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ARTE COMPUTADORIZADA: UMA MODELIZACAO INTER-
SEMIOTICA E PRAGMATICA

Sébastien Joachim

O que segue aqui é apenas uma sintese de trabalhos, uma
transmissdo de informes sobre praticas hipermidia colhidos ao longo de
meu estagio de pos-doutoramento. Pois, o computer art pertence a
familia Hipermidia. Antes, vou definir a Hipermidia junto ao Hipertexto.
Deposs, falarei da proto-hipermidia, como sendo o lugar de um saber
historico e a0 mesmo tempo um requisito incontornavel de criatividade,
de “re-escritura” “hipermidia”. Enfim e principalmente, apresentarei o staze
of art. certas arquiteturas virtuais e visuais “multimidia” que, a meu ver,
sdo realiza¢Oes exemplares de uma inter ~ ou trans-semiose acoplada a
uma pragmatica, —a infersemiose sendo a simbiose de varios sistemas de
signos, a pragmtica sendo aqui uma prética artistica envolvendo o usuario,
ol seja, a interatividade.

1. Hipertexto e Hipermidia.

Neste paragrafo e no seguinte, quero oferecer ao nio-especialista
algumas defini¢Ges e distingdes, suscetiveis de melhor situar as realizacges
artisticas do paragrafo 4.

Existem especialistas, como meu sponsor de Paris — VIII, Roger
Laufer, que assimilam o Hipertexto ao CD-ROM: estes sio um amontoado
consideravel de textos diversificados, distribuidos em um programa de tal
modo que o usuirio possa acessar so aquilo que quer, € quando quer, e
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pelos fins que quer, através de uma navegagfo no programa. Ha vanas
portas de entradas; ndo ha, portanto, nem comego, nem fim pré-
estabelecido. Um meenu, em primeira pagina ou pagina-tela do programa
providencia de saida, indicagdes para inumeraveis viagens sempre
diferentes. Apesar das aparéncias, aliberdade do usuério ndo € total, ela
é regida pelo Autor dos “conceitos”e “nés” a serem acionados, € que
obedecem a correlagbes invisiveis (Bootz, 1994).

A Hipermidia funciona segundo os mesmos principios. S6 que,
em lugar de um banco de dados em modo de caracteres alfabéticos ou
textos, o usuario circula também através de um acervo de dados ou estoque
de som e/ou imagens. Todavia, num caso coimo noutro, a modelizagao
subjacente é numérica; e foi gragas a essa numerizagio ¢ programacdo, 4

 discretizagio e fragmentacfio do material, que se pode beneficiar deuma
tremenda capacidade de manipulagdo, combinagéo, analise e criagdo.

Farei observar que a definigdo de Hipertexto e Hipermidia fica
ainda confusa, porque cerfos estudiosos chamam um pelo nome do outro,
outros consideram que s6 existe hipermidia quando, ao texto, acrescentam-
se som e/ou imagens. Jean-Pierre Balpe (1990), um de meus mentores
de Paris — VIII, acha que, seja qual for, cientifico ou artistico, sdo
hiperdocumentos, acessados pela via de um dispositivo que, no monitor,
tem sempre semblante icénico ou quaseiconico. Pois, até os verbos do
comando — como aperte isto ou aquilo — s3o acolhidos como imagens.
Mas professor Balpe sente instintivamente, na sua pratica do Hipertexto,
de hiperficgiio em particular, a conveniéncia de usar imagens no sentido
tradicional, porque sugerem os conteiidos (personagens, objetos técnicos,
lugares geograficos). Afinal um Hipertexto que se quer um eficiente mega-
instrumento de pesquisa, tal como o Project Shakespeare, ja disponivel
no mercado, re(ine realmente um banco de dados “imagens” e um banco
de dados “musica” pré-associados e até um certo ponto setorialmente
combinaveis, para realizar incontdveis monografias. Ele se tornou
Hipermidia, ou melhor multimidia. Remetemos 4 ltima parte alguns
exemplos de obras-processos famosas. Vamos logo ao aspecto arqueo-
légico/historico anunciado.

2. A Proto-Hipermidia.

Alain Vuillemin (Littérature et Informatique, 1990) e certos
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participantes do Coloquio de Cerisy — 1985 publicado em 1991 (4
ImaginagGo Informdtica da Literatura / L'imagination informatique de
la littérature) me sugeriram a idéia de uma imaginagio “Hipermidia” e/ou
“Hipertextual™ da Arte em geral.

Por sua vez, meu colega parisiense, Jean Clément, me confiou
desde 1993 a idéia de fazer o levantamento das obras literarias das trés
ultimas décadas que teriam escapado ao inventario dos participantes do
Coléquio de Cerisy (1985) organizado por J-P. Balpe e Bernard Magné.
Foi ele, Jean Clément (1994), professor de Paris - VIII, que propde (1994)
o termo “proto-hypertexte”, do qual derivei “proto-hipermidia”. O prefixo
“proto” de ambos os termos carrega o semantismo de anterioridade.

Em outras palavras: os Hipertextos e/ou Hipermidias, pouco
importa a denominagio — tém ancestrais.

Nessa ordem de idéia, minha posi¢Ho € a seguinte: o estudioso ou
o estudante em informatica, que pretende tirar o maximo beneficio da sua
maquina ou de um programa, necessita estagiar na analise detida e perspicaz
das procuras antilineares, revolucionarias de predecessores trabalhando
no mesmo dominio em épocas pré-informaticas. Assim é que se
apoderariam de segredos esquecidos pela histéria (pensem nas instigantes
notas de Leonardo da Vinci, esquecidas durante trés séculos!). Considero
varias obras do passado como catalizadoras de inspira¢des novas,
dinamizadoras de funcionalidades trazidas pelos meios de informagdo e
comunicagio generalizada (€ a defini¢do da informatica, cf. Chirollet,
1993). '

Quero dizer que o domirto hipertextual / hipermidia € radicalmente
novo no modo de operacionalizar:

— 0 pardmetro “tempo” (os termos “automatiza¢io”, “tempo real”
designam tal modalidade),

— 0 parametro “espago” (os termos “cartografia”, diagrama,
deslocam a cronologia narrativa),

- 0 pardmetro “seqli€ncia” ou linearizacdo (a nfio linearidade dos
“revolucionarios” de antes e de hoje esta associada a uma simultaneidade
virtual; o leitor/espectador é contemporéneo de todo um conjunto virtual
que ele atualiza 4 vontade),

— 0 parametro “suporte” (em vez de ser um produto acabado, o
1 Nio ¢ de se estranhar que certos estudiosos chamam de hipertexto um acervo de pinturas ou

esculturas ou misicas numerizadas pilotado por um programa, ji que se falam de texto pictural,
musical, escultural, etc
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hipertexto se torna um processo sempre em devir, porque suas pegas €
fragmentos s3o acessiveis transversalmente, através de uma “selegéo ativa
de percurso” cf Laufer, 1994),

— o duplo parimetro “produgdo-recepgao” (o autor/produtor “se
ausenta” hoje, e arelagio da obra-em-processo com 0 séu receptor éa
de uma produg3o em segundo ¢ o graus, ou interatividade. Por sua vez,
essa interatividade é uma participagdo torada habitualmente cooperativa
de coletividade de leitores/scriptores cf. Clément, 1994).

Todavia, esses ganhos tecnoldgicos néo tornam infrutiferas as
formulagdes e descrigSes de outrora. Do ponto de vista da histéria do
pensamento, a época de hoje ndo € superior a diversas épocas do passado.
Do ponto de vista artistico, 0 n0sso século apresenta, decerto, certas
particularidades, tais como a multiplicidade, a heterogeneidade das praticas
que nem sempre as teorias existentes conseguem integrar em suas
formulagdes.? Novas relagOes foram criadas entre arte € estética, e mesmo
—~ segundo o socidlogo Michel Maffesoli (1991) e o filosofo Gilles
Lipovetsky (1991), — € a vida toda que hoje se estetizou. Mas alégica
social que esta na origem da modelizagio artistica, e que a informatica
ajudou melhor a implementar, atravessou varios periodos historicos e criou
uma espécie de confratermzagdo supratemporal {cf. Marc Le Bot, in
Mounier, 1989) entre artistas italianos, alemaes, franceses, holandeses.*
Certos artistas do passado avultam assim grande afinidade de espirito
matematico com os artistas do Hipermidia, mesmo sem 0 som ou a ¢or, a
implementagao informatica € seus incrementos técnicos. Citamos como
exemplos:

_ o francés Villard de Honnecourt (4 arte de Geometria, século
X1,

_ os italianos Brunelleschi, Alberti, Paolo Ucello, Piero della
Francesca (século XV);

_ Jean Pellerin Viator (francés), Luca Pacioli (italiano) e Albert
Diirer (alemdo) do século XVI;

— o francés Paul Cézanne (século XIX), o holandés Piet Mondrian
(século XX).

2 Jean-Claude Chirollet, Esthétique et technoscience. Bruxelles, Madarga, 1993, Seguiremos em
parte esse autor neste segundo item.
3 Em nosso século, essa confratemizagio se estende até as Américas,
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Criagdes tais como a Hipermidia/Hipertexto, a infografia, a
holografia (esta designa uma numerizagdo total, se se compara com a
infografia) sdo formas de concretizagio de texto e de imagens, via
informatica, que emprestam seus efeitos as técnicas de modelizagio, de
simulagio e do virtual, mas tiveram precursores nos plasticos mencionados,
em fisicos, matematicos e arquitetos de sua respectiva época ou de épocas
anteriores (cf. Chirollet, 1993). No caso do hipertexto stricto sensu,i.e.,
agarrado a projegdes ou “display” de puros caracteres alfabéticos (letras,
palavras, frases), os mais recentes precursores pertencem a dois grupos
franceses (OULIPO, ALAMO) e seus correspondentes europeus e anglo-
saxdes, que trabatharam com ou sem computadores. Mas todos eles tém
ancestrais remontando até a idade média (Arnaut Daniel, século XTI -
XIII) e ao século XVII (Harsdoffer, Quirinius Kuhiman).

Por isso € que recomendo pesquisas histdricas como dimenséo
de aprofundamento de qualquer assunto ou criagio que almejam
desenvolver na informatica. Conseguem assim duas garantias:

1% ndo dar por fotalmente novo aquilo que ndo o seria e, assim, evitar
ingenuidade;
29 aproveitar de um espirito incentivador que economize passos e tempos.*

Cheguei agora, da Proto-hipermidia, 4 hipermidia da atualidade.

3. Hipermidia ou Multimidia

Introduzo aqui o termo Multimidia porque ele tende a superar
atualmente as outras denominagdes e a cobrir em seus produtos algo da
midia cu comumcagio de massa, algo da indiistria do livro, das artes grificas,
além do cinema e do video. Como ja dei a entender, o hipermidia ou
multimidia é um canteiro, um posto de trabalho colocado a nossa disposigiio
por um mestre de obras. Usufruimos assim de recursos programados
com enorme flexibilidade. Mais do que artefatos ou “obras” no sentido

4 Existem projetos “franco-chineses”, onde a China trouxe para Pesquisadores Franceses uma
tradigiio pré - ¢ para-informiatica extraordiniria em perfeita consonincia com as contribuigies
das mais novas {ecnologias informiticas.

Consultar a este respeito:

— Les Cahiers de Paris VIIL, “Faire image™, Presses Universitaires de Vincennes, 1989: “L’image-
potentiel, hypothése du tableau chinous”, pp. 152-171.

- La Part de I"eil n° 3, 1987, Bruxelles, artigo de Frangois Cheng, “L’ceil de Sapience™, pp. 13-
42.

— Cahiers du CCI. Les chemins du virtuel, n° spécial, Paris, Centre Georges Pompidou, 1989:

“Bambous pour que poussent les images”, por Jean-Louis Boissier, pp. 43-53.
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tradicional, seja qual for o que se ouve, se visualiza, tem origem invisivel,
matematica, algoritmica, virtual; seu fim comprometeria a sua natureza
eletromagnética e processual. Pouco importa que seja texto, imagem,
som, separadamente ou conjuntamente operacionalizaveis, exploravets,
numa definigio lato sensu.® Seja qual for, Shakespeare ou Rubem Dario,
Joseph Andrews ou Beethoven ou os quadros do Quattrocento, uma
vez numerizados e estocados em modo imagem ou modo caracteres e
portanto manipulaves, tornam-se um avatar da “Arte da idade eletronica”™
ou possiveis “thesaurus” do Computer Art, fontes de i inesgotaveis recursos
de comunicagdo, informagdo, pensamento, de lazer.

E verdade que nas “instalag3es”, “propostas”, “amostras” de
bienais, certas produges deixam a impressdo de instantes ou espacos a
ser olhados, percorridos, vividos de modo irreversivel, a0 passo que o ou
a Multimidia verdadeira é ndo-linear. Em compensagdo, tais espago-
tempos, semelhantes as execugdes da Arte Performance, ficam
inesqueciveis, através do desempenho psicomotor que, nesses casos
envolvem cada um de nos. E uma arte realmente para nossos dias, ja que
Lipovetsky (1991), com muita relevéncia (o versatil mercado do trabalho
nos ensina), afirma que entramos na “era do efémero”.

Ha tantos exemplares empolgantes desse Computer Art, tendo
todos como base um programa ou processo hipermidia, que € uma tortura
dever escolher apenas alguns.

Ao lado da categoria especifica do Computer Art, Frank Popper
evoca: , )

— uma Arte da Comunicagao

—uma Arte laser e Holografica

—uma Arte-video

— uma Arte Modelizadora da ciéncia e da natureza.

Mas restringimo-nos ao Computer Art, nao as mais acrobaticas
ou mais espetaculares realizagdes (v.g. Yaacov Agam e sua Visual Music,
série de obras sob telas miltiplas), mas sim as que se destacam pela
interatividade ou pelo aspecto didatico. Popper classifica suas ilustragGes
em quatro categorias nem sempre criteriosas:

§ Sébastien Joachim. “Le sémioticien au pays des “Nouvelles Images” E/DOS, Bulletin
international de Sémiotique de I’image, Université Frangois-Rabelais, Tours, 9-10, 1994,
pp-77-97.

6 Frank Popper. L'Art @ 1'dge électronigue, Paris, Hazan, 1993.
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a) as realizagBes artisticas visuais onde intervém o computador,
realizagGes estas que podem adotar a forma de imagens de sintese (em 2
ou 3D) ou de obras picturais sobre diferentes suportes, inclusive o cinema
e o video; :

b) as realizagBes sob a forma de imagens de sintese fixas ou
animadas utilizando habitualmente efeitos tridimensionais, e apresentados
em suportes mais ou menos tradicionais (96). Essa segunda categoria se
distingue da primeira apenas por umn grau mais acentuado de teorizagio;,

¢) asrealizagdes onde o computador é ele préprio o suporte da
obra e ndo apenas um intermediario interativo; neste caso, ele trata uma
série de imagens ou controla a manipulagfio destas, principalmente gragas
ao videodisco numérico. Apesar da declaragdo de Popper, é o aspecto
interativo que mais nos fascina em 2 ou 3 ilustragdes desta categoria;

d) a quarta e ultima categoria deilustragdes, igualmente alicercada
no computador, usa imagens calculadas, robds, instalagées, jogos
eletrdnicos funcionando em tempo real. Sio ilustragdes muito promissoras,
muito interessantes, e que geram mundos virtuais.

O que segue € quase uma tradugZo literal de experiéncias narradas
por Frank Popper que, alids, acompanhei pari passu desde o comego
desse paragrafo’, mas com alguma mistura deliberada das categorias.

4. As realizacdes artisticas visuais com intervencio do computador.

Como na literatura dita assistida por computador, podemos
distinguir aqui dois tipos de artistas-usuarios: aqueles que substituem a
datilografia e a caneta por um micro, ou o pincel e o cavalete por uma
caneta eletrdnica e uma paleta gréfica; aqueles que elaboram um método
de concepgio literaria ou de concepgao plastica tratando o computador
como parceiro de trabalho e uma espécie de co-criador. Vera Molnar e
Harold Cohen se situam a meio caminho entre esses dois extremos,®
enquanto que Domintc Borehan e os suecos Beck e Jung, operam na
utopia da segunda posigdo. Em uma zona intermediaria e trans-semiotica,
se encontram também Jean-Pierre Yvaral, John Pearson, Gianpaolo Coral,
Tom de Witt, Miguel Chevalier, Michas! Gaumnitz, Gudrun von Maltzane
Duane Pulka. Mas voltamos a Harold Cohen e Vera Molnar. Esses dois

7 Frank Popper, op. cit., cap. 4, pp. 78-121, passim.
8 Frank Popper, op. cit., p. 80.
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pioneiros conceberam programas revestidos de uma margem de aleatorio,
destinados a explorar a capacidade criativa do computader. Para eles
este ndio é uma simples ferramenta mas, sim, um “estimulo da meméoria, do
raciocinio € do cérebro do artista” (Cohen, apud Popper p. 80), um gerente
de bancos de dados, um agente de relagdes com o leitor/espectador, um
articulador de lagos entre “o produto” (sic) do processo criador e seus
efeitos (Vera Molnar, apud Popper, p.80).

Depois de uma certa reticéncia, a partir de 1974, Dominic Borehan
optou para uma transferéncia intersemiética a qual ele convida o espectador
a participar ativamente. Ele “utiliza meios eletrdnicos a fim de produzir
sons sintéticos que traduzem suas composigdes eletroacisticas, estas
baseadas em imagens de sintese”.® Essa transposi¢do som/imagem, tem
como objetivo “provocar a imaginagio do espectador a ir para além de
qualquer nogdo de fechamento, a cogitar novas possibilidades, tanto
artisticas quanto técnicas”."

J. P. Yvaral deu como sendo o principio de funcionamento de seu
hipertexto/hipermidia, um principio que se enuncia assim:

Toda forma é como uma combinagfo geométrica de
unidades elementares aptas a serem dispostas
diferentemente. Ao explorar sistematicamente esse
dominio, o artista nutre a esperanga de gerar fen6menos
visuais onde figuragio e abstragio neutralizarfio sua
oposigdo."! )

E na linha trans-semio6tica de Borehan que se coloca J. P. Yvaral,
e também Gianpaolo Coral, Miguel Chevalier, ao passo que Richard W.
Maile e John Pearson acrescentam a sua concepgio uma virtude de
reescritura. Com efeito, Richard Maile em Birth of Efvis (1990) substitui,
via imagem de sintese, a Vénus de Boticelli (Nascimento de Vénus) por
Elvis Presley;? e John Pearson “permuta uma série de formas geométricas
simples (...) para modificar estruturas € cores” com a ambigdo de criar
“progiciels”ou programas de programas.”
9 Frank Popper, op. cit, p.81
10 ibidem, p.87.
11 Ibidem, p. 84.
12 Ibidem, p- 84. "Foi uma transformagdo similar, um signo por um outro, que realizou Duane

Pulka ao oferecer um automével por um ‘leopardo™ (Popper, p. 86}.
13 Ibidem, p. 85.
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Voltamos a Yvaral e a sua programagio rigorosa do espago
pictural. Cientifico que mudou para o dominio da Arte, esse artista produziu
com 0 seu computador “uma série de quadros intitulada Mona Lisa
Sintetizada (1989). Sao doze estudos baseados numa analise numérica
que fragmenta a Joconde de Leonardo da Vinci em elementos discretos.
Essas estruturas estritamente geométricas proporcionam primeiro uma
restituicio da imagem original” e, em seguida, “a construgéo, mediante os
mesmos elementos basicos, de uma outra imagem, de um outro rosto”. "4

Desta maneira, obtém-se, segundo a terminologia peirceana, dois
interpretantes no plano icdnico. Curiosamente, ja temos encontrado dois
artistas da era informatica se inspirando de receitas do passado. Virdo
depois: Lilian Schwartz (1987), que iniciara um trabalho sobre 2 mesma
Mona Lisa de Da Vinci,'* Miguel Chevalier (Cibachromes) que, com um
certo toque mondrianesco, pintara eletronicamente variagdes sobre “a
nogao de um espago infinito implicitamente contido nas obras de Malevitch
ede Yves Klein”.'* Similarmente, Gudrun von Maltzan, a partir de uma
imagern antiga, modifica as figuras da mesma por deslize ¢ prope uma
reflexdo sobre “a transformagio dos componentes da imagem na Historia
da Arte dos séculos XIX e XX”." Ainda nesta primeira categoria de
ilustragdes, assinalamos mais uma criagdo intersemidtica, Chromas, de
Gianpaolo Coral. A correspondéncia se produz no sentido inverso de
Borcham, ou seja, de um tema acistico para sua “manipulagio plastica e
cromatica”.'®

Dos demais artistas supracitados, — De Witt, pioneiro do universo
virtual ou do “Cyberspace”, Guzac e Gaumnitz, ~ retenho principalmente
o esforgo de por em evidéncia certos tragos distintivos da Hipermidia /
Multimidia;

- virtualidade do objeto artistico ou sua estocagem sob forma de
bancos de dados,

~ desmaterializagdo pela modelizagdo e numerizagio, para
conseguir essa virtualizag3o,

—interatividade ou franqueamento de uma intruséo e manipulagdo
criativa da parte do usuario,

14 Ibidem, p.84
15 Ibidem, p.85
16 Ibidem, p. 90
17 Ibidem, p. 95
18 Ibidem, p. 86
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— aptidio da “obra” a ser retomada a partir de qualquer ngulo ou
entrada, para possibilitar essa interatividade,

— auséncia (simulada) do autor-conceitor, sem que ele deixe de
ser 0 “Deus absconditus”.

Como se constata, esses tragos repetem a definigio inicial de
hipertexto. Para evitar redundéncia desse tipo, resolvo desrespeitar as
fronteiras da classificagio de Popper.

Alinharei as 3 outras categorias sobre 0 que resta a apresentar da
primeira.

Alias, todas as experiéncias que vou relatar, quer em imagens em
duas, quer emimagens em trés dimensdes, manifestam uma ligagdo muito
intima com aquilo que chamarei de idiossincrasia do computador. Portanto,
em vez de ser um simples instrumento, ele se torna um colaborador do
Conceitor-autor (que pode ser um artista € um programador) e também
do usuario interveniente. Michel Bret (3° categoria de Popper) o chamara
de meta-instrumento'® ou instrumento para fazer instrumentos,” Tom de
Witt, que Popper classifica na primeira categoria, oferece um esquema
dataista (explicarei depois), metamérfico e interativo quaseidéntico ao
dos artistas das outras categorias (Chevalier, 1* categoria; William Latham,
2° categoria). Um acento sobre o ndo-linear, o movimento perpétuo se
observa em Michael Gaumnitz (1* categoria), William Latham (2°
categoria); deliberada e resolutamente interativos sio também Herbert
Franke (2° categoria), Nelson M. Max (2° categoria), J. L. Boissier, Hillary
Kapan, Sonia Sheridan e Manfred Mohr (3* categoria), Jeffrey Shaw (4*
categoria).

A técnica de De Witt se chama Pantomation System. Esse
sistema pode ser considerado, servatis servandis, como o protdtipo de
quase todas as realizages do Computer Art, alicergadas em algoritmos
abstratos ou base de dados/data base.” Dai a expressdio dataismo (<

19 Ibidem, p. 100.

20 E a definigio do que se chama em francés “progiciel”, o “logiciel” sendo em portugués o
programa; e quando esse programa ¢ de cariter diddtico, ele se chama “didacticiel”.

21 J1.PBalpe, um dos lideres da “Literatura informatizada™ stricto sensu, qualificou esta de “uma
literatura de base de dados™ Une littérature de base de données, in Alain Vuillemin {org.), Les
Banques de données littéraires, comparatistes et francophones. Limoges, PULIM, 1993,
pp.-239-252. E preciso de um gerador ou logiciel para estocar e administrar a base de dados.
E esia serve tanto para a anilise quanto para a criagie. A escola francesa de Roma e a
Biblioteca Vaticana estio realizando uma base de dados iconogrificos que integrara uma série
de videodiscos interativos encarregados de manuscritos com iluminuras da Biblioteca do
Vaticano, of. p. 271ss do mesmo livro de Vuillemin.

Ci, & Trép., Recife,v. 26, n. 1, p. 87-102, jan./jun., 1998
96



Sébastien Joachim

data, ingl., dados) para designar essas formas artisticas. Comenta Popper:
“As obras ‘dataistas’ ndo sdo mais objetos de arte tinico; sdo processos
algoritmicos e base de dados digitais, de natureza simbolica” (simbélico
no sentido matematico).? Mas adiante, a respeito dos trabalhos de Miguel
Chevalier, Popper sublinha em que sentido o computador se algou para
além de um utensilio técnico, ao nivel de uma espécie de ator, que dispSe
de um “repertdrio ilimitado de formas e cores, e que propicia uma
metamorfose permanente dos elementos desse repertério”. 2

Sobre essa mobilidade e velocidade (embora certos artistas,
Michel Bret em particular, soubessem efetuar paradas sobre imagens)*
se enxertam, as vezes, fatores aleatdrios. Tal € o caso de Esquisses,
Portraits, Hommages, montagem video e obra de animagio criada entre
1985 € 1990 por Michaél Gaumnitz. Ele proprio afirmou ter radicalmente
mudado o estatuto da imagem: aimagem ndo ¢ mais “fixa, eterna, mas
movel, fugidia, desocultando todo o processo de sua génese para, logo
depois, desaparecer (...). Anogfo de duragio vem sobrepor-se a nogao
de espago na pintura plastica. A percep¢do, outrora vivida como uma
finalidade, passa a ser um modo de funcionamento”

De Witt ndo apenas ensina o processo de fabricagdo (gravar,
numerizar, modificar). Seu Pantomation System solicita a participagdo
ativa do espectador: “as imagens derivadas do sistema s#o alteradas de
acordo com os movimentos de uma pessoa” * Essa interatividade,
Herbert W. Franke a requer nos seus jogos graficos Falter, Mikado®
(1983). Quase na mesma época (1982-1983), Nelson L. Max, realizou
“Carla’s Island”, imagem numérica tridimensional animada, produzida em
tempo real pelo computador, e cujos pardmetros podiam ser modificados
pelo publico” #

O maior numero de experiéncias interativas no Computer Art se
encontra de fato na 3° categoria da classifica¢do de Popper, mesmo se o
mais impressionante exemplo se localiza na categoria 4, — o caso do
espectador que percorre a cidade-quadro de Amsterdam em velo, gracas

22 Frank Popper, op. cit., p. 89

23 Toidem, p.92

24 Ibidem, p. 100. Michel Bret elaborou, em Paris — VIII o conceito de “Arte procedural™ que, a0
exemplo do dataismo, faz recuar a nog3o de obra diamte do “processo gerador™ (eod. loc.}

25 Ibidem, p. 93. Entre aspas s3o as proprias declaracdes de Gaumnitz.

26 Ibidem, p. 87.

27 Esses jogos sao descritos suscintamente por Popper na pigina 98.

28 Frank Popper, ap. cit., p. 101
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as imagens de sintese de Legible city de Jeffrey Shaw. E incrivel, mas
um pouco fora de nosso alcance. Eu prefiro recuar ac ultimo exemplo da
22 categoria com Manfred Mohr. Com ele, Popper reencontra a exposigio
didatica que caracterizou a apresentagio de De Witt.

O método de trabalho de Mohr pode ser muito util. “Ele ndo
principia comidéias visuais. Primeiro, ele criaum programa, que eletraduz
em linguagem codificada, em algoritmos. Depois ele transmite essa
linguagem ao computador. Por sua vez, o computador transforma o
programa em signos, que Mohr seleciona, venfica, melhora, modifica
até que o resultado seja satisfatorio. Uma vez terminado o desenvolvimento
do algoritmo, uma impressora grafica (...) se encarrega de transposigio
da obra sobre uma tela ou sobre papel”™ ... Fim da parte didatica. Agora
a parte interativa. Manfred Mohr produziu Dimensions, “um hipercubo
quadrimensional, que é uma estrutura cuja rotag3o nas quatro dimensdes
gera novas formas (...). Mas, cabe ao observador decidir como abordar
aobra” ¥

Nessa perspectiva participativa de De Witt, Mohr e Cia, se situa
Hillary Kapan (3 categoria) com seus “Emerging Forms— 3. “E uma
animagdo interativa. A partir de um programa, s&o geradas formas
cambientes dentro de um campo de pixeis esparsos. Mexendo o “mouse”,
o espectador pode controlar a metamorfose da tela inteira, e entender a
veloz transformacao de motivos aleatorios que surgem, se torcem, escoam,
e se dissolvem em novos motivos, em fungio de principios inacessiveis
de processos invisiveis. A obra se tornaum micromundo, explorado e
modificado pelo espectador. Gragas a interatividade, o espectador partilha
a experiéncia do artista, € € estimulado a se tornar um participante ativo;
ele é artista por sua vez”.* -

Conheco a experiéncia do Bus (1984-1990), demonstrada por
Jean-Louis Boissier, de Paris VIII, no Centre Georges Pompidou em 1985,
depois na exposigio Artifices em 1990. Trata-se de um videodisco
interativo combinado com pegas de um 6nibus da RATP.® Cada
espectador pode mexer no botdio “parada solicitada” frente auma tela que

29 Ibidem, p. 109.
30 Ibidem, p. 102
3] Ibidem, p. 103
32 Ibidem, p. 106
33 Ibidem, p. 106-107 - RATP ¢ a sigla da Rede de Transporte Urbano de Paris.
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toma o lugar de umajanela do “Bus”. Natela desfila uma paisagem francesa
passando por varias cidades, e o espectador tem a possibilidade de parar
para conversar com até 80 habitantes da regido atravessada. Essa obra
foi realizada com uma turma de estudantes em fotografia.

Outras instalagGes Hipermidia de grande interesse interativo sio
as de Sonia Sheridan, autora de Generative Systems Programme. “O
espectador modifica a imagem a vontade, fazendo-a reagir conforme as
suas instrugdes, criando imagens a partir de outras imagens. O feedback
entre espectador, programador e machine esta no cerne das preocupagdes
de Sheridan” > E uma artista polivalente que trabalha com “gravura,
desenho, pintura e fotografia, imagens fixas e animadas, efeitos acisticos,
térmicos e magnéticcs. Seus programas s3o os mais simples possiveis, a
fim de facilitar o acesso de grande piiblico a suas mensagens visuais”.*

Na quarta categoria de Popper, voltou o dataismo interativo de
De Witt inscrito, desta vez, no livro eletrnico. O avango que se tem aqui
€ um envolvimento maior do espectador. Todo o mundo sabe que é no
aprender a aprender, na autonomia de aprendizagem, que reside o ideal
da formagcio.

A maior eficiéncia dos dois parceiros de Artista computacional, —
que sdo o computador ¢ o piblico — depende de sua aptiddo a fazer-por-
si-proprio. Christopher Burnett e Stephen Wilson se empenharam nessa
pedagogia interativa. “O livro eletrénico de Christophe Bumett, The
Information Machine (1988), é uma base de dados pessoal que ele
colecionou, na ocasido da Exposigio Universal de 1964-1965. Ele deu
uma configuragio ao material coligido, a fim de criar uma versdo pessoal
destadata-base. Os espectadores sio convidados a subverter a natureza
algoritmica da informag8o numérica. O que vislumbra a possibilidade de
novos modelos de relagio entre artista e piblico™ *

Stephen Wilson, por sua parte, se aventura decididamente na
inteligéncia artificial, explora “redes de informagZo utilizando o videotexto,
a voz sintética, a robotica e as comunicagdes entre o computador e o
meio ambiente”,”” sem nunca perder de vista o aspecto interativo. Além
do mais, ele ndo esconde a sua vontade de educar, de desenvolver a

34 Tbidem, p. 107-108
35 Ibidem, p.108
36 Ibidem, p.112

37 Ibidem, p. 113
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imaginagdo de seus irméos humanos, de estimular neles o processamento
do pensamento. Por isso, “ em The Responsive Linking Piece, n° I”,
em vez de produzir uma obra acabada, ele apresenta um conjunto de
informagBes verbais e plasticas podendo servir de base para a realizacdo
de uma obra” * E para coroar tudo, mais uma vez, a interatividade: “ um
dilogo é estabelecido com cada espectador ou utilizador, pois o resultado
é tanto de sua responsabilidade quanto da do artista”

Acabemos de ver que artistas desta (iitima categoria demonstram
o mesmo pendor sociodidatico que os da 2* categoria. William Latham
(The conquest of Form, 1988; Evolution of Form, 1990), Herbert W.
Franke (Falter), Michel Bret (autor do programa ANYFLO), Nelson L.
Max (Carla s Island), Manfred Mohr (Divisibilité, Dimensions, 1969,
1984-1986) tém no fundo a mesma proposta humanitaria do que Burnett
¢ Wilson: levar até o puiblico a arte tecnologica. Por isso, eles
confeccionaram “obras” ou instalagSes multimidia que autorizam sonhar
que, um dia, a arte sera feita por todos, numa espécie de simbiose entre o
homem e a magquina, batizada por Vemnon Reed (autor dejoias cibernéticas)
de “estética bidnica” *

Essa arte sem matéria, sendo a energia da luz e a logica
alfanumérica, suscitara talvez “novas relagGes entre seres humanos”, com
uma nova linguagem visual* que, —espero, — serdo benéficas para Criador
e Criatura.
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