maquinas, lidar com artefatos e oferecer novos canais para o
publico.

Esta aproximagdo &, realmente, muito polémica e, em alguns
casos, altamente discutivel, talvaz porque novos padrdes mentais
ndo correspondam ao intento de incorporar definitivamente os pro-
dutos da tecnologia e as sugestSes da ciéncia para o universo da
arte.

Necessita-se, portanto, diz ABRAHAM MOLES, uma nova mean-
talidade que parte da chamada ciéncia heuristica que consiste em
aproveitar todas as possibilidades cerebrais e servir-se de maquinas
que assim ajudam ao procasso elaborativo.

Esta nova configurago meodifica substancialmente a idéia de
criar que passa a ter multiplas significagdes, especialmente se con-
sideramos que criar pode implicar em variacbes sisteméticas em
torno da um modelo e, 20 mesmo tempo, representar exploragdes
de campos possiveis de experiéncia atrayés das quais encontramos
dinémicas novas que alteram o modelo idealizado pelo artista, Nes-
te sentido adquire importéncia fundamental o uso de artefatos que
trazem como coroldrio a dindmica do combinatério e a possibilida-
de de indmeras programagBes sobre um mesmo tema.

MOLES nos dé a entender que o homem nio consegue levar
a efeito, de forma eficaz, uma andlisa critica de todas as possibi-
lidades e que a médquina, ao oferecer as variantes, nos propicia uma
arma poderosa para scelerar o processo criativo e dar-nos assim
uma simulagdo muito rica da dindmica propiciada pelo modelo.

Temos esbogado nestes momentos o tema da criagdo artificial
que tem ocupado durante esta Ultima década as preocupagdes dos
estetas e artistas empenhados em novas manifestagdes e em su-
cessivos avancgos.

As conseqiéncias dssta atitude provocaram uma modificaco
no planejamento e execucdo de qualquer obra de arte. Assim, os
critérios de originalidade decorrem muito mais da elaboragio de
modelos que propriaments de puras obras. Por isto poucas sBo as
manifestages estéticas que alcancam um verdadeiro cunho dife-
renciador, sendo portanto necessirio a utilizacio de todo um apa-
rato tecnoldgico para qualificar a obra de arte e modificé-la na
Sua aprasentacdo e aparéncia.

Um outro aspecto é a sistemdtica exploratéria de uma idéia.
Aqul aparece a pergunta grave e urgente que poderia se consubs-
tanciar deste modo: até que ponto tem setnido combinar signos
Ou supersignos para oferecer uma criagio original e Gnica? Claro
estd que a resposta ou respostas a serem dadas decorrem do com-
plexo mundo comunicacional que rodeia o individuo e do reperté-
rio que conseguiu desenvolver em contato com a cultura. Nesta a-
titude é importante ter em mente que o valioso decorre da obra
elaborada que ultrapasss sos signos comumente aceitos, utilizando-
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se para as combinagBes o auxilio maquindric que possibilita entdo
uma exploragdo combinatéria. ]

A arte contemporénea passa a ter assim um programa inte-
grado e planejado de repertérios que possibilitam ao artista, apds
criado o seu modelo, uma série de perguntas que lhe ddo sentido
e valor.

A maéquina cria um nUmero enorme de obras potenciais que
ala pode estocar. Claro estd que este nimero, em parte, é rejeitado
porgue as permutas nao oferecem um santido totalmente valorati-
vo. A critica, consegiientemente, estd colocada no nimero de obras
carentes d2 originalidade e sentido comunicacional.

Estas idéias sdo possibilidades novas para um mundo que mu-
da seus hébitos e perspectivas. Nao sdo fdceis de serem incorpo-
radas e, muito menos, aceitas. Mas, a rigor, temos uma gama es-
pectral de possibilidades qus nunca foram oferecidas com tal forga
e vigor. Neste sentido o mundo estético atual pode ser polémico,
mas nunca desprovido de desafio e de escolha.

I. A INFLUENCIA DA CIBERNETICA NA ARTE

Podemos entender a cibzrnética, sequndo AUREL DAVID, como
uma reflexio extremada sobre a maneira do fazer.

A ciberndtica é uma reflexdo sobre o mundo maquindrio e tec-
nolégico. Pela sua estrutura ela introduz o céleculo = a razdo, pro-
piciando um répido avango de meméria e trabalho racional, pro-
vocado pelo planejamento e programacdo do homem. O raciocinio
da méquina, em primeira instincia, sobrepassa a habilidade, a ins-
piragdo e os tragos do génio,

Por outro lado, a cibernética representa o Gltimo elo conhe-
cido da organizacdo da aciio do individuo sobre a natureza e a so-
ciedade.

O fato cibernético une-se aos objetivos de mudar a natureza,
conquistar a matéria e atuar mais rapidamente sobre os detarmi-
nados cursos de ag3o levados a efeito na sociedade. Tal dindmica
provocou, evidentemente, uma mudanga na vida dos povos e um
modo operacional de tornar eficaz uma agdo. Além do mais 2sta
ac3o passa a ser controlada desde o primeiro momento até o Glti-
mo desempenho.

O produto mais significativo da cibernética pods ser conside-
rado o computador, que acelerou de maneira notdvel, através c-!a
analogia, memdria, programas e retroalimentacio, as linhas de agdo
dos individuos e as informagbes levadas a efeito na cultura con-
temporénea.

O computador influiv decisivamente na astética da arte. Assim,
manifestou-se um novo modo de produzir obras que apresentassem
perspectivas diferenciadas do tradicional e j& conhecido.
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Os trabalhos de NORBERT WIENER tornaram a computagio
uma linguagem praticamente natural, acelerando, pela sua consis-
téncia, os dinamismos de inteligéncia e criatividade.

Naturalmente que se perguntarmos se podem as méquinas ser
cristivas a nossa resposta teria que ser sumamente cuidadosa,
porque representam formas de vidas criadas artificialmente.,

HATT diz que a criagio dos computadores e dos sistemas ma-
teméticos propiciou um sentido de poder que tornou a cibernética
€ o computador como seu produto principal um dos fatores valo-
rativos de maior significado e forga.

E muito diffcil discriminar adequadamente até que ponto o
homem se situa como dono do processo que criou ou dependente
do mesmo, isto porque a maquina inventada por ele ndo opera
simplesmente de uma maneira mecénica pura. Ela fol imbulda de
operacdes heuristicas, o que quer dizer que ela organiza um mé-
todo ilimitado de investigacdo, reconhece situagSes similares em
ordem & contribuigdo que podem propiciar a uma tarefa; concen-
tram sua energia em atividades selecionadas unicamente e melho-
ram os métodos existentes e introduzem outros novos. Estas pos-
sibilidades tornam a méquina de uma grande forga e de significa-
tiva onipoténcia. Para o individuo comum isto representa algo es-
petacular e, por isto, superior as suas possibilidades. Para aque-
les que manejam as méquinas, porém, elas ndo possuem a capaci-
dade de autodirigir-se nem de empreender uma acdo intencional,
embora isto possa ser discutido de maneira acirrada, visto que ca-
da vez mais as maquinas conquistam novos valores.

Antigamente se considerava que a espontaneidade, original-
mente e criatividade eram tracos exclusivos do ser humano. Mas
tais qualidades ndo podem ser negadas &s méquinas que progra-
madas introduziram técnicas e tdticas Inesperadas nos jogos, pos-
sibilitaram provas originais e alguns teoremas que compuseram va-
riantes de obra de arte, possibilitando alternativas para novas so-
lugBes e ideagBes de cunho estético.

Assim, o computador se tornou mais humano, esperando-se
dele crescente nUmero de atividades humanas. Hoje o computador
€ uma ferramenta ao servico das artes. Isto ficou provado na ex-
posicdo realizada em Londres sobre arte e cibernética promovida
pelo Institute de Artes Contemporaness.

A utilizagio do computador é arte, diz HAWKES, tem sido um
recurso inesperado para analisar o nimero de possibilidades e a
simulagdo das mesmas levada a efeito pela méquina. Parece existir
dificuldade em discriminar adequadamente as obras de arte do
computador das feitas pelo artista. Assim, o trabalho de MON-
DRIAN fol programado pelo computador que produziu uma série
de pinturas aleatérias compreendendo igual nimero de tragos ver-
ticais e horizontais numa mesma &rea. Isto trouxe, em primeiro
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lugar, uma variagdo original em termos de maior nimero ds pos-
sibilidades combinatérias e uma rara capacidade integrativa per-
ceptual dificilmente separada da méo do homem.

Os primeiros passos do computador estio dados através de
combinagdes geométricas que partem de um nicleo simplificado
até tornarem-se altamente complicadas.

A técnica usada é o emprego de tubos de raios catddicos e
tragadores autométicos, No primeiro intento as linhas sdo tragadas
no écran por um feixe de elétrons que atua de acordo com o pro-
grama introduzido no computador. Este trabalho vai aparecendo e
modificando-se de acordo com as variantes desejadas. No segundo
€aso, a preocupagdo estd muito mais em produzir combinagtes
previamente planejadas para as quais o computador j§ estd pro-
gramado. Neste sentido temos, pois, que a utilizagio do desenho no
écran é um dos passos para que posteriormente, através de cdma-
ras altamente sensiveis, possam utilizar a captagio através de fil-
tros as diferentss poses e combinagdes apresentadas pelo préprio
desenho na sua répida mudanca.

Se diz que a arte do computador estd ainda em principios
experimentais e que, conseqlientemente, ndo se explicou de maneira
eficiente as diferenciadas conotagdes que poderSo ser levadas a e
feito.

O objetivo principal estaria no processo criador que, a partir
de uma estética generativa, possulria as duas fases consideradas
vitais no sentido cibernético, ou seja, a fase concepcional e a fase
realizante. Na primeira terfamos o trabalhador de arte empenhado
em desbravar um terreno ideacional intencional e na segunda fase
a2 atengdo e a forga se concentrariam no material téenico.

CLAUS assinala oportunamente que na segunda fase a obra de
arte j4 ndo é direita com respeito ao criador, senio que é trans-
mitida por um sistema amalgamado de fatores semiéticos e mecs-
nicos. Por isto a relagio que se estabelece & de comunicagBes en-
tre um ser expedidor e um ser perceptual.

Temos que a cibernética veio alterar a fase artesanal da obra
de arte, deixando pura a possibilidade de criacio de um modelo,
enquanto que a operacionalizacio art(stica acha seu sentido na si-
mulagio do computador, e este engendra processos e reagdes re-
ciprocas que representam possibilidades de didlogo entre a idéia e
a consubstancializagio da obra estética,

De certa maneira poderiamos dizer que a arte levada a efeito
pelo computador pode aumentar a complicagio dos programas e,
conseqlientemente, a variagdo de alternativas de uma cbra. Pode
criar possibilidades para intervir e mudar os processos decisérios
elaborativos, e, finalmente, pode tornar-se coparticipe do projeto
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ideacional do artista trabalhador na medida em que o computador
seja sofisticado e refinado na sua programagio de modo a ajudar
na decisdo criadora.

3. MORFOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DE UMA ARTE
ATRAVES DO COMPUTADOR

Nio é simples revelar até que ponto a cibernética pode mu-
dar nossas concepcdes. Mas MARCHAN nos coloca que pelo mi-
nimo as idéias de arte e computador, arte 2 cibernética, formas
computdveis e outras expressdes refletem as novas tendéncias tec-
nologicas e a infludncia inevitdvel da ciéncia sobre o processo
artistico.

E importante entender que a cibernética deu um grande im-
pulso & teoria da informagéo. O computador é um meio para con-
ceber ordenagdes estruturais e ajudar de maneira eficaz na criagio
de ordens estético-artisticas,

Desde 1960 se tem desenvlovido a arte de computador. Nos
primeiros anos foram simplesmente desenhos e gréficos simplifi-
cados, realizados pelo computador. Em 1965, em STUTTGART, na
Alemanha, se realizou a exposigio Computer-grafik, mas a grande
mostra que consagrou esta manifestacio artistica foi a que se rea-
lizou em Londres em 1968 intitulada Cybernetic Serendipity. A
partir deste momento a expansio da arte através do computador
tem alcancado um grande relevo e manifestacdes polémicas e a-
cirradas criticas.

A estrutura morfolégica da arte computacional partiu da linha
gréfica com elementos muito simples e experimentais. Limitaram-
se inicialmente a formas geométricas e a redugBes crométicas em
branco e preto e combinagbes simples.

A maior parte destas obras, porém, apresentou, desde o prin-
clpio, variagdes e permutas de figuras e modelos geométricos. As
tendéncias tém sido essencialmente 6ticas, oferecendo possibilida-
des perceptivas que se complicam na medida em que sdo tomadas
as diferentes poses.

Os desenhos ou gréficos s8o produzidos por um digitalizador
eletrnico-gréfico, também denominado tragado que estd dirigido
pelo computador, por sua vez este nio altera o projeto ou pro-
grama elaborado pelo artista trabalhador, mas o ajuda no sentido
de ser um instrumento que acompanha as variagBes programadas.
Este primeiro intento foi, naturalmente, d2 uma grande simplicida-
de, possibilitando testar as alternativas oferecidas por um progra-
ma de computador,

O segundo grupo de obras mais sofisticado e |[§ enunciado
neste trabalho consiste na utilizagio de raios catédicos com feixs
eletrdnico sobre uma tela fosforescente que produz a imagem de-

— A e

sejada. Neste esquema a parspectiva estética é muito mais rica e
sutil porque insere uma dindmica de variagdes bastante amplas
que acrescem ou diminuem o nUmero de imagens armazenadas.

As obras realizadas pelos computadores possuem uma morfo-
logia muito nitida que consiste na ordenagdo estrutural de uma
tematica prevista. Estd num programa estético estabelecido e ma-
tematicamente utilizado.

Naturalmente que @ morfologia cibernética consubstanciada no
computador, a &nfase é dada, ou pelo minimo foi até agora, no
processo e na canalizagdo informativa deste processo. No fundo,
a arte cibernética possibilitada pelo computador representa uma
fungdo estrutural de uma tecnologia informacional.

Todo este suporte tem sido possibilitado pelo estudo dos pro-
blemas tecnolégicos e pela forma de como utilizar os canais infor-
mativos. Este encontro revela uma das disciplinas cientfficas que
mais evolui no mundo contemporanec. Autores como ABRAHAM
MOLES e MAX BENSE se tém langado com todo entusiasmo ao
estudo de uma estética que revela possibilidades de serem combi-
nadas com elementos matematicos. Nao escondem eles o entusias-
mo por conseguir fixar atitudes que em estéticas anteriores se
tornaram fugidias e sem significado palpével, medindo a informa-
¢80 e quantificando as reagdes do espectador.

A arte computacional, de certo modo, representa uma revisio
sintdtica das obras. Sua premissa fundamental estd em que ndo
existe um conhecimento cientifico preciso da carga comunicacional
e dos efeitos colaterais das obras de arte do passado. Hoje talvez
através de regras matematicamente verificdveis, terfamos uma es-
tética numérica, preocupada em descrever os elementos materiais
do objeto, interessada também na complexidade e ordem estrutu-
ral da obra, explorando ainda o valor de certos signos e o consy-
mo destes na sociedade contemporénea.

A posigdo é polémica, audaciosa e, a0 mesmo tempo, franca-
mente de estudo e de critica. Por isto, as posicdes a serem levadas
a efeito precisam ter uma certa cautela e, especialmente, radicar-se
numa mudanga operacional do pensamento humano. Esta preocu-
pagdo parece sentir-se em todos os artistas e criticos que analisam
a arte do computador, porque o enfoque analitico, racional e me-
tédico estd na premissa de que um processo artistico-criador tem
uma diregdo que radica em estégios construtivos mentais.

Impde-se, portanto, a revisdo conceitual de como conceber
uma obra de arte ¢ como planzja-la para um programa de com-
putador. Deste modo o ato criador ndo finaliza quando se ideali-
zou o objeto ou se consubstanciou no projeto. Mas ele principia
para adapté-lo & linguagem do computador, seja ele IBM 8090,
HITACHI 5020, CDC 1604 ou SIEMENS 2002. Mais ainda ALGOL
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ou FORTRAN tem tanto valor como percepgao da natureza e lin-
guagem de cores e formas,
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