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5. Conclusoes e trabalho futuro

Ao longo deste documento, que € o resultado de um pro-
cesso de investigacdo tedrico, conduzido de forma articulada com a
realizagdo de um projecto artistico experimental, pudemos dissertar
sobre o analdgico e digital, enquanto uma possivel interpretagao
e direc¢do a uma relacdo de dialéctica na Arte. Pudemos também
abordar o aleat6rio como processo de criagdo artistica e conhecer as
suas implicagdes, sobretudo no que diz respeito ao seu papel como
estratégia e método para gerar a diferenca.

Neste processo de investigacdo, referimos vdrios artistas,
autores, tedricos e investigadores que apoiaram a nossa procura e
sdo, por isso, contetido inspirador e parte integrante de todo o cami-
nho percorrido pelas dimensdes conceptuais e técnicas implicadas.

O projecto kErni ng debris 1.0 foi motor da investigacao rea-
lizada e foi também, desde as suas primeiras inten¢des, desenvolvi-

do pelo impulso do estudo e sua sistematizacao.
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As linhas de investigacdo seguidas foram, também, opgdes.
Nao ignordmos o imenso e vasto campo de abordagens possiveis ao
nosso tema de estudo.

O nosso objectivo foi conhecer, estudar e apontar possiveis
interpretagdes das temdticas envolvidas, contidas no campo e hori-
zontes do projecto kErni ng debris 1.0.

Como vimos, a Arte utiliza as ferramentas do seu tempo.
Por vezes, enquanto ndo as possui, imagina-as. Antes do compu-
tador possibilitar esta aplicabilidade, Vera Molnar conceptualizou
uma mdaquina que pudesse assistir no processo de criacdo artisti-
co'” e, bem antes, Ana Lovelace colocou a possibilidade de um me-
canismo operativo que pudesse agir sobre outras coisas para além de
niimeros.

No percurso da investigagao realizada depardmo-nos com
trés conceitos ilusérios, que o projecto kErni ng debris 1.0 e a reflexdo
que em nds originou contribuiram para desmistificar.

Uma primeira ideia seria de que pela defini¢do de algu-
mas regras-base e centrando o trabalho na dindmica da resolugao
de problemas técnicos, tudo estaria resolvido. A pratica provou ndo
ser assim. Depois de resolvidos os principais aspectos do desen-
volvimento de um protétipo que permitia uma comunicagdo com
o participante, devolvia e dispunha no cendrio imagens e texto, a
questdo fundamental foi: O que fazer com estes elementos? Como
lhes atribuir uma dimensao pldstica e artistica?

Este contexto de desenvolvimento do trabalho artistico co-
locou em confronto um outro mito a desconstruir — o aleatério per-

mitird ter sempre resultados atractivos e surpreendentes?

12Vd. MOLNAR, Vera, «Toward aesthetic guidelines for paintings with the aid of the compu-
ter», Leonardo, 8, 1975.
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Nao é, em verdade, assim. A arte é composta por informa-
¢do e o aleatdrio, no seu sentido absoluto, de complexidade algorit-
mica, é o oposto de informagdo, pois ndo permite o reconhecimento
de um padréo inteligivel. A sua utilizagdo na criagdo artistica estd
sempre a isto condicionada.

Inicidmos no plano da programagdo, por querer aleatorizar
ao maximo e termindmos a querer controlar este recurso para atin-
gir resultados com expressividade e reconhecimento. Uma direccado
ndo anula a outra. John Cage, em 1978 apontava: A maior parte das
pessoas que acreditam que me interesso pelo acaso, ndo reconhecem que o
uso como uma disciplina. Pensam que o uso como uma forma de escapar a
fazer escolhas. Mas as minhas escolhas consistem em escolher que pergun-
tas fazer.

Podemos, assim, entender o aleatério como uma estratégia.
Uma estratégia que permite ultrapassar preconceitos, no sentido do
peso da cultura visual, educativa e social, que é ao mesmo tempo
determinante, mas também criadora de constrangimentos limitado-
res de novas abordagens. Assim o afirmou, em 1957, George Brecht:
0 acaso na Arte fornece meios para escapar aos preconceitos enraizados na
nossa personalidade pela nossa cultura, passado e histéria pessoal, isto é, é
um meio para atingir uma maior generalidade.

E, pois, uma estratégia que impde condigdes para a sua in-
fluéncia. Pode ser influente, gerando a diferenca através de regras
e nessa medida, necessitard ser inteligivel. A sua inteligibilidade é
um desafio complexo e, num sentido total, dificil de alcancar. De
novo, recorremos a opgdes estéticas que colocassem em evidéncia
esta necessidade, como a repeticdo — elementos sempre diferentes
na sua aplica¢do, como orientacdo e outras caracteristicas, mas com

uma unidade visual que se repete de forma alterada e que permite
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o seu reconhecimento — enfim, um padrao, uma regra que contribui
para um resultado gerado marcado pelo seu caracter tinico em cada
composigao.

Poderemos, entdo, reconhecer as marcas do aleatério no
processo criativo, porém, importa ainda entender o préprio proces-
so criativo, no sentido do seu percurso, ac¢des, escolhas, resultados
generativos e, em certa medida, poder chegar a compreender o re-
curso a estratégias como o aleatério, entendendo o seu contribu-
to na obra gerada nas suas dimensdes conceptuais e estéticas. Este
processo de entendimento é um desafio complexo. Certamente ndo o
atingimos na sua plenitude. Porém, identificdimos e utilizdmos no
projecto experimental kErni ng debris 1.0 o que podera constituir-se
para nés como uma abordagem a esta tentativa — o recurso a uma
caracteristica de suspensdo. Por suspensdo queremos referir-nos a
uma expectativa criada no participante, um nivel de suspense, que
resulta de uma construg¢do da composicdo em tempo real, quase
passo-a-passo, elemento por elemento, podendo observar o algo-
ritmo em funcionamento. O facto de ndo partir de um ponto inicial
para o resultado final, mas sim acompanhar o processo de geragdo,
poderd constituir um contributo para um entendimento do papel
do aleatdrio ao nivel conceptual e estético da obra gerada.

Especificamente em relagdo a este elemento de expectativa
criada nos resultados, pudemos verificar (apenas pela observagao)
e através da elevada participacdo do publico na instalacdo realiza-
da (152 composigdes geradas em poucas horas), bem como através
de outras opinides recolhidas, que o projecto cria a um certo nivel
um efeito de dependéncia, isto é, uma vontade continua em querer

experimentar, gerar varias composicdes e esperar um resultado do
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agrado de cada participante. Pudemos observar que poucas foram
as participagdes que se limitaram a uma experiéncia do programa.

Como tultima condicdo, por nds identificada, é uma carac-
teristica de ndo-reproductibilidade processual. Como vimos, nado
estamos a falar na questdo da reproductibilidade técnica como
W. Benjamin define, pois essa é também possivel no projecto de-
senvolvido. Podem ser impressas varias versdes do mesmo ficheiro
gravado em formato digital, tal como um negativo de fotografia.

Falamos sim de uma ndo-reproductibilidade do processo.
Por se tratar de uma obra com caracteristicas generativas, de com-
posicdo grafica através de um algoritmo com recurso ao aleatério
e, tendo em conta que a base de dados ¢é volétil, sabemos que nédo é
possivel reproduzir de forma exacta as condi¢gdes em que uma dada
composicdo foi gerada, a ndo ser que adulterado o programa, o que
seria uma manipulacdo da prépria obra.

Se respeitado o programa que gerou a obra, ndo é possivel
reproduzir as mesmas condi¢des que a gerou. Se assim néo fosse, o
aleatério ndo teria influéncia.

Deste modo, podemos afirmar que, existe uma reproducti-
bilidade técnica e, um processo irreproduzivel, isto €, uma irrepro-
ductibilidade processual.

No caso do projecto kErni ng debris 1.0, mesmo introduzida
a mesma tag, existe uma forte probabilidade de a base de dados
ter sido actualizada e em sua fungdo os comentdrios e imagens sdo
diferentes. Mesmo gerando uma composicdo imediatamente de-
pois, sem que exista tempo para uma alteracdo da base de dados, a
disposigdo dos elementos e suas caracteristicas sdo diferentes, pois

recorrem a critérios que envolvem um certo grau de aleatoriedade.
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Num terceiro plano, poderemos ainda considerar a impor-
tancia em desmistificar a abordagem do computador como uma en-
tidade abstracta. O recurso ao computador como instrumento para a
criatividade origina, ndo poucas vezes e certamente na sua maioria
inconscientemente, uma referéncia a maquina como se fosse dotada
de méritos préprios e de criatividade intrinseca. Esta observagao
ndo é a intelectualizacdo de uma evidéncia, pois tratando-se de um
instrumento activo e ndo passivo, esta ilusdo é ainda mais propicia.
Tao melhor serdo utilizadas as enormes potencialidades no domi-
nio da criatividade assistida por computador quanto mais sélida e
clara for esta consciéncia.

Valerd a pena referir que iniciamos a nossa investigagdo en-
quadrando a passagem do digital para o analégico, bem como o seu
sentido relacional dialéctivo, recorrendo a expressao — transposicao.
No entanto, verificamos ndo se tratar de um processo de transposi-
¢do, mas de transcrigao.

A definicdo mais clarificadora de transcricdo, deve-se ao
facto de ndo se tratar apenas de uma alteracdo passiva de estado, de
uma realidade analégica para uma digital, pois isso seria a desloca-
¢do de um ponto para outro e ndo € isso que se trata.

E processo de transcrigio, na medida em que a informagéao
é tratada de outra forma e apresentada em outra realidade espacial.
E um processo de passagem de um sistema de escrita a outro, numa
relacdo dialéctica entre dois estados.

kErni ng debris 1.0 é, nesta medida, um projecto experimen-
tal que se constituiu como um caso prético que explora a possibili-
dade de uma relagdo dialéctica entre analégico e digital, envolven-

do o participante nas suas implicagdes e utilizando algoritmos com
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critérios pseudo-aleatérios, que funcionam como um input na criagdo
gréfica assistida por computador.

Com este projecto, mais do que fechar horizontes, abriram-
se vontades de investigacdo futura e um interesse aprofundado
na criatividade grafica assistida por computador. O projecto de-
senvolvido pode e deve ser aprofundado, melhorado quer na sua
estrutura de c6digo quer no nimero de possibilidades de geracao
grdfica e elementos utilizados ao nivel da sua capacidade de trans-
formacdo. O recurso a uma base de dados volatil, como o Flickr™,
pode também ser potenciado com outras implicagdes, utilizando a
meta-informagdo disponibilizada com objectivos mais dinamicos.
Por exemplo, poderd ser mais explorada a relagdo hierdrquica entre
o nimero de comentdrios a cada imagem e a sua disposigdo e rele-
vancia na composicao, aplicando critérios idénticos aos comenta-
rios transformados em elemento tipogréfico.

Este projecto, nas suas dimensdes de investigacdo concep-
¢do e aplicagdo técnica, revelou-se como um processo de importante
aprendizagem.

Uma aprendizagem que ndo é de todo, como nenhuma, um
fruto do acaso, mas sim o resultado de uma vontade e empenho em
conhecer, interrogar e colocar em confronto, ndo tanto as duvidas,
mas sobretudo as supostas certezas.

E um processo de aprendizagem que ndo se desliga de um
crescimento e amadurecimento pessoal, em que a valorizacdo do
conhecimento e da partilha de ideias se aprofundou e marcou uma
visdo de realidade como pessoa.

Nao foi um percurso simples. Foi percorrido com obsta-
culos, interrogagdes, animo e desanimo, do qual resulta uma visao

partilhada de que o caminho faz-se caminhando e uma consciéncia, de
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que, tal como o cardcter, toda a aprendizagem e amor pelo conhe-
cimento resulta do nosso confronto com os outros. Foi percorrido
com perseveranca.

Nao existem atalhos neste caminho. Sdo percursos, neces-
sariamente sempre percorridos, por vezes em soliddo, ora acompa-
nhado, onde se fortalecem ideias e desconstroem mitos, resultando
para bem, em mais dividas do que certezas.

Deste caminho resulta também um sonho, alicercado numa
esperanga, de que Almada Negreiros dizia sert, a coisa mais séria da
vida.

Assim, o artista, sempre com Arte e, sempre que a sirva,
com Ciéncia e Tecnologia, pode observar e interpretar o Mundo.
Um mundo que sem Arte seria muito mais pobre e até reduzido de
significado.

Individualmente, valemos talvez pouco. O isolamento ne-
cessario resultard sempre de um momento de disponibilidade para
os outros. Disponibilidade construida para ouvir, escutar e por ve-
zes, com pouca luz, confiar e arriscar. Disponibilidade para apren-
der.

kErni ng debris 1.0 é, entre outras, uma expressao dessa von-

tade e desse sonho.
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7. Glossario

Algoritmo — Processo de cdlculo. Um algoritmo pode ser classificado como uma se-
quéncia finita de instrugoes definidas e ndo ambiguas, possiveis de ser execu-
tadas mecanicamente num periodo de tempo finito e com uma quantidade de
esforgo finita. Um algoritmo ndo representa, necessariamente, um programa de
computador, e sim 0s passos necessdrios para realizar uma tarefa.

Cartaz — E uma forma de aniincio com fins publicitdrios ao servico da comunicagdo
de massas. Os primeiros surgiram no século XV. O cartaz ilustrado surgiu
na Europa no século XV1I, desenvolveu-se com a litografia e tornou-se numa
arte; no século XVIII apareceu jd generalizado em série. Com a designagdo de
cartaz surgiu nos fins do século XIX e na sua composi¢io intervieram gran-
des artistas. Foi em Franga que teve mais importdncia e ficou a par de outras
tendéncias pictoricas. E de salientar Toulouse-Laurec, Manet e Degas entre
outros. Nos meados do século XX a fotografia integra-se no cartaz. Em Por-
tugal a divulgacdo dd-se nos anos 40, sendo de salientar Manuel Lapa, Paulo
Ferreira, Sebastido Rodrigues.

CMYK - Sigla de Ciano, Magenta, Amarelo, Preto, cores primdrias de subtraccdo.

Debris — Palavra com origem no Frangés. Significa fragmentos, desperdicio de algo
destruido, pedagos perdidos de rocha.

Design — Também conhecido como desenho industrial, sendo usada esta expressio
para designar o desenho aplicado a produtos de uso quotidiano. A Arte como
que é posta ao servigo da indiistria. A Bauhaus teve muita importincia no
desenvolvimento do design. Hd que salientar sobretudo o desenho grdfico apli-
cado aos cartazes e utilizado nos meios publicitdrios, o desenho industrial pro-
priamente dito tendo como finalidade objectos do dia-a-dia (mdquinas, mobilid-



rio). Em Portugal s comegou a ser aceite a partir dos anos 60, sendo de referir
figura de Daciano Costa.

Hipertexto — Sequéncia de texto que permite a remissdo para outra localizagdo (docu-
mento, ficheiro, pdgina da Internet, etc.).

Interface — Dispositivo (material e l6gico) gragas ao qual se efectuam as trocas de
informagoes entre dois sistemas.

Kerning — Processo de ajuste na composigdo grdfica de texto com o objectivo de ajus-

tar o espacamento entre letras.

K-line — é um material espumoso envolvido por pelicula branca, usualmente utilizado
em maquetas para projectos de arquitectura, design ou como suporte par ava-
rias aplicagdes de material impresso.

Meta-informagdo — Os metadados sdo marcos ou pontos de referéncia que permitem
circunscrever a informagdo sob todas as formas, pode dizer-se resumos de infor-
magdes sobre a forma ou contetido de uma fonte — dados sobre dados ou infor-
magdo sobre informagdo. Tem validade a sua tradugdo para meta-informagao.

Péster — Cartaz. Por vezes aplicado com um sentido mais estético e artistico, associa-
do a memdria, como que um cartaz que ganhou valor superior.

Pixel — Unidade minima de uma imagem digital.

Rede - Sisterna de computadores geograficamente afastados uns dos outros, interliga-
dos por telecomunicagdes, geralmente permanentes.

RGB - Red, Green, Blue. Componentes de uma cor formada por sinal RGB.

Tipografico — Relativo i tipografia (arte de imprimir/ texto).

Tag — Pode ser entendida como metadata; palavra-chave (relevante) ou termo associa-
do com uma informagdo. No caso da plataforma Flickr™ é entendida como uma
ou vdrias etiqueta atribuidas a fotografias e imagens para as poder pesquisar
por assunto ou tema, por exemplo, no motor de busca da propria aplicagdo.
Em programagdo sdo estruturas de linguagem de marcagdo que consistem em
breves instrucbes, tendo uma marca de inicio e outra de fim. Tags sdo também

rétulos usados para informar ao navegador como deve ser apresentada a pdgina
na Web.

Vectores — Linhas e curvas definidas por objectos matemdticos.

Vinil — Material pldstico com diversas utilizagdes, obtido pela polimerizagido do cloreto
de vinilo.



8. Anexos

Codigo fonte

import proxml.*;
import controlP5.”;

ControlP5 controlP5;
ControlP5 cP5;

wn

String textValue = "

nn

String helvis ="";
Textfield myTextfield;
void controlEvent(ControlEvent theEvent] {

o

printin(“controlEvent: accessing a string from controller ‘"+theEvent.con-

nrou

troller().name(J+"": “+theEvent.controller(].stringValue(]];

helvis=theEvent.controller(].stringValue(J;

}

String tag= “elvis";
String userName = "";

String apiKey = "f7270d754895cf523920964bed242c01";
String nsid = "";

String url = “http://api.flickr.com/services/rest/";

XMLInOut xml = null;
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nn

String controlo="";
int x=0;

int y=0;

boolean t = true;

float randomNumX = random(0]:
float randomNumY = random(0];

int counter = 0;

PFont font;

int randomX = O;
int randomyY = O;

int myRed = int(random(15]);
int myGreen = int (random(5]];
int myBlue = int [random(10]];
calor myColor;

int[] lista = new int[6];//array
boolean zappa=false;

processing.xml.XMLElement zen;
int loch=100;//
PFont fontA;

PrintWriter output;
BufferedReader reader;
String line;

int tempo=0;

Plmage pimage;
int zelvis=0;

int mausex=_0;
int mausey=_0;

11111777

void setup(] {
size(600,750]:// dimensdo da janela do programa

xml = new XMLInOut(this];
noTint(];

controlP5 = new ControlP5(this]:
cP5 = new ControlP5(this);
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controlP5.addTextfield(“tag a pesquisar - digite uma palavra e prima en-
ter"10,710,235,20];

background (0];// fundo da interface

fill (255);
fontA = loadFont(“Georgia-Bold-200.viw"];
textFont(fontA, random(200]]:// fonte e tamanho

reader = createReader(“positions.txt");
try {

line = reader.readLine(];

}

catch (I0Exception e] {
e.printStackTrace(]:

line = null;

}

if (line == null] {

// Stop reading because of an error or file is empty
nolLoop();

}

else {

String[] pieces = split(line, TABJ;

int x = int(pieces[0]);

counter=x;

printin(“valor inicial:"+ xJ;

}

smooth(];

Vi

void draw(] {

int Red_temp;

int Green_temp;

int Blue_temp;

if (helvis I= controlo]{

Red_temp = myRed + int [random(30]];
Green_temp = myGreen + int (random(30])];
Blue_temp = myBlue + int [random(30]];

float fundo= random(10]:
if (fundo>5] {
background (0);

}
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elsef
background [255];
}

nsid = "":
findByUsername(userName];
controlP5.hide(];

}

Vi

if (frameCount% 10==0){

if (mouseX!/=mausex || mouseY/=mausey]{
tempo=0;

}

else{

tempo++;

}

mausex=mouseX;
mausey=maousey;
printin(“tempo: “+tempo];

}

Vi

if (tempo > 300){

zappas=true;

Jelse{

zappa=false;

}

if (zappa==true && tempo % 20==0]{
zelvis=int(random(counter]];

noTint(]://cologuei isto

pimage = loadlmage(zelvis+".tif"];

image [pimage, 0, 0);

tempo++;

}

}

Y

void findByUsername(String _n]) {

String rest = url+"?methad=flickr.photas.search&api_key=307d7e558d058
ac4e525f210f1cbfl4f&tags="+helvis;// alterar a tag

rest += “&api_key="+ apikey;

rest += “&username="+ _n;

xml.loadElement(rest]:

controlo=helvis;

}

void comenta[String _r]{

String resto = url+"?method=flickr.photos.comments.getlList&api_key=307
d7e558d058ac4e525f210f1cbfl4f&phato_id=4343470906';
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resto += “&api_key="+ apiKey;

resto += "&username="+ _r;
xml.loadElement(resto];

}

void getcom(proxml. XMLElement _r] {
int cnt = _r.countChildren(];

cnt = min[cnt,22];

for [int i=0;i<cnt:i++] {

proxml. XMLElement ph = _r.getChild(i];
String fm = ph.getAttribute(“authorname"];
printin(fm];

}

}

void getPublicPhotos(String _n) {

String rest = url+"?methad=flickr.people.getPublicPhotos”;
rest += "&api_key="+ apiKey;

rest += “&user_id="+ nsid:;
xml.loadElement(rest];

}

void xmlEvent(proxml. XMLElement _x] {
parseXML(_xJ;

}

void parseXML{proxml. XMLElement _x] {
String stat = _x.getAttribute(“stat"];

if (Istat.equals(“ok"]] {

printin(“Error from Flickr"]:

return;

}

proxml. XMLElement node = _x.getChild(0];
String type = node.getName(];

if (type.equals(‘user"]] {

nsid = node.getAttribute(“nsid"];
printin{nsid];

getPublicPhotos(nsid];

}

else if (type.equals(“photos"]] {

int num = node.countChildren(]:
printin[num];

getPhotos(node);

}

}

///7//1///mator

void getPhotos(proxml. XMLElement _n] {
int cnt = _n.countChildren(];

cnt = min[cnt,22J);//numero de imagens
for (int i=0;i<cnt;i++] { //cnt=total de imagens a “contar”
proxml. XMLElement ph = _n.getChild(i];
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String fm = ph.getAttribute(“farm"];

String sv = ph.getAttribute(“server"];

String id = ph.getAttribute(“id");

String sc = ph.getAttribute(“secret”];

String imgURL = “http://farm”+fm+".static.flickr.com/"+ sv + /" +id + “_" +
sc+'_mjpg’;

Pimage img = loadimage(imgURL]J:

textFont(fontA, random(200]]:// tipo de fonte e tamanho

tempo=0;
/////// download fotos

int x = [i%4]) * img.width;
printin(i%4]:

color yellow = color(random(255], random(255), random(255]];
tint(yellow, random(255]];//com random varia a transparecia
stroke(random(255], random(255), random(255]]:// cor do stroke
Yz

float imgdimens= random(12);

if imgdimens>6] {

image(img, x, y, img.width, img.height].//dimensao

}

else{

image(img, x, y, img.width/2, img.height/2];//alterar dimensdo
}

/*if (imgdimens>3] {

imagelimg, x, y, img.width/4, img.height/4];//alterar dimensao
}

*/

Yz

fill[255];

rect(x, y, 5, 5J;

float linhas= random(10];

printin(linhas];

if (linhas>5] {

strokeWeight(random(10]+1];//stroke

line(x, y, random(300],random(300]];

}

zen = new processing.xml.XMLElement(this,url+"?method=flickr.photos.
comments.getlist&api_key=307d7e558d058ac4e525f210f1cbfl4f&pho
to_id=" + id+"&api_key=f7270d754895cf523920964bedP42c0l&userna
me="]; // rss

processing.xml.XMLElement e = zen.getChild(0); // channel

int numSites = e.getChildCount(J;
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printin[numSites];

if [numSites>0]{

e = e.getChild(0]; // title
String t = e.getContent(];
printin(t];

float fundo= random(14];
if [(fundo>7] {

fill (255, 0, 0J;

}

else{

fill (255);

}

text(t, 100, loch]:
loch+=50;

}

}

String nome = [counter+".tif"];
Pimage outgoing = get(0, 0, 600, 750J;
outgoing.save[nome];

counter++;

output = createWriter(“positions.txt”);
output.printin(counter]; // Write the coordinate to the file
output.flush(J; // Writes the remaining data to the file
printin(“done”+counter);

strokeWeight(1];

noTint(];

controlP5.show(];

loch=10;

117

}
void stop(]
{

output.close(];

}








