sociologia de associagcbes apresentando o outro (ou outros) por meio
da “etimologia mais antiga do termo socius”, que aponta para um associado e
indica a existéncia de uma “conexdo que transporta, por assim dizer,
transformacgdes”.

Surge assim, na TAR, o termo tradu¢do, que assume um significado
especializado, indicando uma associacdao que ndo transporta causalidade, mas
induz dois mediadores a coexisténcia. Essa relacdo indica as associa¢cdes que
revelam as redes que estruturam um determinado sistema (ambiente). Nesse
sentido, o problema essencial destacado por Moles (apresentado no primeiro
estudo de caso), da passagem do objeto como prolongamento da agdo humana
para o estatuto de mensagens da sociedade, poderia ser melhor compreendido
pelo significado que a TAR empresta ao termo tradu¢do, como um recurso que
opera conexdes, realiza transformac&es e induz dois mediadores a coexisténcia.

Nesse mesmo sentido, como também vimos nesta pesquisa, se ja no
inicio dos anos 1970, Moles, em sua obra Teoria dos Objetos (1981, p. 180),
considerava o objeto como um prolongamento do ato humano, um instrumento
de acdo ao mesmo tempo em que sublinhava que “0 homem encaminha-se
para uma simbiose com as maquinas na qual a distincdo entre os seres e as
coisas perde o seu interesse”, essas constata¢bes se alinham com uma
dimensdo bem mais ampla, proporcionada pela TAR, por meio do conceito de
actante, que se refere a tudo aquilo que gera acdo e produz diferenca, seja ele
humano ou nao-humano.
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Para Latour (2012, p. 340) “ndo é o social que explica as associa¢des, mas
as associa¢des que explicam o social”. Em sua visao (2012, p. 198) “ndo existe
dominio social nem existem vinculos sociais, mas existem traduc¢les entre
mediadores que podem gerar associagdes rastreaveis”.

Partindo dessas premissas, poderiamos arriscar a seguinte hipétese em
relagdo aos estados estéticos: ndo sdo os esquemas de ordem que explicam as
associagdes, mas sim as associagdes que explicam os esquemas de ordem.

Ainda em relagdo aos esquemas de ordem, os esquemas criativos e
comunicativos destacados por Bense, operam ac¢des de traducdo nas
mensagens transportadas entre os elementos, fortalecendo sua coexisténcia no
processo de gera¢do de estados estéticos.

A Estética Informacional é contextualizada por Max Bense (1971, p. 47)
como uma estética cientifica, uma estética dinamica, em progresso, com seu
repertério tedrico sujeito a revisdo critica do experimento e da pesquisa.
Consiste, na visao do autor, em uma estética que ndo se apresenta como um
sistema fechado, concluso e definitivo, mas sim como “uma ‘teoria ndo
encerrada’, uma ciéncia ‘aberta’, que deve continuar sempre completavel,
sujeita a revisao controlavel”.

Para Bense (1971, p. 148), a dicotomia intelectual do mundo entre uma
tematica ontologica do objeto e outra do sujeito, a qual corresponde a distin¢do
entre 0 aspecto matematico e o metafisico, possibilitou ndo apenas a formacao
das ciéncias exatas, como também a realidade construtiva da civilizacdo técnica.

Contudo, esse par de oposicdes subjetivo-absoluto e objetivo-relativo é
valido, segundo a interpretacdo do tedrico, ndo apenas “para as manipulacbes
epistemoldgicas, como também para as manipula¢des estéticas do homem”.
Porém, Bense aponta para o seguinte problema (1971, p. 148):

Ao tirar-se dos objetos artisticos e de seus estados estéticos o
carater de valores absolutos, reduziram-se igualmente os
seus momentos subjetivos. Mas, num desconhecimento
descomunal da situacdo de principio, prosseguiu-se
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interpretando dentro da concep¢do metafisica e histérica da
arte a tematica subjetiva-absoluta, enquanto que a sua
referéncia estética material e criativa a muito demonstrava a
tematica objetivo-relativa.

Essa situagdo nos aproxima da TAR. Em seu livro Jamais Fomos
Modernos (1994), Latour explica que as informac¢des relacionadas com os
problemas cotidianos sdo apresentados de maneira hibrida e que o mundo
contemporaneo nao pode mais ser apropriado de maneira fragmentaria.

Portanto, da mesma forma, torna-se necessario instaurar uma critica que
nos possibilite analisar a realidade de maneira hibrida, tratando as questdes
simultaneamente de forma cientifica e sociolégica por meio da teoria da
linguagem. Latour (1994) considera que a esséncia da modernidade refere-se a
dois conjuntos de praticas que, para permanecerem eficazes, devem
permanecer distintas, mas que recentemente deixaram de sé-lo. O primeiro
conjunto de praticas cria, por traducdo, hibridos de natureza e cultura; o
segundo conjunto cria, por purificacdo, duas areas ontolégicas completamente
distintas e separadas, a dos humanos (sujeito), e a dos ndo-humanos (objeto).
Em sua visdo, ao desviarmos nossa atencdo simultaneamente para o trabalho
de hibridizacdo e de purificacdo, deixamos de ser modernos.

Latour (1994, p. 84) escreve que “possuimos centenas de mitos contando
como o sujeito (ou o coletivo, ou a intersubjetividade, ou as epistemes)
construiu o objeto” e que “nao temos, entretanto, nada para nos contar o outro
aspecto da historia: como o objeto faz o sujeito”. Para Latour, os modernos ndo
estavam errados ao desejarem nao-humanos objetivos e sociedades livres. O
erro estava na sua convic¢do de que esta producdo exigia a distingao absoluta
dos dois termos e a repressdo continua do trabalho de mediagdo. Latour (1994,
p. 142) apresenta um espago para que se elimine a diferenca ontolégica entre
humanos e ndo-humanos, um lugar “em que as naturezas estdo presentes, mas
com seus representantes, os cientistas, que falam em seu nome. As sociedades
estdo presentes, mas com os objetos que as sustentam desde sempre”.
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Nesse sentido, com o conceito de actante e o principio de simetria,
destinado a explicar ao mesmo tempo o sujeito e o objeto com o mesmo grau
de importancia, compreendo que a TAR colabora para a Estética Informacional,
atualizando-a como uma Estética das Associa¢Bes. Uma estética que focaliza a
atencdo nas associacdes entre os diversos actantes e suas respectivas agoes,
tradugBes e inscricBes. Uma estética que favorece a constatacdo de possiveis
actantes e a transformacdo de inscricdes e intermediarios em actantes, de
forma dinbamica, em movimento constante.

Ao longo desta pesquisa, observamos com Bense (1971) que a Estética
Informacional empreende recursos semioticos e matematicos e caracteriza os
estados estéticos, observaveis em obras de arte, por meio de valores numéricos
e classes de signos. Para Bense (1971, p. 152) “a estética matematica serve de
base a estética gerativa e, portanto construtiva de ambientes estéticos. Isto
justifica seu surgimento e sua necessidade no mundo-de-vida (...) moderno”.
Para o tedrico isso viabiliza a antecipacdo de mundos programaveis que sejam
passiveis de serem efetivamente construidos e humanamente habitaveis. Esta
reflexdo se apresenta como uma proposi¢ao poética para um esquema criativo
e retomaremos esse tema na concepc¢do de uma nova producdo artistica no
final desta secao.
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Figura 71 - Interface, placa arduino e LEDs
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3.2. blueNote

Na instalacdo interativa blueNote (2010)*” o publico é convidado a tornar
ativo e visivel os recursos de Bluetooth e Wi-Fi de seus dispositivos moveis. Os
sinais, sequéncias e nomes de identificacdo de cada aparelho sdo rastreados,
fixados e traduzidos em frequéncias sonoras e em imagens que se propagam
no ambiente expositivo.

Os cédigos de identificacdo de cada dispositivo sao convertidos em notas
musicais que sdo utilizadas na composicdo de acordes. Os acordes sdo
reproduzidos no sistema de audio ao mesmo tempo em que sdo visualmente
representados por meio de um conjunto de LEDs, dispostos em uma estrutura
circular conectada a uma placa de hardware (arduino) que permite o seu
controle e manipulacdo.

A instalacdo propde uma reflexdo sobre possiveis formas de percepgao
ao explorar a Estética da Comunicagado, rastreando sinais invisiveis no espaco
que podem ser modelados por meio da computagdo grafica e sdnica.

Sobre a poética de blueNote

A instalacdo interativa blueNote propde uma reflexdo poética sobre
possiveis formas de percepcdo ao explorar a Estética da Comunicacdo,
rastreando sinais invisiveis no espa¢o que podem ser modelados por meio da
Arte Computacional.

Os artistas e pensadores Fred Forest e Mario Costa publicaram, no inicio
dos anos 1980, o Manifesto da Estética da Comunicac¢ado, que propd&e reflexdes
diferenciadas de percepc¢Bes sobre o universo sensivel que nos afeta, ao

* Ver imagens da instalacdo em: <https://www.youtube.com/watch?v=kpv_tZQYQOA>,
<https://www.youtube.com/watch?v=VQVrdoN70w0> e

<https://www.youtube.com/watch?v=z277MQ3woCco>
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articular associagdes entre a estética e as tecnologias da comunicacdo na
contemporaneidade.

Fred Forest (1983) considera que as midias eletrbnicas estdo
proporcionando uma ruptura cognitiva, constituindo novas formas de
relacionamento com o mundo, enriquecendo as faculdades sensoriais de nosso
organismo. Em sua visdo, nossos fatores de percepc¢do e cognicdo estdo
integrados em novas configuracdes que ndo podem ser contidas em um
pensamento linear.

Para Forest, cabe ao artista nos mostrar como a pratica generalizada da
comunicacdo interfere em todo nosso sistema sensorial, proporcionando outras
formas de perceber e desencadeando a abertura de novos caminhos estéticos.

Forest argumenta que uma estética centralizada apenas na tradicdao
filoséfica ndo é mais suficiente para compreendermos a percepgdo. Em sua
visdo, o mundo da comunicac¢do, a estrutura interligada de suas redes e a no¢ao
de interatividade nos leva a outros tipos de esquemas mentais. A realidade que
nos envolve é atravessada por constantes ondas de informacgao.

Sob a Estética da Comunicacdo, os objetos artisticos e os sistemas de
arte e informacdo devem ser percebidos como um todo integrado, e que ndo
possam ser divididos ou reduzidos como partes distintas. O que constitui o
trabalho ndo é mais o meio, nem mesmo sua representac¢ao visual ou pictorica,
mas aquilo que precisamente ndo é percebivel por meio de nossos sentidos,
mas somente por nossa sensibilizacdo.

Forest considera que o artista intervém diretamente na realidade e a
teoria da comunica¢do tornou-se um agente ao produzir um processo de
interacdes entre individuos ou grupos de individuos. Em sua visdo, esse tipo de
arte opera como um transmissor de mensagens especificas onde o artista
dispara, ativa e acelera o processo de comunica¢do. Com sua obra transitando
através de veiculos de comunicacao de massa, o artista atua no espa¢o do seu
tempo, que é o espaco da informacao.

Para Forest, a producdo artistica deve considerar a complexidade da
rede que articula as diversas associa¢cdes por onde fluem as mensagens e

conteudos. Nesse sentido, Forest postula que devemos considerar a Estética da
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Comunicagdo como uma estética que atua em um meio imaterial, impalpavel,
derivada da tecnologia da informacdo, constituida de sinais eletromagnéticos
gue transitam invisivelmente sobre nossas cabecas.

Nesse sentido, compreendo que o artista computacional, por meio de
producBes artisticas e poéticas com a arte computacional e com as midias
eletrénicas, pode reverter ou subverter a banalizacdo das imagens técnicas.

Da poética para as caracteristicas estéticas: tradugdes e associacdes
na instalacdo interativa blueNote

Analisando o programa fonte da instalagdo interativa blueNote,
compreendo que o codigo computacional é polissémico. Sob a perspectiva da
TAR, um cbdigo pode significar tanto um actante, por promover transformacées
estéticas visuais e sonoras no ambiente, como pode também significar uma
inscricdo, por fixar conhecimentos transdisciplinares em seu préprio texto (na
forma de documentacgao).

As melhores praticas de programacdo recomendam a inser¢cdo de
comentarios explicando a légica e as funcionalidades inscritas no cédigo. Nesse
sentido, o programa blueNote apresenta um conjunto de comentarios que
esclarecem o processo de tradugao de notas musicais (frequéncias sonoras) em
c6digos MIDI*® ordenados esteticamente em uma estrutura.

Como vimos na analise do estudo de caso Rockabyte, Bense (1971)
propde uma terminologia onde os modelos de ordem, designados como caos,
estrutura e configuragdo sejam compreendidos, no plano macro-estético, como
mistura, simetria e forma, e, no plano micro-estético como repertério, padrao e
configuracdo.

* MIDI refere-se a Musical Instrument Digital Interface. Um padrdo que permite a troca
de mensagens entre instrumentos digitais.
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Nesse sentido, no plano micro-estético, o programa blueNote incorpora
um conjunto de variaveis estéticas que representam a inscricdo do seguinte
repertorio de notas musicais: do, ré mi, fa sustenido, sol, 13, si bemol. Essas
notas sdo representadas pelos sinais C, D, E, F#, G, A e Bb e sdo associadas,
respectivamente, aos seguintes cédigos MIDI: 60, 62, 64, 66, 67, 69 e 71.

Assim, o repertério de notas musicais é ordenado na estrutura de uma
matriz conforme a tabela abaixo:

indice 0 1 2 3 4 5 6
Nome C D E F# G A Bb
MIDI 60 62 ou 50 | 64 ou 52 66 67 69 71

Tabela 72 - Repertorio de notas

As notas que fazem parte do repertério sdo associadas com LEDs,
dispostos em uma estrutura circular conforme a ilustragao abaixo:

F#_—

Figura 73 - Circulo de notas

Além do conjunto de notas acima, o programa possui um repertorio
padrdo de acordes, inscritos em uma estrutura de dados, que pode ser
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facilmente referenciado por meio de algoritmos compondo uma geometria®.
Nesse sentido, o repertério de notas e acordes constituem um padrdo estético
que pode ser executado sequencialmente, com leituras do primeiro para o
ultimo, do ultimo para o primeiro ou de forma aleatéria.

O repertorio de acordes contempla a seguinte disposicdo de ordem:

Acordes/MIDI MIDI (0) MIDI (1) MIDI (2) MIDI (3)
Acorde (00) 60 67 71 64
Acorde (01) 60 66 69 64
Acorde (02) 71 66 69 62
Acorde (03) 71 64 67 62
Acorde (04) 69 64 67 60
Acorde (05) 69 62 66 60
Acorde (06) 69 62 66 60
Acorde (07) 67 62 66 71
Acorde (08) 66 60 64 71
Acorde (09) 66 54 62 64
Acorde (10) 64 71 62 52
Acorde (11) 64 69 60 67
Acorde (12) 50 69 60 66
Acorde (13) 50 67 71 66

Tabela 74 - Repertério de acordes

Para completar, o c6digo organiza um algoritmo (micro-estética) que
permite a criacdo aleatéria de acordes sonoros (macro-estética). Essa
configuracdo estocastica é gerada em tempo real mediante a interferéncia dos
sinais invisiveis de Wi-Fie bluetooth®® que se propagam pelo espaco interativo.

* A representacdo visual de blueNote foi inspirada nos modelos das Geometrias dos
Acordes Musicais elaboradas pelo compositor e pesquisador Dmitri Tymoczko.
Disponivel em: < http://dmitri.tymoczko.com/sciencearticle.html>. Acesso: 10 jun. 2015.
* Wi-Fi é uma abreviacdo para o termo Wireless Fidelity e refere-se a um conjunto de
especificacbes, padrdes e configuracbes para redes locais sem fio. Disponivel em :
<http:www.wi-fi.org>, Acesso em: 06 jun. 2015. Bluetooth é uma tecnologia para troca
de dados em comunica¢des sem fio de curta distancia. Disponivel em

<http:www.bluetooth.org>. Acesso em: 06 jun. 2015.
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Sinais na rede

Os sinais de Wi-Fi, sdo mensagens que transitam pelo espa¢o contendo
um conjunto de informag¢des, dentre as quais, no contexto do programa
blueNote, utilizamos o SSID e o BSSID. O primeiro (SSID - Service Set IDentifier)
refere-se ao nome de uma rede sem fio, definido por um conjunto de, no
maximo 32 caracteres; o outro (BSSID - Basic Service Set IDentifier) refere-se aos
pontos de acesso que participam da rede e sdo definidos por um codigo em
nota¢cdo hexadecimal que identifica, de forma distinta, um dispositivo movel,
uma maquina (MAC Address).

Os sistemas operacionais modernos possuem programas executaveis
que rastreiam os sinais de Wi-Fie que podem ser facilmente integrados em uma
instalacdo interativa por meio de scripts (inscri¢des). Na instalacdo interativa
blueNote, um script executa um comando do sistema operacional que rastreia
os sinais de Wi-Fi e bluetooth com o objetivo de inscrevé-los em um arquivo®’
que, por sua vez, fica disponivel para leitura por outros componentes que fazem
parte da instalagdo interativa.

A titulo de exemplo, a lista abaixo ilustra uma rela¢do de sinais Wi-Fi que
foram capturados em um determinado instante:

SSID BSSID

WIFI EAMN 20:B3:99:A7:99:08
GVT-957B EC:22:80:D3:95:7B
UNINETMUSEUS 00:15:6D:1C:0E:4E
AIRNETLIBC DC:9F:DB:78:04:52

No plano micro-estético, o programa explora os dados existentes nas
mensagens e identifica associagdes no campo BSSID com notas musicais. Por

> 0 programa iwlist (no sistema operacional linux) ou o airport (no caso do Mac OS X),
permitem o rastreamento de sinais Wi-Fi com direcionamento do resultado para um

arquivo texto.
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exemplo, o dado EC:22:80:D3:95:7B (apresentado acima) pode ser convertido
em um acorde composto pelas seguintes notas (e respectivos valores MIDI): E
(64), C (60), D (62) e Bb (71). Assim, o sistema se transforma em um gerador de
novos estados estéticos, sobretudo se considerarmos que o tempo de duragao
de um acorde pode ser definido de forma aleatéria ou por valores numéricos
presentes na mensagem (22, 3 ou 7 segundos).

Quando o programa blueNote é executado, ele opera traducdes de sinais
invisiveis, de Wi-Fi e bluetooth, em notas musicais e acordes. Os codigos dos
sinais também podem ser utilizados para a selecdo de instrumentos no
protocolo padrao MIDI. No exemplo acima, o c6digo 22 pode ser utilizado para a
selecdo do instrumento 22 que simula os sons de um acordedo. Ao tocar o
acorde do exemplo acima (E (64), C (60), D (62) e Bb (71)), 0 programa traduz os
dados sonoros em uma representacdo visual, ligando os LEDs de cada uma das
respectivas notas que estruturam o acorde, dispostos no circulo de notas, da
seguinte forma:

Figura 75 - Acorde no circulo de notas

Com esse exemplo demonstramos que as associacdes (entre notas)
explicam os esquemas de ordem na geracdo de estados estéticos (producdo de
acordes e producdo de efeitos visuais). O som é um actante porque promove
movimentos (fisicos) e transformacdes (perceptiveis) no espaco. Nesse sentido,
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uma nota quando reverbera no espaco é um actante e quando repousa no
interior de um c6digo computacional (script) € uma inscricdo.

Com esse estudo de caso, observamos que os esquemas de ordem nos
estados estéticos, interpretados como mistura, estrutura e configuracdo, sdo
esquemas criativos, sempre que produzirem estados inovadores ou originais
em relacdo ao proprio repertério de elementos materiais e que, ao articularem
acdes de selecdao ou traducdo nas mensagens transportadas, os estados
estéticos sdo considerados como esquemas comunicativos.

Repertorio de Notas Repertério de acordes

W

saida de audio gerar som criar eto sonoro rastrear sinais
<qsom
sinais Wi-Fi
<qu

ardumo/LEDS controlar LEDS
Interagen
sinal P>
|w1|st/a|rp

A

ort wi-fi.txt -
sinais bluetooth

wi-fi /
bluetooth

dispositivo movel hcitool bluetooth.txt

Figura 76 - Associacdes no blueNote

Nesse caso especifico, a identificacdo dos estados estéticos por parte do
receptor de uma mensagem é conduzida pelo conhecimento que se tem das
notas musicais empregadas, pois sao elas que promovem a comunica¢do. Na
experiéncia estética, as notas (co6digo), organizadas na obra por meio de um
sistema de ordem, ndo é percebido como sinal ou valor mas como estrutura da
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obra e, nesse sentido, o receptor percebe a obra de forma singular. Dessa
forma, notamos que os codigos do programa blueNote operam esquemas de
ordens estéticas e articulam um conjunto de associac8es e traduc¢bes, conforme
o diagrama apresentado acima.

3.3. Intencionalidades intersubjetivas: a TAR no processo criativo
de um novo objeto artistico

Observamos com Waldemar Cordeiro que, no processo criativo de uma
nova obra, elaborada com a Arte Computacional, existe uma atividade de
analise que envolve uma reflexdo conceitual acerca de algum problema
existente e, consequentemente, o delineamento de um objetivo acerca desse
problema.

Partindo desse pressuposto e visando a concep¢do de uma nova
producdo artistica, colocaremos em pratica os conceitos e as atividades de
analise, propostas ao longo desta tese, com foco no enunciado do evento Post
City Kit @ Ars Electronica 2015, recentemente publicado no Festival Ars
Electronica®*:

A cidade, ao que parece, é a estratégia de sobrevivéncia de
maior sucesso da humanidade, e ainda o nosso maior
experimento social. A revolu¢do digital imprimiu uma nova
dimensao a esta experiéncia. Trata-se de um processo
continuo e um sistema criativo localizado. Cada cidade
representa um conjunto de decisdes locais, sociais e politicas
feitas por pessoas. Procurando obter melhor qualidade de
vida, o ser humano sempre tentou adaptar as tecnologias

>2 Ars Electronica é um instituto cultural, educacional e cientifico referéncia no campo
das artes nas novas midias fundado em 1979 na Austria. Traducdo livre da chamada
para apresentacao de propostas para o Post City Kit @ Ars Electronica 2015. Disponivel
em: <http://www.aec.at>. Acesso em: 14 jun. 2015.

211



emergentes e sempre inventou ideias, ferramentas e sistemas
para as suas cidades.

O evento procura agregar artistas inovadores para a producdo de ideias,
estratégias, sistemas e prototipos para melhorar nossas cidades ao refletir
sobre cenarios que lidem com as seguintes questdes: Como ndés cidaddos
poderiamos moldar a cidade? Como poderiamos projetar a interagdo social em
um ambiente urbano? Como promover o engajamento do cidadao nas questdes
urbanas?

O enunciado destaca que metade de toda a populacdo mundial vive nas
cidades, e que pensar a cidade como simbolo é uma forma de identificar
controvérsias que apontem para conflitos e oportunidades de transformacdes
nas cidades do século 21. Quais modelos politicos serdo produzidos a partir da
revolucao digital? Qual sistema de governanca pode facilitar, de forma
satisfatéria, a capacidade dos cidaddos digitalmente conectados em rede a se
envolverem de forma eficaz e, assim, maximizar a participacdo social do futuro?

Com base nessas questdes, o encontro tem como objetivo fomentar
ideias e discussGes que criem estratégias para provocar o engajamento da
comunidade nos processos de transformag¢8es do publico e do privado, em uma
democracia inteligente, integrada com maquinas autbnomas que se comunicam
com a sociedade.

Portanto, nosso objetivo, aqui neste estudo, € imaginar um ambiente ou
sistema que permita o desenvolvimento de intera¢des sociais, promovendo o
engajamento do cidaddo acerca de um conjunto de questdes urbanas.

Por se tratar de um objeto que integra humanos e ndo-humanos
(dispositivos, cidades, lugares), concordamos com Latour (1994), quando este
afirma que as informacBes relacionadas com os problemas cotidianos sdo
apresentadas de forma hibrida e que o mundo contemporaneo ndao pode mais
ser apropriado de maneira fragmentdria. Portanto, na concepgdo deste novo
objeto, a TAR se apresenta como uma teoria que permite a analise da realidade
de maneira hibrida, tratando as quest8es simultaneamente de forma cientifica,
tecnoldgica e socioldgica por meio da linguagem.
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Para a criagdo de um objeto artistico que aborde o objetivo apresentado
acima, sintetizaremos um conjunto de caracteristicas estéticas a partir dos
conceitos discutidos ao longo de toda esta pesquisa.

Sobre a poética para o novo objeto proposto

Devemos imaginar uma rede de relagbes entre os seres humanos,
um "campo intersubjetivo de rela¢des”.

Vilém Flusser

Na criacdo do novo objeto artistico utilizaremos o quadro metodologico
proposto nesta pesquisa (apresentado na sec¢ao 2) que incorpora as seguintes
atividades: i) seguir os rastros dos actantes; ii) registrar as traducdes; iii) mapear
0s possiveis actantes e respectivas associacdes; iv) destacar as inscri¢cbes e v)
criar o ideal estético para a obra.

Assim como os demais estudos de caso analisados, partiremos de uma
poética e, no caso desta nova producdo, utilizaremos a propria teoria como
poética. Ou seja, utilizaremos os conceitos e teorias dos diversos autores
referenciados neste estudo como referencial poético para a ideacdo do nosso
objeto estético.

Nesse sentido, destacaremos a teoria como proposicdo poética (PP) de
forma que esta possa ser rastreada mais adiante como uma caracteristica
estética (CE), que podera ser incorporada na producdo artistica. E importante
frisar que, no contexto desta pesquisa, o escopo desta proposta resume-se
apenas na ideacdo, ou seja, na concep¢ao de um ideal estético e ndo avanca no
sentido da implementacdo de c6digos por meio da programacao.
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Proposi¢cdes poéticas

Proposi¢cdo 1 - Consideramos, a partir de Bense (1971), que a Estética
Informacional é também uma estética gerativa e, portanto, construtiva de
ambientes estéticos. Isto significa que, no mundo contemporaneo, podemos
imaginar ambientes programaveis factiveis de serem efetivamente construidos

e humanamente habitaveis;

Proposicdo 2 - Partindo de reflexdes tedricas apresentadas por Moles
(1971), propomos um sistema que integre conceitos verbais, visuais ou
simbdlicos em uma linguagem criadora autbnoma que, por meio da
concretizagao de palavras, conduz o interagente a selecdo de um repertério de
conceitos, e em seguida, por meio da modelagem gramatical, seja capaz de
provocar uma ordem no pensamento;

Proposicdo 3 - O método heuristico de recodificacdo se revela como uma
acdo de traducdo de mensagens (de linguagens ou areas de conhecimento) e,
dessa forma, participa do processo criativo na geracdo de novas informacdes.
Observamos que o processo de criagdo depende de um repertério de
elementos materiais, o qual é seletivamente transformado por meio de um
cddigo de determinacdo semantica, capaz de articular a comunica¢do, em um
portador de estados estéticos;

Proposicdaco 4 - Compreendemos, com Moles (1978), que o
comportamento do individuo se determina pelo ambiente e pelas mensagens
que dele recebe, por meio de canais que transportam mensagens visuais,
sonoras ou tateis. A mensagem se refere a um grupo finito e ordenado de
elementos de percepcdo estética, selecionados de um repertério de elementos
materiais reunidos numa estrutura que permite a criagdo de signos. A geragao
de signos é realizada por meio da memoria, do registro de informacgdes,
associando o conjunto de percep¢Bes elementares a um numero reduzido de
sensac¢des que tomam o valor de um simbolo;

Proposicao 5 - Surge assim o objeto como prolongamento da acdo
humana, ou seja, o objeto como elemento de comunica¢do, portador de
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mensagens e signos que pode ser percebido como simbolo, indice ou icone.
Nesse processo de transmissdo da mensagem, do transmissor para o receptor,
observamos o processo de traducdo ou mediacdo, como forma de adaptacdo
(inovacgdo) de interesses de actantes na construcdo de fatos (LATOUR, 2000);

Proposicdao 6 - A traducdo articula uma conexdo que transporta
transformacao que induz dois actantes a coexisténcia (LATOUR, 2012). No caso
do objeto aqui proposto, transformacdes de informac¢des que fluem entre o
publico e o privado, em uma democracia inteligente, integrada com maquinas
autbnomas que se comunicam com a sociedade. Nessa malha de associacdes,
destacamos os dialogos criativos em rede, onde rede significa um conjunto de
acles (interacdes) que ocorrem entre actantes, que transformam um ao outro
de forma continua;

Proposicdo 7 - Forest (1983) propde a Estética da Comunicagdo, onde os
objetos artisticos e os sistemas de informacdo e comunicacdo sejam percebidos
como um todo integrado, enfatizando aquilo que precisamente ndo é percebivel
por meio de nossos sentidos, mas somente por nossa sensibilizacdo,
transitando através de veiculos de comunicacdo de massa, o artista atua no
espaco do seu tempo, que é o espaco da informacdo. A producdo artistica deve
considerar a complexidade da rede que articula as diversas associacdes por
onde fluem as mensagens e conteudos.

Espacos de autocomunicagao

As recentes eclosbes de movimentos sociais, com reivindicacdes
peculiares em cada regido do planeta, se caracterizam como acontecimentos
que sdo resultados de acasos, de acidentes que se tornam necessarios. Sdo
movimentos de natureza digital, que nascem e se propagam em ambientes
estruturados com ferramentas e recursos disponiveis na internet. Tais
ambientes se caracterizam como espa¢os de autonomia que favorecem a
emergéncia de um processo denominado autocomunicacdo, como define o
sociologo Manuel Castells (2013, p. 12):
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E autocomunicacdo porque a producdo da mensagem é
decidida de modo autdbnomo pelo remetente, a designacao do
receptor € autodirecionada e a recuperacdo de mensagens
das redes de comunicacdo é autoselecionada. A comunicag¢do
de massa baseia-se em redes horizontais de comunicacdo
interativa que, geralmente, sao dificeis de controlar por parte
de governos ou empresas.

Castells (2013) compreende que o0s recentes movimentos sociais
propagaram-se por contagio, num mundo interligado pela internet,
caracterizado pela disseminacdo rapida de imagens e ideias em um processo de
comunicacdo multimodal. Nesse processo de comunicagdo, o conteddo da
mensagem transmitida pode ser editado pelo transmissor, que comunica
segundo interesses especificos.

Trata-se, na visdo de Flusser (2008) de uma rede de associa¢Bes que
transportam intencionalidades intersubjetivas de um individuo para outro.

Para Castells (2013), o ser humano cria significado interagindo com seu
ambiente, conectando suas redes neurais com as redes sociais. As redes sdo
constituidas pelo ato da comunicacdo, que é o processo de compartilhar
significado por meio do intercambio de informag¢des. Os processos de
construcdo simbdlica dependem amplamente das mensagens e estruturas
criadas e implementadas nas redes de comunicacdo multimidia. Embora cada
individuo construa seu proéprio significado por meio da interpreta¢do das
informa¢bes comunicadas, utilizando seu préprio entendimento, esse
processamento mental é condicionado pelo ambiente da comunicacdo. Dessa
forma, a configuracdo do ambiente comunicacional afeta diretamente as formas
de construcdo de significado e, portanto, a producdo de relagdes de poder. Em
uma sociedade conectada em rede, o poder é multidimensional e se organiza
em torno de redes programadas, conforme interesses e valores de atores
habilitados.
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Estruturas comunicativas

Como destaca o pesquisador Rainer Guldin (in BERNARDO, 2008),
segundo a perspectiva apresentada por Flusser, presenciamos na sociedade
conectada em rede um constante dialogo entre pessoas, onde, a comunicacdo
com 0s outros emerge como uma razao para viver. Flusser considera que, por
meio da compilacdo de informac8es ja existentes, os dialogos sdo necessarios
para a producdo de novas informagBes. Discursos servem para o
armazenamento e a transmissao de informag¢des novas para gerac¢des futuras.
Nao ha dialogo sem informacdo prévia armazenada, assim como ndo ha
discurso possivel sem a producdo de informagdo nova para ser armazenada.
Considerando essa distincdo entre discurso e dialogo, Flusser abstrai um
conjunto de estruturas comunicativas.

Dentre essas estruturas, destacamos aqui, para a proposi¢cdao de um
sistema que favoreca a comunicagdo acerca de problemas persistentes no
espac¢o urbano, o discurso teatral, o didlogo circular e o modelo de didlogo em
rede.

As estruturas comunicativas sdo caracterizadas pela poténcia de manter
a fidelidade (qualidade) e a progressao da informacdo. A fidelidade é necessaria
para impedir a interferéncia de ruidos que poderiam alterar o conteudo da
informacdo a ser transmitida, preservando a intencdo original que as teria
motivado. A progressao promove o sucesso do discurso ao transformar os
receptores em futuros transmissores, disseminando a informa¢do para um
publico maior. Por outro lado, é importante lembrar que, no processo de
inovacao, podemos lidar com as dissonancias, imprevisibilidades e
impermanéncias que podem emergir nos dialogos criativos.

No discurso teatral, tomando como referéncia a configuracdo do teatro
classico da antiguidade, Flusser descreve um cenario onde o transmissor pode
reagir diretamente as respostas do receptor, com a possibilidade de
transformar o espectador em ator. Na visdao de Flusser, o discurso teatral é a
forma de comunicacdo que permite a participagdo responsavel na preservacao
da informacdo e na disseminacdo para as gerag¢des futuras. No nosso caso, o
receptor da mensagem assume o estatuto de actante e passa a ser um
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transmissor. Ele adiciona contetido, opera tradugdes, gera novas informacdes e
as transmite novamente para o espaco. A nova cidade passa a ser, entdo, um
ambiente que opera tradug¢des em discursos teatrais.

Dialogos circulares sdo equivalentes as rodas de fogueiras e as mesas
redondas. A estrutura de didlogos em circulos é de enorme simplicidade e
contudo, de grande efetividade. Pessoas reinem-se em torno de um ponto
central, e essa configuragdo circular garante que todos possam olhar para
todos, eliminando diferencas hierarquicas ao posicionar todos no mesmo nivel.
O ponto fraco dessa estrutura € que ela é basicamente um circulo restrito que
pode ser limitador em relagdo a quantidade de pessoas que possam fazer parte
dele.

Por ultimo, dialogos em rede sdo circuitos abertos por meio dos quais
qualquer tipo de informacdo pode transitar livremente em qualquer direcdo.
Essa abertura se manifesta como um falha crucial ao permitir que qualquer
informacdo possa ser absorvida, independente da sua qualidade, sem qualquer
espécie de distin¢do qualitativa.

Segundo Flusser, a produ¢do de novas informacdes se desenvolve
espontaneamente, incorporando ruidos e deformando as informacdes
existentes. O mesmo ndo ocorre por meio de um didlogo seletivo e
consciencioso, como na estrutura circular. Didlogos em rede acumulam as
informagbes existentes em um cenario desprovido de qualquer senso de
responsabilidade para com a circulacdo da informacao.

Em vista da gravidade de tal situacdo e diante da poténcia de banalizacdo
da informacdo, a qual Flusser define como apocaliptica, a tarefa politica seria
interromper os ruidos aleatérios que afetam os dialogos em rede, informando-
0s com um recurso que indica a responsabilidade do transmissor pela
qualidade da informacdo. Para atingir isso, Flusser propde uma sincronizagao
do dialogo em rede com o discurso teatral naquilo que denominamos dialogos
criativos.
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Didlogos criativos

Como observamos no inicio desta pesquisa, estamos diante de uma
circunstancia onde o artista brinca com pedacos de informacdo com o proposito
de produzir informagdo nova. Vimos com Flusser (2008, p. 126) que o artista:

participa dos dialogos a fim de, deliberadamente, produzir
algo imprevisto. (...) O método a que recorre esse jogo ndo € o
de uma “inspiracdo” qualquer (...), mas sim o do dialogo com
0s outros e consigo mesmo: um dialogo que lhe permita
elaborar informac¢do nova junto com informacgdes recebidas
ou com informagdes ja armazenadas. Devemos imaginar esse
jogo produtivo de informac8es dentro de uma rede dialogica,
tornada atualmente vidvel gracas a telematica e a seus
gadgets™.

Se, assim como explica Flusser (2007a), a fonte da realidade é a lingua,
porque a lingua cria a realidade e a poesia cria a lingua, entdo devemos pensar
na possibilidade de utilizar a poética no processo de geracdao de imagens
técnicas.

A imagem técnica atua aqui como uma lingua universal, que serve para
criar a realidade no campo da arte, em um processo colaborativo que favoreca
a geracdo de estados estéticos que alterem a condicdo humana em relacdo aos
problemas associados com o espaco urbano.

Devemos considerar a possibilidade de utilizacdo da programagdo como
linguagem algoritmica da realidade. Nesse sentido, nosso acesso a realidade se
da ndo pelas coisas em si mesmas, mas sim pela associacdo que estabelecemos
com elas.

Como postula Flusser (2008, p. 133), o que vislumbramos ndo serd uma
“sociedade interessada em teorias, mas sim em estratégias”, que atua em um

>3 Pequeno dispositivo ou ferramenta que possui um propésito ou funcéo especifica.
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jogo aberto, isto &, um “jogo que modifica suas proprias regras em todo lance”
onde a Arte Computacional se conceitua como um “fazer limitado por regras
que sao modificadas pelo fazer mesmo”.

Na visdo de Flusser (2005), quando o assunto se trata de cidades, ao invés
de pensarmos a cidade em termos geograficos, devemos pensa-la como um
sistema de forcas de atracdes, como a gravidade, que possui caracteristicas e
qualidades de atra¢do que provocam movimentos de flexao e deflexdo.

A cidade ndo pode mais ser compreendida como um lugar onde as
pessoas se reunem, mas, pelo contrario, deve ser vista como fluxos em
dominios diversos por onde varios papéis sao distribuidos. O individuo ndo vem
para a cidade, a fim de se reunir com outros, mas, pelo contrario, € na cidade
que o individuo surge como o outro dos outros.

A cidade como campo de associagdes intersubjetivas

Devemos imaginar a cidade como uma rede de associacdes entre actantes
compondo um campo de associagdes intersubjetivas.

Para Flusser (2005) as linhas que formam as conexdes desta rede devem
ser vistas como canais por onde fluem informac¢des como representacdes,
sentimentos, inten¢des ou conhecimento.

Esse conjunto de associacbes formam um repertério de assuntos de
interesses humanos que estruturam um campo intersubjetivo. Nessa rede, o
coletivo (nés) é tido como concreto, e o individuo (eu) e o outro (vocé) sdo
instancias desse concreto.

A nova imagem da cidade adquire contornos, e na visdo de Flusser, passa
a ser imaginada da seguinte forma: as associa¢fes entre humanos giram em
torno de diferentes lugares e intensidades na rede. Quanto mais denso sao os
lugares, mais concreto eles sdo.

Esses lugares, que agregam interesses de individuos em torno de um
campo intersubjetivo, formam fluxos e ondas que oscilam em um movimento
de ida e volta. Um exemplo de abstragdo de um possivel campo de associagdes
intersubjetivas, seria como a representacao abaixo:
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mobilidade areas verdes poluigdo
sonora

Figura 77 - Campo de associa¢8es intersubjetivas

Os lugares sao definidos por assuntos que acumulam intensidade em
torno de uma intersubjetividade, em um plano onde os pontos se aproximam
um do outro, tornando a poténcia de associacdo entre actantes mais presente e
possivel de se realizar. Os fluxos e ondas exercem uma for¢a de atra¢do no
campo circundante e cada vez mais as associacdes intersubjetivas sdo atraidas
para ele. Cada fluxo é uma referéncia para a atualizagdo de uma virtualidade
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intersubjetiva.

Na visdo de Flusser (2005) esses fluxos de associa¢bes representam a
imagem da nova cidade e, um aspecto marcante desta imagem é exatamente a
sua imaterialidade.

Nessa representacdo ndo ha casas, ruas, quadras ou templos
reconheciveis, somente redes de associa¢cdes. Nesse cendrio, o individuo é
singularizado pelo papel que exerce nessa rede de associa¢8es. O individuo é
singularizado por imagens e simbolos que indicam, por exemplo, um partido,
uma orientacdo artistica, uma relacdo familiar, um titulo académico ou uma
orientacdo filosoéfica.

Contudo, Flusser destaca que esses assuntos, temas ou campos de
intersubjetividades, devem ser criados de forma dialégica, ou seja, por meio dos
dialogos criativos que destacamos acima. O novo urbanismo deve considerar
um plano de cidade que contemple uma superficie que, por meio dos dialogos
entre actantes, favoreca a emergéncia dessas associa¢des intersubjetivas. Nesse
novo espaco de associacbes, o eu, o outro e o coletivo se identificam
reciprocamente em uma intersubjetividade concreta. Nesse sentido, devemos
projetar em no6s mesmos as intersubjetividades e a nova cidade seria um
conjunto de projecdes de projetos entre humanos.

Teriamos assim, uma cidade que ndo seria geograficamente localizavel,
mas ao contrario, a representacdo de um campo social que estaria em todos os
lugares, posicionando o humano de forma favoravel ao dialogo criativo com o
outro.

Da poética para as caracteristicas estéticas

Com base nas proposi¢des poéticas listadas acima, consideramos, em
primeiro plano que a Estética Informacional, como estética gerativa (proposi¢ao
1) seja capaz de criar inumeras representacdes visuais sobre os possiveis
campos de associacdes intersubjetivos, como no exemplo apresentado acima.

Na representacdo do espago como campo de associagdes
intersubjetivas, Flusser (2005) presume que devemos mobilizar um poder de
imaginacdo que repousa sobre o calculo, em um esforco e tentativa de
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codificacdo de imagens sintéticas geradas por meio de algoritmos em
linguagens de programacao.

O campo de associac¢des intersubjetivas tem sua origem na sele¢do ou
na geracdo de conceitos verbais, visuais ou simbolicos por meio de uma
linguagem criadora autdnoma (proposicdo 2). Nesse sentido, o sistema devera
disponibilizar uma interface que permita a selecdo de conceitos ordenados por
campos de intersubjetividade (indices que representem areas, categorias e/ou
assuntos) e conteudos midiaticos na forma de textos, sons e imagens (simbolos
e icones). Por outro lado, em conformidade com os principios dos dialogos
criativos, o sistema deverd associar esses conceitos e conteddos com
referéncias de suas origens e apresentd-los de forma lddica e criativa
(proposicao 1).

A Imagina¢ao Material como Evento Elementar

Os dialogos sdo necessarios para a produc¢do de novas informacdes e o0s
campos de intersubjetividades devem ser criados de forma dialogica, ou seja,
por meio dos didlogos criativos. Unimos aqui o método heuristico de
recodificacdo com os conceitos de mensagens e traducdes (Moles, Bense e
Latour) como a¢Bes que participam do processo criativo na geragdo de novas
informacd&es (proposicdo poética 03).

Se o processo de criagdo depende de um repertério de elementos
materiais, veremos, a seguir, como este é seletivamente transformado por meio
de um codigo de determinacdo semantica, capaz de articular a comunicacao,
em um portador de estados estéticos (proposicao estética 03). A fim de
compreender o signo em seu amplo significado, com foco em uma comunicacdo
dialogica, propomos a seguir uma definicdo conceitual para o objeto artistico
aqui proposto.

Observamos, no estudo de caso Memdrias, que o conceito de signo esta
associado com o esquema de comunicagdo e com os repertérios, que devem
ser coordenados com o transmissor e o receptor. Propomos entdo a ideag¢do de
um objeto artistico, que possa ser apresentado na forma de instalagdo

interativa, que persiste com a mesma orientacdo poética inspirada na
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Imaginacdo Material de Bachelard, discutida ao longo desta pesquisa nos
diversos estudos de caso apresentados.

Portanto, os conceitos verbais, visuais ou simbodlicos deverdo ser
associados com um dos quatro elementos da imaginacdo material de Bachelard
(fogo, ar, terra ou agua), e teremos entdo, na sele¢do dos conceitos uma relacao
com aquilo que Bense (1971) denomina como sele¢do de Eventos Elementares,
contemplando um repertério de quatro sinais (fogo, ar, terra ou agua) que
podem ser formulados como simbolo, indice ou icone.

Contudo, no lugar da conexdao numérica proposta por Bense (1971, p. 78)
por meio da relagcdo 2" = nimero de eventos acidentais, utilizaremos, a férmula
de calculo para Combinagcdo Simples da Andlise Combinatdria, que por sua vez,
permite a geracdo de um subconjunto de Elementos Materiais diferentes,
formados por um numero finito de elementos de um conjunto sob certas
circunstancias.

Ou seja, na combinacao simples, ndo ocorre a repeticdo de qualquer
elemento em cada grupo de p combinac¢des. Portanto, para o calculo das
possiveis combina¢des dos elementos materiais, teriamos um agrupamento
tratado de forma combinada, formando o que Bense (1971, p. 78) denomina
como Conexo fechado, ou seja, uma combina¢do que contemple todos as
combinacdes possiveis, onde, para o calculo destas combinag¢des, teriamos
entdo a seguinte formula:

C(n, p) =n!/ [p' (n'p)!]

Onde n = 4, e equivale a um dos quatro elementos materiais
supracitados (fogo, ar, terra ou agua), e p = 2, que representa combinacdes de 2
em 2.

Portanto, para o objeto artistico aqui proposto teriamos:
Cla2)=4x3x2/[2x2]=24/4=6

Ou seja, podemos obter 6 possiveis combina¢des distintas, sem a
repeticao de elementos, independente da ordem da combinacao (o que significa
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que a combinacdo (e, e;) é equivalente a (e, e)), que resultaria no seguinte
conjunto de elementos estéticos:

Conexo fechado = { (e;, €,), (€1, €3), (€1,€4), (€2, €3), (€2, €4), (€3,€4) }

Teriamos também a representacdo dos signos, que seriam os elementos
tratados individualmente como um Conexo aberto = { (e4), (e2), (€3), (e4)}, onde,

Conexo aberto = n, sendo que n = numero de elementos (4).

Buscando inova¢des em uma possivel geracdo de estados estéticos,
teriamos também o resultado de todos elementos agrupados em um unico
elemento na forma de um Conexo completo = { (e4, e, e3 ea4) }.

E para finalizar, o conjunto do siléncio ou do vazio completa o arranjo de
possiveis elementos gerados pelo objeto artistico.

Nesse sentido, considerando a combinacdo de todos os Conexos
possiveis, teriamos entdo a seguinte formula para os Eventos Acidentais (EA):

EA=(n!/[p!(n-p)D)+n+2;

Assim, para quatro Elementos Materiais, que podem ser associados a
cada um dos elementos da imaginacdao material, e que, da mesma forma,
representam eventos elementares, caracterizados como simbolo, icone ou
indice, pertencem 12 Eventos Acidentais, ou conexos, derivados do conjunto
dos elementos materiais:

(eq), (e2), (e3), (e4) -Elementos tratados individualmente
(Conexo aberto = signo)
(€1, €2), (&1, €3), (€1,€4), (€2, €3), (€2, €4), (€3,€4)
- tratados de forma combinada (Conexo fechado)

(e1, €3, e3 €4) - como subconjunto completo (Conexo completo)
( ) - como subconjunto vazio, ou seja o siléncio ou o
vazio.
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Com a definicdo acima podemos configurar uma maquina geradora de
estados estéticos, capaz de estabelecer associa¢des intersubjetivas e promover
a comunicacao dialdgica criativa. O conceito de Eventos Acidentais deve ser
implementado como uma variavel do ambiente, trazendo a ideia de informacao
concebida como quantidade mensuravel e que permite, por sua vez, o
reconhecimento da informa¢do maxima que regula a capacidade de inovagao
estética do sistema.

O modelo conceitual formulado acima permite que a comunicagao
dialogica e as associa¢des intersubjetivas sejam articuladas com um grupo finito
e ordenado de elementos de percepcao estética, selecionados de um repertério
de elementos materiais reunidos numa estrutura que permite a criacdo de
signos (proposicdo 4). Ou seja, a geracdo de signos é realizada por meio de
inscricbes (registro de informac¢fes) que articulam associacdes intersubjetivas
(proposicao 6), vinculando um conjunto de percep¢des elementares a um
numero reduzido de sensagdes que tomam o valor de um simbolo.

Nesse logica, o objeto artistico aqui proposto se caracteriza como
elemento de comunicacdo, portador de mensagens e signos que pode ser
percebido como simbolo, indice ou icone (proposi¢es 05 e 06).

Por ultimo, o objeto artistico deve considerar a complexidade da rede
(internet) e articular as diversas associa¢des por onde fluem as mensagens e
conteudos (proposi¢ao 7).

Assim, considerando as proposicdes e caracteristicas estéticas
abordadas, e uma série de artefatos que representam as particularidades do
objeto proposto, apresentamos o diagrama abaixo:
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dialogos criativos Didlogos criativos estruturam
individuo associagbes intersubjetivas didlogos em rede. As informacoes
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-idi | — - id_individuo : in -id_didlogo :int |- -4 criativas com a participacao
- atributos : Object participar " _ g dilogo : int formar - id_inscricao : int responsavel do individuo e as

- conteddo : Object inovacoes sao armazenadas nos
eventos acidentais.

T
’
|

A e |
tipo da matéria: estruturar ,’/ !
fogo, terra, ar . '
ou dgua /,’ '
= — '
: inscricoes criativas \
elementos materiais (elementares) - id_inscricdo : int eventos acidentais
- id_elemento : int - - -
- icrl_eleme.n.to rint - id:individuo sint - !g_lrllscrlcao :. int
- 15|m'bolo vint - tipo : int - id_elemento : int
- [ndlcev(lnome) sint ordenar P> - assunto : int gerar P> = |dd_|n(:11v1du‘()'. int
-icone:int - mensagem : Object - data_hora :int
- tipo_matéria : int - data/hora : int - mensagem : Object
1

informarp> A questao dos Signos:
uma inscricao pode ser

composta por diversos

I_Q/) transmitir mensagemp>

A elementos (Conexos
i . . . clgssificar aberto, fechado,
dialogar inscrever dialogos criativos completo)

coletar e informar

<Qacessar associacogs intersubjetivas

Actantes nao-humanos
coletam informacgoes
—id assunto : int _|do meio ambiente
<receber mensagem - nome : int -~ 7 |utilizando sensores.

fluir por didlogos - mensagem : Object informacGes do meio ambiente

assunto (subject)

Figura 78 - Modelo para associa¢des intersubjetivas

No modelo acima, o individuo participa de associa¢des intersubjetivas
por meio de dialogos criativos que sdo estruturados por inscricdes ordenadas a
partir de elementos materiais, selecionados de um repertério e reunidos numa
estrutura que permite a criacdo de signos em eventos acidentais. Os dialogos
criativos estruturam dialogos em rede preservando a qualidade da informacao
original e viabilizam a participacdo criativa do individuo na geracdo de novas
informacgdes que sdo armazenadas em eventos acidentais.

Eventos acidentais sdo circunstancias. Vimos com Flusser que a
manipulacdo de informag¢des é um gesto primordial rumo a abstra¢do. Com a
capacidade de manipulacdo, o homem abstrai o tempo e transforma o mundo
em circunstancia, onde, os objetos abstratos podem ser modificados e
informados.

O modelo contempla uma interface que, a partir da selecdo de um
conjunto de elementos materiais, permite a inscricdo de dialogos criativos em
circunstancias. Outra interface permite a manipula¢do da informacdo sob o
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controle da visdao, onde os olhos, ao fluirem por superficies dos volumes e
densidades dos diadlogos, fixam a visdo da circunstancia, transformando-a em
cena (social).

Por Ultimo, considerando que o comportamento do individuo se
determina pelo ambiente e pelas mensagens que dele recebe, um actante nao-
humano é encarregado de inscrever as informacdes que ele coleta do meio
ambiente. Tais dispositivos, munidos com sensores responsaveis pela medi¢do
da temperatura, e indicadores de qualidade do ar, agua e de poluicao sonora
(por exemplo), sdo externos ao sistema aqui proposto e, portanto, descrevemos
apenas uma interface que indica uma fronteira de comunicacdo com outros
sistemas.

Com essa experiéncia concluimos que a TAR contribui, de forma
significativa para a produc¢do de um novo objeto artistico. Contudo, ao contrario
da analise de uma obra existente, onde seguimos os rastros dos actantes, na
concepc¢ao de um novo objeto, devemos deslocar a atencdo para as classes que
sdo responsaveis pelas inscricdes de informacdes, pois sdo elas que, no futuro
deverdo informar os rastros dos actantes.

Inscri¢cBes, tecnicamente falando, estdo associadas com insercBes de
informag¢des em algum dispositivo de armazenamento. Portanto, diagramas de
classes ou modelos de entidades e relacionamentos sdao formas apropriadas
para a representacdao de um modelo l6gico de uma producgdo artistica com a
Arte Computacional. Os diagramas devem ser simples e objetivos, e como
recomenda a TAR, descritos e documentados por meio de anotacdes, legendas
e textos.
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Sintese da terceira secédo

Nesta secdo, prosseguimos com a aplicacdo do quadro metodoldgico de

forma livre e, ao analisar as instala¢ées Quadro Sonoro (incluindo sua extensao

denominada Hibridos) e blueNote, aprofundamos a pesquisa na descricdo dos

conceitos de traducdo e associagdo, refletimos sobre estados estéticos, e

discutimos sobre os termos objeto e mensagem, 0 que nos proporcionou as

seguintes conclusdes:

1.

A nocdo de rede, da TAR, contribui para a Arte Computacional ao tirar o
foco de atencdo do interagente e apresentar uma epistemologia que
concentra a atencdo nas agdes e associa¢des entre os actantes;

O conceito de rede, da TAR, pode contribuir para a concepc¢dao de
producdes artisticas implementadas na internet. S3o as (inter)a¢des que
constituem as redes;

Na TAR, o conceito de traducdo esta fortemente relacionado com o
conceito de rede e associa¢des. A tradu¢do persiste na associagao entre
actantes, constituindo um processo que produz a diferenca, produz algo
novo;

Na TAR, conexdo significa uma associacdo que transporta
transformacdes, o que resulta na possibilidade de geracdo de novos
estados estéticos, condicionando dois actantes a coexisténcia;

O conceito de actante e o principio de simetria entre humanos e nao-
humanos colabora para a noc¢do de objetos como extensdao e
prolongamento da acao humana. Nessa perspectiva, cada actante exerce
acdes que induzem outros actantes a fazerem coisas inesperadas;

As associa¢Bes explicam o socius, a rede. E esta, por sua vez, é
caracterizada pelas tradu¢bes entre componentes que podem gerar
associacdes rastreaveis. As associa¢des explicam os esquemas de ordem
na geragao de estados estéticos;

No campo da computacdo sdnica, podemos compreender 0 som como
um actante capaz de promover movimentos e transformagdes no
espacgo;
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8. Uma frequéncia sonora (nota) pode ser percebida como actante (quando

se propaga pelo espaco) ou como uma inscricdo (quando repousa em
uma partitura ou texto/programa).

Por ultimo, apliquei o quadro metodolégico na concepcdo de um novo

objeto artistico, onde reuni os diversos conceitos, teorias e pensamentos dos

autores referenciados, o que conduziu a pesquisa as seguintes conclusdes:
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No processo de elaboracdo de uma nova producdo artistica, da mesma
forma que na analise de obras existentes, a TAR contribui para a Arte
Computacional ao organizar praticas que colaboram para a purificagdo
de componentes, ou seja, a separacdo de objetos hibridos em
componentes autbnomos;

Ao descrever os objetos, registrar as tradugdes e mapear os actantes e
suas respectivas associa¢des, identificamos, com maior clareza, os
elementos que participam do repertério da obra com maior potencial
estético;

No campo da Arte Computacional, o termo inscricdo, da TAR, permite o
desenvolvimento de modelos que conduzem o pensamento a uma
abstra¢do conceitual diferenciada. Inscricdes podem se apresentar como
actantes potenciais, que podem vir a se atualizar como actantes, que
executam acBes e que articulam associagbes. Nesse modelo de
abstracdo torna-se evidente as associa¢des existentes entre inscri¢cdes e
actantes.



Concluséao

O objetivo desta pesquisa foi investigar possiveis associacdes entre a TAR
e a Arte Computacional e, ao longo do desenvolvimento dos diversos estudos
de caso, identificamos que a mistura dessas duas areas proporcionou o
desenho de um quadro metodoldgico que permitiu, ndo apenas uma
compreensao mais rica e detalhada das producdes artisticas analisadas, como
também, demonstrou que os conceitos da TAR colaboram para o processo
criativo no campo da Arte Computacional.

Com a TAR, a investigacdo de produgdes artisticas, na Arte
Computacional, fundamenta-se ndo apenas no mapeamento do inventario de
objetos, presentes na obra, mas sobretudo, no direcionamento do olhar para as
associacdes que se estabelecem entre os actantes, intermediarios e inscri¢des.
Isso pode ser elaborado por meio da producdo de diagramas esquematicos,
que facilitam a identificacdo das caracteristicas estéticas e a identificacdo de
funcdes inerentes nas estruturas dos elementos estéticos presentes na obra de
arte.

Nesse sentido, por meio desta pesquisa, compreendemos que a TAR
contribui, de forma significativa, para o desenvolvimento da Arte Computacional
e destacamos uma série de constata¢Bes, conforme pontuamos abaixo.

Partindo da indagacdo sobre o que os conceitos da TAR provocam na
Arte Computacional, identificamos, em primeiro instante, que a reflexao tedrica
sobre os diversos autores referenciados (Latour, Moles, Bense, Flusser e
Bachelard) proporcionaram um conjunto de premissas para uma imaginacao
criativa no campo da Arte Computacional.

A Estética Informacional, como uma estética gerativa, integrada com a
TAR, sustenta uma atitude criadora, que propicia a reuniao de conceitos verbais,
visuais ou simbdlicos, constituindo uma linguagem criadora que provoca
organizagbes no pensamento criativo.
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Os conceitos de traducdo e associacdo, da TAR, ampliam a Estética
Informacional (e portanto a Arte Computacional), que conceitua a expressao
artistica como uma mensagem transmitida em um esquema de comunicacdo
criativa. Mensagens fluem por meio de associa¢bes e operam acgbes de
traducdes, posicionando um transmissor e um receptor em uma situa¢ao de
coexisténcia. O conceito de traducdo, na TAR, esta fortemente relacionado com
o conceito de rede e associa¢des. As associa¢Bes explicam a rede (socius) e esta,
por sua vez, é caracterizada pelas tradu¢des entre componentes, que podem
gerar associagBes rastredveis. As associa¢Bes descrevem os esquemas de
ordem na geracao de estados estéticos.

A traducdo persiste na associacdo entre actantes, constituindo um
processo que produz a diferenca, produz algo novo. Portanto, a nog¢ao de
traducdo, da TAR, favorece a inovacao de estados estéticos na producdo
artistica. Os conceitos conhecidos como inscri¢do e associacdo, da TAR, expande
a ideia de criacdo de signos, da Estética Informacional, que é efetuada por meio
da memoria, do registro de informacdes, relacionando o conjunto de
percepcBes elementares a um numero reduzido de sensa¢des que tomam o
valor de um simbolo.

Estética das Associacgdes

A noc¢ao de rede da TAR contribui para a Arte Computacional ao tirar o
foco de atencdo do interagente e apresentar uma epistemologia que concentra
a atencdo nas associagBes que se estabelecem entre os actantes. Essa
abordagem criativa e analitica, com foco nas associa¢des, € o que conceituo
como Estética das Associagdes.

As praticas e conceitos da TAR, ordenadas em um quadro metodoldgico
adaptativo de forma dinamica, fornecem uma instrumentalizacdo para
processos criativos singulares no campo da arte.

A TAR, como sociologia de associa¢Bes, amplifica a Estética
Informacional, sobretudo na no¢ao de objeto, que pode surgir na forma de um
intermediario ou de um actante, responsavel por acdes, transformacdes ou

associacdes que se estabelecem no mundo contemporaneo. O objeto, mais que
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uma extensao, se caracteriza como parte do humano, como um instrumento de
acdo, portador de mensagens e signos, mediador da associacao entre cada
individuo e a sociedade. O objeto é portador de eventos e métodos, que
viabilizam as interacBes entre actantes, transformando-os de forma reciproca e
continua, qualificando a no¢do de rede, segundo a perspectiva da TAR. Por meio
da Arte Computacional criamos ambientes que articulam interacdes e
associag¢des, e, no plano da TAR, sdo as associa¢Bes que constituem e explicam
o social.

Sob a perspectiva do artista computacional, constatamos que a TAR abre
caminhos que evidenciam as caracteristicas estéticas da obra de arte
(Computacional), facilitando a identificacdo de variaveis que referenciam a
informag¢do maxima, que regula o equilibrio estético da obra. Nesse caminho, a
TAR, como ferramenta de anadlise, facilita, ao artista computacional, a
identificacdo de actantes (humanos e ndo-humanos) e a descoberta de
inscricdes e objetos intermediarios, enriquecendo assim o repertério de
elementos estéticos que participam da producdo artistica.

Da mesma forma, a TAR amplia o rastreamento de associa¢des internas,
sobretudo aquelas que ndo sdo tdo explicitas e evidentes, e amplifica a
identificacdo de suas respectivas tradugdes e trocas de mensagens.

A elaboracdo de descri¢des detalhadas (uma pratica recomendada por
Latour como um atividade importante na TAR) conduz o trabalho do artista
computacional para uma modelagem que implica na identificacdo e na
separacao de objetos hibridos em elementos estéticos autdbnomos, com
desdobramentos que resultam na releitura, revisao e otimiza¢do dos codigos
existentes, potencializando, assim, a descoberta de novos elementos estéticos,
incrementando o repertério de elementos materiais e a geracdao de novos
signos e estados estéticos. A Arte Computacional maneja conhecimentos
transdisciplinares e, nesse sentido, a TAR colabora como uma critica que nos
possibilita analisar cenarios hibridos, permitindo investigacdes
simultaneamente de forma técnica, cientifica e sociolégica, por meio de uma
linguagem descritiva, textual e simbdlica.
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A modelagem de objetos computacionais, contemplando a normalizacdo
e a separacdo dos hibridos, promove a emergéncia de herancas e
polimorfismos, trazendo a tona novos comportamentos que podem ser
incorporados na producdo de estados estéticos, contribuindo para a reutilizagao
de classes e cédigos de forma otimizada.

Nesse sentido, embora ndo faca parte do escopo desta pesquisa,
compreendo que a TAR pode contribuir para a Ciéncia da Computacdo,
sobretudo para as disciplinas de Analise de Sistemas no campo da Engenharia
de Software, ao oferecer uma perspectiva que (no instante da analise) atribui o
mesmo grau de importancia aos diversos actantes que participam de
associa¢des em um sistema de informacdes.

Portanto, identifico que a TAR contribui para o processo criativo da Arte
Computacional, ao estimular a imaginacdo, a descoberta e a criacdo de novas
associacbes na producdo artistica, aumentando, de forma significativa, a
capacidade de geracdo de estados estéticos da obra. Com a TAR, os cédigos
computacionais, escritos em linguagem de programacdo, passam a ser vistos
sob uma perspectiva diferenciada, como inscricdes que embarcam regras,
saberes, técnicas e métodos. A ideia de incorporar o conceito de inscrigdo como
parte constituinte da producdo artistica também contribui para a inovacgao
estética da obra.

Codificar é um gesto (de criagdo e comunicacdo) que vai ao encontro da
nocao de inscricdo da TAR. O cédigo computacional inscreve (na memoria)
estruturas, comandos e variaveis estéticas que possuem a capacidade de gerar
acdes, produzir movimentos, diferencas, repeticdes e atualizacdes no objeto
artistico.

Portanto, no contexto da Arte Computacional, uma inscricdo (c6digo)
possui a poténcia de gerar estados estéticos. Assim como a semente é uma
arvore virtual, que possui a poténcia de se atualizar como uma arvore; uma
inscricdo pode ser compreendida como um actante virtual, que possui a
poténcia de se atualizar como actante. O c6digo (inscri¢ao), ao ser carregado na

memoria do dispositivo e entrar em execu¢do no seu processador, ele se
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atualiza como actante, ele se torna capaz de realizar a¢des, gerar movimentos e
transformacdes (traduc¢bes). Dessa forma, em alguns estados de ordem, uma
inscricdo, ao se atualizar enquanto actante, exerce suas forgas e realiza a¢bes
estéticas no conjunto da obra. Consequentemente, inscri¢des podem conduzir o
outro a um estado de articulagao de novas associa¢des estéticas.

Por outro lado, entendo que os padrdes, ferramentas e metodologias de
analise de sistemas da Engenharia de Software, possam, da mesma forma,
contribuir para as praticas da TAR. Nesse sentido, buscando contribuir para o
desenvolvimento de futuras investigacdes no campo da TAR, assinalamos as
seguintes observacfes: os diagramas esquematicos da UML podem contribuir
para a TAR, como linguagem visual que sustenta ndo apenas o mapeamento da
rede de associa¢des, existente entre os actantes, como suporta também a
identificacdo das traduc¢Bes das mensagens que fluem entre esses actantes; a
Matriz de Descoberta e o diagrama de classes organizam a documentacdo e a
emergéncia dos intermediarios, mensagens, inscricbes, traducbes e acdes
realizadas pelos actantes.

Utilizando o quadro metodolégico como modelo rizomatico, de forma
mais flexivel e livre, constato que o processo criativo na Arte Computacional
pode ser compreendido como um conjunto de tradug¢8es. Observo também que
inscricdo, associagdo e traducdo sdo conceitos da TAR que estdo relacionados
com as func¢Bes da midia: conservacdo da informag¢do, comunicacdo de
mensagens e a reatualizacdo de praticas culturais. A traducdo de praticas
culturais versa uma forma de inovacdo estética. Dessa forma, compreendo que
a TAR é apropriada para o estudo, analise e discussdo ndo apenas de producdes
artisticas no campo da Arte Computacional, como também, para outras areas
de conhecimento e disciplinas que incorporem as midias eletrénicas.

Embora também ndo faca parte do escopo desta pesquisa, € importante
assinalar que a fusdo da TAR com a Estética Informacional pode contribuir para
a formulagdo de processos criativos nas artes cénicas. Nesse mesmo contexto, o
principio de simetria na nocdo de actante, no caso da interatividade com a Arte
Computacional, reconfigura a concepcdo de ator/performer e espectador como
actante. Um intermediario ou objeto de cena pode se tornar em um actante e

235



vice-versa. Nesse sentido, fica a seguinte questao para futuras investigacdes: A
nocdo de obscurecimento reversivel das caixas-pretas (trazer para a cena aquilo
que aparentemente estava em siléncio ou invisivel) e a Cartografia das
Controvérsias, distribuida nos signos dos diversos elementos que participam da
composicdo artistica, poderiam contribuir para a producdo de estados estéticos
na encenacgao teatral?

Esse mesmo principio de simetria, que atribui o mesmo grau de
importancia para diferentes actantes, promove uma mudanga de paradigma na
construcdo de modelos computacionais no campo da Arte Computacional.
Atores externos ou objetos, que nao participam diretamente da intera¢cdo com a
obra, aparecem e sdao descritos na elaboracdo desses modelos conceituais,
visando a conceituacdo poética e a emergéncia de possiveis estados estéticos
na obra.

A TAR permite uma leitura contemporanea da Estética Informacional,
atualizando a nog¢do de sinal (seja ele ativo ou armazenado) com as ideias de
actante, mensagem e inscricdo. Essa perspectiva dinamica contribui para o
processo criativo ao amplificar a visdo da obra de arte como portadora de sinais
estéticos capaz de promover a inscricdo de signos.

Com a proliferacdo das imagens técnicas e das tecnologias hibridas no
desenrolar das atividades cotidianas, compreendo que a mistura entre essas
praticas e saberes, da TAR e da Estética Informacional (e portanto da Arte
Computacional), se apresenta como um campo inesgotavel a ser explorado.
Percebo que a combinacdo de componentes na obra de arte pode ser apreciada
por meio de uma Estética das Associacdes, que, assim como as redes, se
apresenta em movimento continuo e dinamico, em estruturas rizomaticas.

Visando a poténcia de inovacdo de estados estéticos na criacdo artistica,
a singularidade da Estética das Associacdes reside na capacidade de traducdes,
inerente nas a¢des e relacdes que se estabelecem entre os elementos estéticos
que estruturam a obra de arte.

Nesse sentido, considero esta investigacdo, como essa rede de
associa¢des, que nao se caracteriza como um sistema concluso e definitivo, mas
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sim como uma teoria ndo encerrada, uma pesquisa aberta, que, por meio de
didlogos criativos em rede, seja continuamente experimentada, revisada e
complementada.
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Anexo - Acesso aos videos dos estudos de caso

Estudo de caso

Acesso aos videos

blueNote

<https://www.youtube.com/watch?v=kpv_tZQYQOA>
<https://www.youtube.com/watch?v=VQVrdoN70w0>
<https://www.youtube.com/watch?v=z77MQ3woCco>

Hibridos

<https://www.youtube.com/watch?v=9vzRrv-
fs_I#t=16>
<https://www.youtube.com/watch?v=I8uKiAwOwQg>

O Grito

<https://www.youtube.com/watch?v=j9mgjnd_EdU>
<https://www.youtube.com/watch?v=19-8x7Txp2s>
<https://www.youtube.com/watch?v=yqe8iRZ3CAI>

Quadro Sonoro

<https://www.youtube.com/watch?v=TnNKrPa7FmE>

Rockabyte <https://www.youtube.com/watch?v=32xOITASW60>
<https://www.youtube.com/watch?v=VLh8TAtChrM>
Stratus <https://www.youtube.com/watch?v=THg-RnnfExA>

<https://www.youtube.com/watch?v=3e8nqHVw6qE>
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