Arte Algoritmica

Douglas de Paula'

As novas tecnologias deram ao artista a oportunidade de lidar com ferramentas
bastante peculiares, se comparadas com recursos artisticos pré-computacionais. As
linguagens de programacao constituem algumas destas ferramentas. O trabalho do artista
visual que opta por envolver-se com elas para atingir seus objetivos, consiste em elaborar
seqliéncias logicas de instrucdes, as quais deverdo desencadear os célculos que dardo
origem ao resultado imagético que espera. Estas linguagens sdo instrumentos de ordem
operacional. O artista pode ainda contar com ferramentas de ordem conceitual proprias da
ciéncia da computacdo, como a sistematica de concepcao de algoritmos.

Estes instrumentos surgem como recurso que em muito incrementa a elaboragao
de interacdes na imagem. Em se tratando da concep¢do de mundos virtuais, € possivel, com
tais ferramentas, experimentar a constru¢do de espagos infinitos, movimentos que evoluem
no tempo, manipulagdo de transformagdes em entidades tridimensionais, formagdo de
espacos em tempo real por meio da participagdo do interator, bem como inclusdo de
elementos aleatorios.

A implementag@o de mundos virtuais pode, portanto, consistir na elaboracdo de
algoritmos. Uma vez codificados numa determinada linguagem de programacao, estes
algoritmos executam agdes para controlar parametros de formas, disponibilizados por uma
linguagem de modelagem de realidade virtual, como VRML, por exemplo.

Rikk Carey e Gavin Bell (1997) definem VRML como um formato permutavel de
arquivos 3D. Em outras palavras, pode-se dizer que VRML define uma sintaxe que pode
ser decodificada como imagem tridimensional interativa. Os autores colocam que o formato
possui a maior parte dos recursos comumente encontrados nas aplicagdes 3D atuais.

Enxergam VRML como uma espécie de correspondente 3D de HTML, com o qual seria
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possivel publicar paginas 3D para a Internet e veicular, simultaneamente, diversas
modalidades perceptivas, tal como entendidas por Pierre Lévy (1999: p.61-6). Neste
sentido, para os autores, VRML seria a base para as comunidades virtuais on line e para o
ciberespaco, conforme idealizado por Willian Guibson, em Neuromancer.

Os arquivos VRML descrevem objetos e mundos 3D por meio de um grafo de
cena hierarquico. As entidades nesse grafo sdo chamadas n6s. O VRML 2.0 define 54 tipos
de nos, que descrevem desde formas geométricas a sons, existindo, ainda, os que agrupam
entidades das mais variadas ordens. Os nés guardam as informagdes que os caracterizam
em campos de dados. VRML 2.0 estabelece também 20 tipos de campos de dados que
podem guardar desde um nimero a uma seqiiéncia de rotagdes 3D, por exemplo. Define
ainda um mecanismo de comunicagdo entre os nds que se baseia no envio e recebimento de
mensagens que comunicam eventos.

Numa implementacdo de mundos virtuais que se vale de VRML 2.0 e uma
linguagem de programacdo, o trabalho do artista-programador consiste precisamente na
concepcdo de modulos de algoritmos que atualizam campos de dados de nés VRML. A
construcao destes algoritmos deve, preferencialmente, pautar-se numa metodologia
especifica, como, por exemplo, a programacgao estruturada.

Harry Farrer e outros (1999: p.14) tomam algoritmo como a descricdo de um
conjunto de comandos que, ao serem executados, resultam numa sucessdo finita de agdes.
Colocam que o aumento da complexidade dos problemas levados aos computadores fez
com que técnicas de sistematizag¢do e desenvolvimento de algoritmos fossem criadas (1999:
p.20). Apresentam a programagdo estruturada como resultado de uma série de estudos de
disciplinas e metodologias para o desenvolvimento de programas (1999: p.175). A
proposta dos autores para a concep¢ao sistematizada de algoritmos permite acusar que eles
podem ser permeados por entidades conceituais como: estruturas de dados, expressdes,

comandos e estruturas de controle.



Figura 1: Still de mundo virtual gerado a partir de programa que controla
parametros da equacio de espiral (Douglas de Paula, 2002).

A pratica do artista-programador, que se vale de sistematicas como a programagao
estruturada, bem poderia chamar-se arte algoritmica. No presente texto, o termo arte
algoritmica designa o processo de concep¢ao de imagindrios poéticos a partir de imagens
controladas por cédigos de programas, processo em que o artista necessariamente transita
entre campos cognitivos distintos que, na cria¢do, parecem se alimentar de forma reciproca.
Ele agencia imaginagdo e raciocinio logico. Por um lado, formulando imagens mentais e
contextos poéticos, o artista se depara com o desafio de conceber estratégias criativas e ao
mesmo tempo recorrentes a sistematizagdes tipicas da ciéncia da computagdo, para fazer
veicular manifestacdes sensiveis (visiveis) e, muitas vezes, interativas. Por outro lado,
examinando coédigos de programas, analisando estruturas algoritmicas, ele consegue
visualizar possibilidades imagéticas originais.

Assim, entende-se a arte algoritmica como instancia de uma arte que se liga
terminantemente a ciéncia, especificamente a ciéncia da computagdo. Silvio Zamboni
(1998: p.20) parece ver tanto a arte quanto a ciéncia como ferramentas cognitivas do

homem. Com base na divisdo do cérebro humano em dois hemisférios especializados, o



autor professa a existéncia de duas faculdades da mente: a intuicdo e o intelecto, que
encontrariam fung¢des tanto na atividade artistica quanto na cientifica (1998: p.25).

Para Fritjof Capra (1982: p.33 apud ZAMBONI, 1998: p.16), as operagdes do
intelecto sdo da ordem da linearidade e da analise, ao passo que a intuicdo opera por
experiéncias diretas, caracteriza-se por um estado ampliado de percepcdo consciente.
Rudolf Arnheim (1989: p.19) expde que, por um lado, somos capazes de identificar os
elementos relevantes de um contexto, isolando-os, dando-lhes estabilidade ou, dizendo de
outro modo, existéncia em outros contextos, criando unidades conceituais, sem as quais o
intelecto ndo poderia operar. Por outro lado, também somos capazes de perceber um
contexto como um todo unificado de forgas interagentes, ou, dito de outra forma, somos
capazes de apreender todos os elementos de uma dada situagdo, bem como interagdes entre
eles, simultaneamente.

Arnheim (1998: p.14) defende que, embora a intuicdo possa ser mais facilmente
vista como propriedade da percepcdo que do pensamento, tanto ela quanto o intelecto
atuam em todos os niveis do ato cognitivo. Enuncia que intui¢do e intelecto ndo trabalham
separadamente, mas em mutua cooperagdo (1998: p.29).

O autor concebe percepgdo e pensamento de forma integrada, como processos que
se referenciam reciprocamente (1998: p.145). Pauta-se no sentido da visdo para defender tal
conjugacao, e vai além dela, postulando o que denomina de pensamento visual. Afirma que
a linguagem - escrita - ndo ¢ necessariamente o lugar do pensamento (1998: p.143-4), que o
pensamento recorre invariavelmente a imagens, elas sdo estruturas inerentes a ele (1998:
p-150-5). Arnheim (1998: p.147) refor¢a sua idéia sobre o pensamento visual citando um
diagrama feito por Sigmund Freud, no qual relagdes psicologicas sdo mostradas como
relacdes espaciais que, para autor, nao sdo meros recursos didaticos, mas o proprio meio em
que Freud as concebeu.

Intuicdo, intelecto, pensamento visual, como entendidos pelos autores
supracitados, puderam ser sentidos na pratica que compreendeu a pesquisa de mestrado da
qual deriva o presente texto, na qual se pdde perceber a emergéncia de momentos
reciprocamente recorrentes de devaneio, raciocinio logico e insight.

A realidade virtual se apresenta como meio pertinente a manifestacdo de

dindmicas imaginarias. Implementar estas dindmicas por meio de imagens sintéticas pode



colocar o artista diante de desafios de ordem conceitual tipicos da ciéncia da computacao,
sem, contudo, arranca-lo daqueles de natureza intuitiva. Tanto as conjecturas de Arnheim
quanto as de Zamboni acusam a impossibilidade da auséncia, seja de elementos racionais
(intelectuais), seja de elementos intuitivos, em qualquer ponto do processo de criagao.

Talvez, fosse possivel arriscar dizer em que ponto da pratica que constitui a arte
algoritmica cada um destes elementos se torna mais evidente ou indispensavel. A
compreensao de algoritmos, por exemplo, ¢ impraticavel sem agenciamentos mentais de
ordem racional. Por outro lado, ¢ dificil conceber as associagdes feitas entre as imagens que
nascem do devaneio e as estratégias algoritmicas que lhes dardo manifestacdo visivel, sem
o concurso da intui¢do. Ainda o pensamento visual, tal como caracterizado por Arnheim
(1998: p.141-59), tem lugar na formulagdo e entendimento de algoritmos, quando o fluxo
de instrucdes logicas que representa associa-se, na mente do artista-programador, a
estruturas espaciais, o que pode ser visto nos diagramas de Farrer e outros (1999).

Em se tratando do ideal de um cardter racional para arte, a pratica da arte
algoritmica ndo ¢ uma novidade. No periodo renascentista, artistas como Leonardo Da
Vinci, Leon Batista Alberti e Fillipo Brunelleschi ja flertavam com a matemadtica
(COUCHOT, 1993: p.37). Mais contemporaneamente, Paul Klee defendia que a arte e o
ensino da mesma deveriam manter lagos estreitos com disciplinas como a ldgica, a algebra,
a geometria e a matematica (VENTURELLI, 2002: p.48). Ainda Waldemar Cordeiro, na
raiz da arte computacional brasileira, professava o dominio das linguagens de programacao
pelo artista (MININCICLOPEDIA DE ARTE E TECNOLOGIA).

A grande novidade da arte algoritmica, enquanto arte visual, estd em que a
imagem ¢ escrita por meio de formalizagcdes puramente ldgicas, intelectivas, racionais.
Mas, e na pintura, na instalacdo, por exemplo, ndo intervém formulagdes mentais de ordem
racional, 16gica? Certamente, se bem compreendemos Arnheim (1998), mas de maneira
bem diversa do processo que constitui a arte algoritmica. A arte algoritmica torna intima a
relacdo da imagem com a linguagem escrita, ¢ como se pudéssemos escrever, literalmente,
a imagem. Parece ser neste sentido que Tania Fraga (2003: p.388) afirma que “as méaquinas
semidticas [...] expandem nossa capacidade de pensar e imaginar ao traduzir dados
numéricos para camadas superpostas de signos”. E também neste sentido que arte

algoritmica ¢ vista, no presente texto, como pratica que emprega de forma inédita a logica.



Atualmente, no Brasil, e sobretudo na Universidade de Brasilia (UnB), a bandeira
do que chamamos arte algoritmica vem sendo levantada por varios artistas. Lygia Saboia
(1996), por exemplo, formulou interessantes padrdes bidimensionais por meio da
concep¢do de programas na linguagem postScript, nos quais tinham lugar relagdes
matematicas. Suzete Venturelli (1999: p.19) afirma estar verificando que a relagdo entre
linguagem e imagem se encontra no momento mesmo de sua criagdo. Declara pretender
demonstrar que programar pode, para o artista, revelar-se como uma das formas mais
inovadoras de criacdo. Em varios de seus trabalhos, Tania Fraga vale-se de programas que
trazem formalizagdes matematicas capazes de animar particulas e mesmo malhas de corpos
imagéticos, tridimensionais e sintéticos.

A atual aproximacdo entre arte e ciéncia ndo se da apenas pela constatagdo de
processos similares entre elas, mas, igualmente, pela reconsideracido do sujeito no processo
de compreensao do mundo, ou do que se chamou realidade, por varios pensadores. Dora
Fried Schnitman (1996: p.15) coloca que temas que interessavam apenas a arte, tal como a
subjetividade, passam a ser importantes também para a ciéncia.

Edgar Morin (1996: p.45-6) lembra que Descartes formulou muito bem um
paradigma profundamente enraizado em nossa cultura, o de que existiam dois mundos: um
relevante ao conhecimento (denominado) objetivo, cientifico, o mundo dos objetos; e outro
intuitivo, reflexivo, o mundo dos sujeitos. Coloca que, neste sentido, ndo ha lugar para a
nocao de sujeito na ciéncia cldssica. Nos termos do autor, ela “excluiu o observador de sua
observagdo, ¢ o pensador [...] de sua concep¢do”, como se ndo existissem ou se
encontrassem na “sede da verdade suprema e absoluta”. Para a ciéncia classica, a
subjetividade ¢ tomada como fonte de erros. As conjecturas que contradizem essa premissa
se avolumam.

Para Maturana e Varela (2001: p.22), a experiéncia cognitiva inclui de modo
pessoal aquele que conhece. Os autores lembram que a linguagem ndo pode ser usada como
ferramenta para a revelacdo do mundo, pois ndo foi inventada por um tnico individuo na
apreensao de um mundo externo (2001: p.257). Defendem que, ao contrario, ¢ dentro da
propria linguagem que o ato de conhecer faz surgir um mundo. Parece ser neste sentido que
Heinz von Foerster (1996: p.65) vé o mundo como uma imagem da linguagem, e que Ernst

von Glasersfeld (1996: p.77) pergunta-se como ¢ possivel saber se nossa apreensdo do



mundo ¢ correta, assinalando que ndo temos maneira de chegar ao mundo externo sendo
por meio de nossa experiéncia dele, o que parece encontrar eco na exposi¢do que Claudia
Giannetti (2002: p.168) faz da endofisica do cientista alemao Otto E. Rdssler. A endofisica
postula que nos, seres humanos, somos parte do universo e observadores de nosso mundo,
no qual somos necessariamente participantes. Professa que, como participantes, ndo temos
como conhecer diretamente o mundo, ou como observa-lo por fora, de maneira que o que
observamos, a (chamada) realidade, sempre tem um elemento de subjetividade.

As colocagdes de todos estes autores levam a crer que ndo serd mais possivel a
ciéncia esquivar-se ao fato de que a subjetividade irrompe em seu seio, e participa
inexoravelmente no bojo da construcdo do conhecimento. O reconhecimento da
subjetividade no processo cognitivo, ndo s6 aumenta a confluéncia entre arte e ciéncia, mas

da um novo status a arte.
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