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Processo de Criacao Artistica
Critica Genética e Semiotica

A Critica Genética considera os manuscritos como seus
objetos de estudo e sao eles: correspondéncias do autor,
gravacoes de voz, rascunhos, esbocos, textos imagens e
sons que tenham nao sao a obra e que possam indicar
algo sobre ela.

Cecilia de Almeida Salles resolveu relacionar esta teoria
com a teoria dos signos e, assim , passou a sustentar um
dialogo com a semidtica de Peirce. Através desse
enfoque, o conceito estrito de manuscrito deixa de fazer
sentido e é substituido pelo de "documentos de
processo’, que sao todo e qualquer registro material do
processo criador, independentemente das linguagens em
qgue se inscreve.



Processo de Criacao Artistica -
Cecilia Almeida Salles - Gesto Inacabado e Redes da Criacdo

As tensOes do movimento criador também sédo contempladas
no texto de “Gesto Inacabado”, tensdes essas que a autora
vislumbra como po6los opostos de naturezas diversas e que
agem dialeticamente um sobre o outro, mantendo o
processo em acao.

Dessas idéias desenhadas no texto emana uma interessante
afinidade com as chamadas "teorias da complexidade", que
falam de sistemas dotados de incrivel capacidade auto-
organizativa, apesar do forte teor cadotico em que se
articulam.



Processo de Criacao Artistica -
Cecilia Almeida Salles - Gesto Inacabado e Redes da Criacdo

Ao caracterizar o movimento criador como uma rede
complexa de inferéncias ldgicas, a autora contrapde-se a
idéia de que a criacao € uma inexplicavel revelacdo sem
historia ou uma descoberta que surge de maneira
espontanea.

“A criacado como processo de inferéncias légicas mostra que
elementos aparentemente dispersos estao interligados; ja a
acao transformadora mostra o modo como um elemento
Inferido é relacionado ao outro”.

O pensamento da autora enaltece o percurso organico e
semiotico do ato criador, em que pese a linguagem
especifica de cada objeto construido, seu signo e
interpretante. O processo relacional pelo qual o signo se
constitul € o processo de semiose.



Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

As Categorias Fenomenolodgica divide-se em trés:

- Primeiridade — o acaso, o imediato, a liberdade, ...

- Secundidade — a acao e reacao, a dualidade, ...

- Terceilridade — a regra, a lei, a continuidade, ...




Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

Estética

Etica

Logica

Fendmenos

l

Percepcao

A 4

Valores e
Crencas

A 4

Conhecimento

A 4

Novos Fendomenos

Abducao

Signo Indugéo

Deducao




Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

“Um Signo intenta representar, em parte pelo menos,
um Objeto que €, portanto, num certo sentido, a
causa ou determinante do signo, mesmo se 0 sigho
representar seu objeto falsamente.

Mas dizer que ele representa seu objeto implica que
ele afete uma mente, de tal modo que, de certa
maneira, determine naquela mente algo que é
mediatamente devido ao objeto.

Essa determinacao da qual a causa imediata ou
determinante € o signo, e da qual a causa mediata € o
objeto, pode ser chamada o Interpretante”.



Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

Signo ou
Representamen

Objeto Interpretante
Dinamico Dinamico




Processo de Criacao Artistica -

Semiotica de Charles Sanders Peirce sn

O Processo de Semiose
O = Sn-1

O



Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

Triangulo Semiotico

Signo
Interpretante
Dinamico
Obj-eto Interpretante
Imegliato Imediato
Objeto
Dinamico Fundamento
Interpretante

em Si




Processo de Criacao Artistica -
Semiotica de Charles Sanders Peirce

O signho como:

Qualidade: * Fundamento

(em primeiridade) = Objeto Imediato

» Interpretante Imediato

Existente: » Objeto Dinamico

(em secundidade) Interpretante Dinamico

Generalidade: Interpretante Final

(em terceiridade)




Etapas do Processo de Criacao Artistica

m O INSIGHT

Principios do pensamento artistico

s O CHOQUE COM A MATERIA

Principios do pensamento operacional

= AVALIACAO DA OBRA REALIZADA

Logica como fundamento da representacao




O Insight

Abducao - a Idéia

1. Todas as formas da logica podem ser reduzidas a
combinacOes de inferéncias, alteridade e a concepcao
de uma caracteristicas individual. Estas sao
simplesmente, formas de primeiridade, secundidade e
terceiridade.

2. O processo continuo do pensamento se inicia na
percepcao; o percepto so é conhecido através do juizo
perceptivo, que, por sua vez, é o limite da inferéncia
abdutiva, porta do pensamento para 0s outros
esquemas logicos — a inducao e a deducao.

3. ApOs as inferéncias puramente hipotéticas que
caracterizam esta fase do pensamento do artista, ele
procura conduzi-lo para a materializacdo de uma obra.




O Chogue com a Matéria

Inducao - Ciclo Pré-Industrial

Esculpir: por detras do ato de esculpir, encontra-se uma série
de raciocinios que vao desde a imaginacao da peca a ser
trabalhada ate a acao propriamente dita sobre a matéria, quando
sao levadas em consideracéao as resisténcias do material, 0s seus
veios de crescimento, as ferramentas a disposicao com suas
diferentes funcodes e a forca motriz do autor.

Modelar: Em termos operacionais, a modelagem é uma
operacao mista de fazeres; aparentemente pensa-se a modelagem
CcOmo uma operacao inversa a escultura. A escultura retira matéria
e a modelagem adiciona matéria ao bloco original. No entanto, a
principal diferenca entre ambas € o uso dos materiais: os solidos
para a escultura e os plasticos para a modelagem. A modelagem
permite a reposicao da matéria ao bloco inicial.




O Chogue com a Matéria

Inducao - Ciclo Pré-Industrial

Fundir: Fundir é reproduzir volumes enquanto forma de
pensamento operativo. Para se obter esta operacéo, é
necessario ter um prototipo original (positivo) do qual se retira
um molde (negativo), e a partir do qual, pela fundicao
propriamente dita, consegue-se a cadeia de objetos
semelhantes ao protoétipo.

Esculpindo, modelando ou reproduzindo volumes, as operacoes
artesanais trabalham a matéria ainda com o pensamento
voltado para solu¢gdes num bloco material unico, consolidando
um espaco real centrado na propria matéria, enqguanto
ocupante deste espaco.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Pré-Industrial

Michelangelo
David

c. 1501-1504
Marmore
Altura 410 cm

Accademia delle Belle Arti
Florence




O Choque com a Matéria Rogier van der Weyden

A Descida da cruz
_ -1435 -




Rogier van der Weyden
A Descida da cruz

- 1435 -
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O Chogue com a Matéria Rogier van der Weyden
A Descida da cruz

- 1435 -
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O Chogue com a Matéria

Inducao - Ciclo Industrial Mecanico

A influéncia mecanica no fazer artistico artesanal:

CONStrulir: os habitos operacionais da construcdo estruturam a
organizacao espacial com elementos modulados industrialmente. O
artista coordena a acao espacial de cada elemento isolado,
compondo o todo integro e participativo. Trata-se de conjugar
espacos sugeridos pelos volumes escolhidos para a producao. Por
exemplo, os volumes transparentes unem dois espacos. A obra de
Naum Gabo é um exemplo de construcao.

Modular: a modulacado é uma operacao além da construcao, pois
€ a partir da experiéncia de construir que se pode imaginar o
modular. O perfil basico do elemento construtivo deve permitir a
elaboracdo em modulos. A modulacao parte de uma unidade minima.
As estruturas modulares provocam um afloramento de um
sentimento original e inesperado diante da composicao executada. A
obra de Kandinsky e de Julio Lepark (artista argentino cinético).



O Chogue com a Matéria

Inducao - Ciclo Industrial Mecanico

A influéncia mecanica no fazer artistico artesanal:

Alimentar: a modificacdo do conceito de espaco. Ele torna-se
virtual. E configurado pelo espaco vazio ao redor da peca que é
projetada pelo espaco constituinte. Integracédo do espaco interno
da obra com o espaco circunvizinho da mesma, relacionando a peca
ao ambiente. As formas cubistas de Picasso, as obras de Henry
Moore, as torres de luz, movimento e som de séo indicadores
destas caracteristicas. Ambientar e ou instalar corresponde ao
auge deste braco de pesquisa, onde a preocupacao recai no
aproveitamento das qualidades espaciais condicionadas por
determinado ambiente.



O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico

Naum Gabo

Variacoes de
Torcao
c.1974/75
altura 136.5 cm




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico

Henry Moore

Hill Arches
1973




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico _
Julio Lepark

Alchimie I e |1




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico

O fazer artistico com instrumentos mecanicos

Reglstro: O planejamento e registro propriamente dito
carregam em si a qualidade expressiva de fatores que
condicionam as decisOes de execucao. O planejamento
corresponde, no sistema industrial, a etapa de projeto e, o
registro, a preparacao do prototipo.

Processamento: No processamento do material sensivel,
apesar de ser uma etapa aparentemente técnica, sem
possibilidades de interferéncia, constitui um outro momento onde
a atuacao do fazer pode trazer resultados diferenciados para a
concretizacao do trabalho.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico

O fazer artistico com instrumentos mecanicos

Montagem: Esta etapa fica evidenciada no cinema,
principalmente na construcido da narrativa. E uma etapa pos-
registro, pos-laboratorio que define uma operacao que nao existe
nos meios artesanais. O filme é produzido em takes separados e
depois editado. Permitem economia na producdo. A montagem é
uma etapa operacional em gque os pensamentos determinam
significados além do material registrado. Estes novos significados
estao condicionados ao desencadeamento de paradigmas. O fazer
artistico, com instrumentos mecanicos, tem que gerenciar as trés
etapas operativas de modo conjugado.




Oscar Rejlander
Two Ways of Life -
1857

O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Mecanico - Fotomontagem

X

¥ 7 A

A fotografia era um meétodo de fazer arte como um processo de documentacéo. Ele
acreditava que as fotografias preservavam as proporcoes humanas e, assim, 0s

pintores teriam mais liberdade para criar e, ao registrar o modelo manteriam a luz
sob ele.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial
Mecanico

Marcel Duchamp
Roda de Bicicleta
1913

Em 1913 os ready-mades
de Duchamp, eram tidos
como a mais legitima obra
de arte de apropriacéao,
pois tomavam um objeto
de seu local de origem e
transformavam seu
significado sem nenhuma,
Oou quase nenhuma
intervencao.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Eletro-Eletronico

Memoaria,
Automacao,
Conhecimento e Decisao;

Logica Operacional:

Co-Operacao por Reciclagem da Memoaria,
Co-Operacao por Automacao e
Co-Operacao Branda




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico - Memoria

Gerar memaoria € uma das caracteristicas evidentes da
sociedade industrial.

Desde a tipografia de Gutenberg até os sistemas de off-
set sempre estivemos a gerar memaoria.

Exemplos: arquivos, ficharios, museus, bibliotecas,
filmotecas, fonotecas, etc. Com o0 surgimento dos
computadores, a informacao veio a agilizar o transito
destas informacdes arquivadas.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico - Automacao

O segundo ponto onde a informatica valorizou a
iInformacéao foi a automacéao.

A automacao contribuiu para agilizar determinadas
praticas que antes tinham sua eficacia comprometida
por serem executadas mecanicamente.

Como advento da eletrbnica, a velocidade foi deslocada
para o comando destas funcoes, viabilizando diferentes
respostas a partir de bancos de informacao.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico
Conhecimento e Decisao

A informacéao passa a ser sinbnimo de conhecimento e
decisao.

No ciclo eletronico, onde o planeta comeca a mostrar
sinais de esgotamento material, o homem ocidental
percebe que sua atuacao, enquanto produtor, depende
de uma co-participacao com a natureza.

O conhecimento e decisao significam uma postura entre
homem e natureza.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Etapas do fazer eletronico:

O que difere fundamentalmente o inicio da poés-modernidade
do da modernidade € o fato de esta ultima ter edificado a
sua era sobre um ambiente natural, culturalmente virgem,
ao passo gue a era eletronica parte de um ambiente
carregado de tracos culturais ja valores convencionalmente
estabelecidos e difundidos.

A postura do homem produtor na eletronica, portanto,
torna-se de um co-operador, pois todo o trabalho executado
carrega consigo tracos culturais preexistentes, De maneira
iImplicita, estes tracos encontram-se no bojo das culturas de
hoje em diante produzidas.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico
Etapas do fazer eletronico:

Co-operacao por reciclagem de memoaria cultural:

trabalhar com a memaria, encarada pelo aspecto da
materialidade, ou seja, com a informacao contida na producao
natural ou cultural ja realizada, exige outras formas de
operar.

O universo cultural produzido pelo homem ocidental € o
composto por objetos originais e por reproducoes. Agora, €
necessario incorporar a informacao existente dentro deste
universo, tornando a autoria, uma co-autoria, fruto de um
processo co-operativo.

As caracteristicas deste tipo procedimento sao citar, traduzir
e comentar.



O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Regina Silveira




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Julio Plaza e Augusto de Campos
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O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Julio Plaza e Augusto de Campos
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O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Etapas do fazer eletronico:

Co-operacao e automacao: a automacéo de funcdes de
comando de producao permite ao artista agilizar o seu fazer,
acrescentando a obra a velocidade como auxilio para novas
percepcdes sugeridas pelo trabalho desenvolvido.

O artista, ao invés de pensar em copiar o real, pensa em simular um
real ainda nao vivenciado; a velocidade adiciona na execucao do
trabalho faz este chegar primeiro onde o homem muitas vezes
sequer podera chegar.



O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Harolde Cohen — Aaron

O Codigo de AARON € um dos
sistemas com mais alto nivel de
"inteligéncia" ja desenvolvidos.
Representa mais de 20 anos de

trabalho de Harold Cohen, um
pintor, que se voltou para a area
de computacio e programacao

em 1968.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Harolde Cohen — Aaron

AARON tem evoluido de um simples
conjunto de regras que geravam
formulas basicas para conjunto
complexo de regras para gerar figuras
gue requerem conhecimentos
detalhados, tanto do assunto como do

meétodo de representacao visual.
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O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Harolde Cohen — Aaron




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Harolde Cohen — Aaron

O programa desenha
autonomamente baseado
apenas no seu proprio
conhecimento, um conjunto de
estruturas de regras e tambéem
ja levando em consideracao o

gue foi feito para determinar o

gue sera feito.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Etapas do fazer eletronico:

Co-operacao branda: Este didlogo entre homem e natureza,
que proporciona a nova visao de producao, so é possibilitado
pelos sensores e extensores eletronicos, que assumem o papel
de transductores entre o conhecimento do homem (realidade) e
o potencial dos fenébmenos universais (real).

Qualquer ato produtivo deve ser entendido como uma decisao
conjunta a partir do grau de conhecimento interativo entre
homem e universo, na confluéncia das suas acoes, discriminadas
pelo perfil de inteligéncia destes transductores.




O Chogue com a Matéria

Ciclo Industrial Eletro-Eletronico

Etapas do fazer eletronico:
Co-operacao branda:

A estrutura do novo processo produtivo, homem e equipamento nao
estao distantes entre si, cada qual com funcdes e conhecimentos
proprios e participantes de uma hierarquia que decide em conjunto.

A tecnologia promove um intercambio informacional entre a cultura
do homem e os valores universais. Com este papel, assume um
carater brando, nao impondo as suas regras produtivas ao mundo,
transformando-o simplesmente.

Aprende e apreende as qualidades do mundo para melhor executar a
obra artistica.




O Chogue com a Matéria

Michael Wesely - empregando
uma camara fotografica
especialmente construida e
com um tempo de exposicao
de dois anos, condensou 0s
trabalhos da construcao na
praca de Potsdam, em Berlim,
numa série de fotografias em
preto-e-branco, que retardam
artificialmente, ao extremo, o
agitado movimento no maior
canteiro de obras da Europa.




O Chogue com a Matéria

Berlim - Postdam

Ciclo Industrial Eletro-Eletrbnico

Postdamer
Platz -
Michael
Wesely

25a. Bienal
Sao Paulo

2002



O Chogue com a Matéria
Berlim - Postdam

Ciclo Industrial Eletro-Eletrbnico

Postdamer
- .5 Platz -
A .- : Michael
A Wesely
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O Chogue com a Matéria
Berlim - Postdam

Ciclo Industrial Eletro-Eletrbnico

- Postdamer
- Platz -
Michael
Wesely

S, W

25a. Bienal
Sao Paulo

2002

Figura 25 - Tompo do oxposicho: 23/03/1997 a 13/12/1698




Avaliacao da Obra Realizada — em processo

Deducao - Avaliacao do Resultado do /nsight

Etapas do Pensamento Artistico:

1. Insight que desencadeia a idéia;

2. Sistema produtivo que condiciona a
formatacao do trabalho;

3. Carater de associacoes logicas existentes
entra a obra realizada (em processo) e o
Iinsight promotor.




Avaliacao da Obra Realizada — em processo

Deducao - Niveis Logicos da Representacao

O signo artistico tem como principal caracteristica a
sugestao, portanto, os efeitos que ela causam sao:

1. Algo inusitado, pela igualdade gque aponta para a
pesquisa poetica do signo em si (igualdade);

2. Algum existente, pela semelhanca das qualidades do
fundamento do signo com as qualidades do tal
existente (semelhanca);

3. Uma associacao de idéias através da analogia entre
as leis compositivas do signo e as do conceito
desenvolvido pela idéia sugerida (analogia);




Redes da Criacao: Construcao da Obra de Arte

A obra de arte como uma criacdo em rede é flexivel e recebe
Influéncias de aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos
de nossos modelos.

Na execucao da obra de arte observamos os mecanismos do
Insight, a individualidade, os olhares, as lembrancas, os
documentos do processo, os modos de fazer e de avaliar a
obra.

As tramas do pensamento, no dialogo entre linguagens
utilizadas pelos artistas, na escrita que gera a pintura, nas
Interacdes cognitivas que nos conduzem mais proximo aos
procedimentos do processo criativo, COmo No proprio processo
criativo e de conhecimento sao determinado pelas inferéncias
l0gicas.




Redes da Criacao: Construcao da Obra de Arte

E, de fato, devemos ressaltar que a rede e algo em movimento
e e relevante e necessaria para conceituarmos a criacao no
ambito do inacabamento intrinseco a todos 0S processos.

Em outras palavras, todas as obras — romance, pecas
publicitarias, esculturas, artigos cientifico e jornalistico sao,
de modo potencial, uma possivel versao daquilo que pode vir a
ser ainda modificado. Isto €, sdo objetos inacabados.

Hoje verificamos as obras ou 0s objetos que sao por natureza
processuais: obras que sao formas que se transformam.

Neste caso, a obra é processo e o critico genético com a
INtencao de compreender esses objetos, necessita de
Instrumentos que falem de mobilidade, interacoes,
metamorfoses e permanecem inacabados.



Redes da Criacao: Criacao da Obra de Arte

E claro que as obras em midias digitais tém esse potencial
processual em sua intensa agilidade, ou seja, sua propensao
para a rapida e constante metamorfose, “no tempo que
levamos para beber um gole de café”.

Sao obras que tendem a acontecer na continuidade ou na
constante mobilidade das formas. Os limites entre obra e
processo desaparecem a partir de um determinado
momento, embora haja um percurso anterior de construcao
do site, por exemplo, que deixa seus documentos privados
especificos.

Se tomarmos obra como aquilo que é exposto publicamente,
essa acontece exatamente nas conexdes, que se renovam a
cada atualizacéo.



Etapas do Processo de Criacao

Todo do processo criativo engloba trés momentos de elaboracéo: insight,
operacionalizacao e avaliacao, que devem ser compreendidos como
integrados. Os trés momentos sao independentes, mas possuem “elos
hierarquicos que possibilitam a interpretacdo do pensamento como todo,
permitindo entender o pensamento como fruto de operacgdes logicas,
complexas e auto-estruturantes.

“Holarquia do Pensamento Artistico” de Paulo Laurentiz

= O INSIGHT
Principios do pensamento criativo

= O CHOQUE COM A MATERIA

Principios do pensamento operacional

= AVALIACAO DA OBRA REALIZADA

Logica como fundamento da representacao



Paradigmas de Percepcao

Didatica Religiosa

A//Iﬁtac;éo da Vida

Visao Cientificista

\ Expressao de
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Conceito ¥

Arte como Sistema
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\\Sistema como Obra




A Percepcao do Produtor e a Obra

PINTURA ACTION ARTE E
VIEDIEVAL PERSPECTIVA CUBISMO PAINTING BODY ARTE TECNOLOGIA
Oi
Oo——op oO—| |[<O o — @ <O () O
O
Localizagdo do A obrareflete Corpo do Ocorpoea
observador varias posicoes artista esta mente estao
indefinida numa de observacao dentro da na obra.
visdo geral. Corpo do através das obra. C?rgo do Conectam-se
observador geometrias artistae o aelacomo
I lizad | projetivas_ corpo da obra. um sistema
ocallzado pela Eles formam dnico em
geometria linear um sé corpo. rode

na obra.



A Percepcao do Publico e a Obra

CONTEMPLACAO

INTERPRETACAO

PARTICIPACAO

INTEGRACAO

Publico
contempla
uma
situacéo
descrita.

Obra aberta aos
pensamentos e
interpretacdes do
publico.

O corpo do publico
entra em contato
com aobra,
vivenciando-a.

A 4

O corpo do
publico interage
com um sistema

atualizando

possibilidades
fisicas da obra.



A Percepcéao do Artista e a Obra

| ACTION
PINTURA PERSPECTIVA CUBISMO
PAINTING BODY ARTE ARTE E
MEDIEVAL Q TECNOLOGIA
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CONTEMPLACAO INTERPRETACAO PARTICIPACAO INTEGRAGAO
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A Percepcao do Publico e a Obra
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Michelangelo
Capela Sistina (1508-12)

Basilica de Sao Pedro,
Vaticano




Gianlorenzo Bernini

O Extase de Santa Teresa -
1647/52 — Marmore - 3.5 m

Santa Maria della Vittoria, Roma




Marcel Duchamp

Mile of String, 1942




Em 1968, Jorge Glusberg,
criou o “Centro de
Estudios de Artey

Comunicacion” - CAYC com -

8 _ ause and Effect
colaboracao entre artistas, Juan Bercetche, 1971.
cientistas, socidlogos e

psicélogos. A arte de sistemas exibia

Processos mais que produtos
- diagramas, desenhos e fotos.

Abordando também a area da
comunicacao, reuniu artistas,
escritores, poetas e cientistas
de diversas partes do mundo.

A exposicao de 1971
The Deterioration of America apresentaya eXpef_lenCIFilS_ de
Marcel Alocco, 1971. arte conceitual e cibernética.




A idéia de Arte e Ciéncia integram-se atraves de uma infinidade de
modelos de observacédo. Ja a idéia de “sistema como obra de arte”
ao ser associada aos conceitos da teoria das redes, com seus “nds” e

“conexdes”, nos conduzem, a sociedade da informacao e da
comunicacao gue pode ser observada pela multiplicidade de
sistemas gque apresenta.

Objeto Cinético
Abraham Palatinik, 1966




“Todos 0S sistemas complexos tendem

a permanecer e por isso desenvolvem-se,
baseados em modelos internos, estratégias

que os permitam adaptar-se as dinamicas
ambientais.

A incapacidade de adaptacao torna o

sistema inviavel e, portanto incapaz de
manter sua organizagcao no tempo e no
espaco.”

Dai a viabilidade do conceito de sistema como obra de arte




E preciso porém, R T, T, T o g
considerar o pe b ek SRy &y
contetdo SR | ER AR Y
semantico presente
na expressao

“Arte de

Sistemas” e
compara-lo com a
expressao

N SlStema como Varias pessoas

Obra de Arte” vestidas de “Agente Smith”
gue propomaos.

No primeiro caso, ha uma generalidade C/
artistica que se conforma em sistema. Ambiente
] | SISCEINER
No segundo caso, é a natureza do sistema
gue permite vé-lo como obra artistica.

"Matrix" - Flash Mob
Japéao — 2003

Sub-sistema

Obra Interator




O sujeito é processual e ndao uma esséncia ou uma natureza: nao ha
sujeito, mas Processo de subjetivacao.

A subjetivacao é o processo pelo qual os individuos e

coletividades se constituem como sujeitos, ou seja, s6

valem na medida em gue resistem e escapam tanto aos poderes
quanto aos saberes constituidos. Os poderes e saberes suscitam
resisténcias.

O que resiste € uma forca que em vez de afetar e ser afetada por
outras forcas vai se auto-afetar. ESta auto-afetacao é a dobra,

auto-referente e auto-organizadora.”

Tramas da Rede - André Parente




Ligia Clark
Bicho, 1960
Aluminio Anodizado




Waldemar Cordeiro, junto com
outros artistas como Julio
Plaza e Abraham Palatik, é

considerado um precursor da
arte computacional brasileira.

Cordeiro foi um dos mentores

da arte concreta e organizou o

célebre evento Artednica em
1971 — o primeiro evento de
arte e tecnologia do Brasil
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[ 144 ||- l:

i ....!! !;HHI“II it 1I|t |||1 ” |”| ”““”IW

Auto-Retrato Probabilistico, 1967
{Montagem com fotos e palavras sobre
chapas de acrilico, 34,5 x 29,5 x 31 cm)




A idéia de Arte e Ciéncia integram-se atraves de uma infinidade de
modelos de observacédo. Ja a idéia de “sistema como obra de arte”
ao ser associada aos conceitos da teoria das redes, com seus “nds” e

“conexdes”, nos conduzem, a sociedade da informacao e da
comunicacao gue pode ser observada pela multiplicidade de
sistemas gque apresenta.

Objeto Cinético
Abraham Palatinik, 1966




Regina Silveira
Arte Cidade, 2002
Curadoria de
Nelson Brisack

Regina Silveira
Luz da Luz, 2006

Silveira
Luz da Luz,
2006




1985 - Em outubro, na exposicao Arte:
Novos Meios/Multimeios - Brasil 70/80,
em Sao Paulo sao realizados projetos
de transmissao de fax: Fac-Similarte de
Paulo Bruscky e Roberto Sandoval. Os
trabalhos sao caricaturas e arte na
trama eletrbnica e sdo projetos
artisticos em videotexto de Rodolfo
Cittadino. O projeto Arte Videotexto de
Julio Plaza com a participacéao de
varios artistas brasileiros.

Grupodentstas promove e
VIS tramisioem ‘s

1987 - Em 20 de junho, na Documenta 8 , Hank Bull
produziu também uma teleconferéncia de Kassel,
na Alemanha. Os participantes se encontravam em
Banff Centre for the Performing Arts (Banff),
Massachusetts College of Arts, The Western Front
(Vancouver, British Columbia, Canada), Carnegie-
Mellon University (Pittsburgh) e no Electronic Cafe
em Nova York.

1990 — Slow Scan TV — Interfaces
—trabalhos organizados por
Eduardo Kac com dois grupos
de artistas um em Chicago outro
em Pittsburgh.




Milton Sogabe

Paulo Laurentiz
Renato Hildebran
1989/91
Campinas

Gilberto Prado e
Karen O' Rourke

1989/91
Grupo Art Reseaux




1989 - Em marco, Faxarte |, um intercambio entre a E.C.A. (Escola de Comunicacdes e Artes)
da Universidade de Sao Paulo e o I.A. (Instituto de Artes) da Universidade de Campinas, S&o
Paulo, coordenado por Artur Matuck e Paulo Laurentiz. Em 6 de junho, os estudantes dessas
mesmas universidades participaram do Faxarte Il, sob a coordenacao de Artur Matuck, Shirley
Miki e Gilbertto Prado. Véarios artistas participaram destes eventos.

|
1989 - Entre os dias 11 e 15 de dezembro, as primeiras imagens via fax intercambiadas no

projeto City Portraits, concebido por Karen O'Rourke, entre o grupo Art-Réseaux em Paris e
outros artistas nas cidades de Dusseldorf, Philadelphia e Campinas .




As redes apresentam-se como
obras, sao os sites de
realizacao.

Sé&o trabalhos pensados dentro
das especificidades das redes
em relacdo: aproducéo, a
recepcao e 0s conceitos.

1984 — Fred Forest elabora o Kunstland
(Land of the Arts) um video interativo e
instalacao por rede telefénica.

1984 — Fred Forest cria o evento Babel
Conference que € uma video-instalacao
sem fios no Espace Créatis, em Paris,
onde ele pretende fazer uma critica aos
discursos estereotipados dos politicos.









Overhead View Projecéo da imagem (linhas) na superficie.

Video Camera

Projector

PC

GERENCIAMENTO

Programa divide a
«pBLICO” / superf|C|_e de acordo
i i 2 com a imagem -
(coletivo), pessoas que recebe

e envia imagem —
linhas - para o
projetor.

Approximate height 18'
Size of projection 16' square
Not shown:

- lights around edge of floor
- moulding around active area

AMBIENTE (tablado)

Boundary Functions / Scott Snibbe / 1998

http:/7/www.aec.at/bilderclient/PR_1998 boundfunctions_ 001 _p.jpg




NOs pensamos o “espaco individual” como algo que
pertence somente a n0s mesmos. Poréeém, Boundary
Functions (funcdes de limite) mostra que “espaco
individual” so existe em relacao ao outro. Nosso “espaco
Individual” modifica-se dinamicamente em relacao aos
outros ao nosso redor.

Boundary Functions € percebido como um jogo de linhas
projetado sobre o chao que separa uma pessoa da outra
com uma area (poligono). Com uma pessoa no espaco nao

ha nenhuma resposta. Quando dois estao presentes, ha
uma unica linha no meio caminho entre eles segmentando a
area em duas regides.

Com o movimento das pessoas, esta linha muda
dinamicamente e mantém uma mesma distancia entre os
dois. Com mais de duas pessoas, o chao fica dividido em

regioes celulares, cada uma com uma qualidade
matematica que todo o espaco dentro da regiao fica mais

proxima a pessoa dentro do que qualquer outra.




As regides que cercam cada pessoa estao matematicamente
relacionadas aos Diagramas de Voronoi ou Tessellations de
Dirichlet. Estes diagramas sao extensamente usados em
campos diversos e acontecem espontaneamente a todas as
escalas da natureza. Em antropologia e geografia eles sao
usados para descrever padrdes de determinacao humana; em
biologia, os padrdes de dominio animal e competicao de
plantas; em quimica a embalagem de atomos em estruturas
cristalinas; em astronomia a influéncia de gravidade em
estrelas e agrupamentos de estrela; em marketing a
colocacao estratégica de lojas de cadeia; em robdtica, no
planejamento de padrdes; e em ciéncia da computacao a
solucao para closest-point e triangulacao de problemas. Os
diagramas representam uma forte conexao entre matematica
e natureza como as constantes.




Projetando o diagrama, tornam-se visiveis e dinamicas estas
relacdes invisiveis entre os individuos e 0s espacos entre eles.
A nocao intangivel de espaco pessoal e a linha que sempre
existem entre vocé e outro fica concreto. A instalacao nao
funciona com uma pessoa, uma relacao fisica com outros deve
estar presente. Deste modo a obra € uma reversao da
frequente auto-reflexao da realidade virtual - aqui nos € dado
um espaco virtual que so pode existir com mais de uma
pessoa.

O titulo Boundary Functions se refere a tese de 1967, do Phd
Theodore Kaczynski da Universidade de Michigan. Melhor
conhecido como o Unabomber, Kaczynski € um exemplo
patoldgico do conflito entre o individuo e a sociedade - o
conflito e o compromisso assumido de se engajar na
sociedade contra a solitude e a indeferenca individual pelo
pensamento e presenca dos outros.




A propria tese € um exemplo da qualidade anti-social implicita
de tal discurso cientifico, espelhado na linguagem e nos
Impenetraveis simbolos para a maioria da sociedade. Nesta
iInstalacdo, uma abstracao matematica é imediatamente
reconhecivel através de uma representacao visual dinamica.

A Instalacao consiste de uma camera e projetor localizado no
teto, apontados para o chao atraves de um espelho. A camera
€ 0 projetor sao conectados a um computador PC. A camera
de video capta a localizacao e a movimentacao das pessoas no
chao, processando essa imagem e alimentando o software
gue gera entao o Diagrama Voronoi, gue € entao projetado
sobre o chao.

(projector, video camera, pc computer, retro-reflective floor,
custom software)
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A instalacao multiusuario "Bolhas permite aos participantes
Interagirem em tempo real com a simulacao das bolhas
flutuantes. Entrando na frente da luz do projetor, os
participantes produzem suas sombras sobre a tela de projecao.
A area da tela é capturada por um sistema de video e cada
bolha pode reconhecer tanto o toque das sombras com a
direcao independentemente.

Definido como objetos autbnomos, as bolhas respondem a
gualquer usuario - a interacao segue a simulacao de um
conjunto de leis fisicas. Ambos, o estado global do sistema
complexo e a interacao das sombras com as bolhas, criam
estruturas musicais nao lineares que sao geradas em tempo
real utilizando uma interface midi e sintetizador midi.




Os primeiros esbocos datam de janeiro de 1998. Depois de
desenvolver o software na primavera de 2000, uma primeira
versao de foi exibida na Schloss Wahn |
Theaterwissenschaftliche Sammlung der Universitat Koelnh em
julho de 2000.

Uma versao atualizada foi mostrada no ZKM | Center for Art
and Media em novembro de 2000. Em fevereiro de 2001,
Kiyoshi Furukawa finalizou o conceito musical.

O ambiente multi-usuario de "Bolhas' descreve uma interacao
simples entre sistema e participante: as sombras dos
participantes provocam uma interface como no tradicional
teatro de sombras. Posicionado na intersecao entre fisicalidade
e virtualidade, as bolhas visualizam as sombras, que nao sao
nada mais que a auséncia parcial de luz como uma forca
surpreendentemente dinamica.




"Bolhas' € um pequeno sistema complexo composto de
objetos autbnomos simples. SO o interplay de todas as partes
podem criar a simulacao de bolhas flutuantes que
ludicamente respondem ao togue das sombra dos
participantes. Cada bolha é emparelhada com um objeto de
escritura qgue define seu comportamento de acordo com as
leis fisicas de gravitacao, aceleracao e circulacao de ar.
Adicionalmente, fluxos de ar virtual influenciam os
movimentos das bolhas na imagem.

A resposta direcional das bolhas para o toque de sombras é
definida por niveis de luz especificos que cercam sua forma
diretamente: debaixo de um certo nivel de brilho o programa
executa uma rotina a qual a bolha reage e inicia a interacao
com o participante. Um variedade de parametros necessarios
para a descricao das bolhas € usado para gerarem o som mais
adiante com comandos para um midi-sintetizador que define
iInstrumento, volume, reverberacao, estéreo-posicao e efeitos
de som diversos. O cartao de som dos computadores ou um
sistema de som externo transformam os sinais digitais em
sons como piano, cimbalo e flauta.
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Como uma instalacao interativa de site especifico, a janela
deslocada € uma intervencao arquitetonica no Softopia Japan
Center, com imagens geradas por computador paralelas a uma

paisagem circunvizinha. Deslocando a parede exterior para

dentro do espaco de exibicao, as estruturas duplicadas da
janela transformam-se num espaco interativo conectado
indissoluvelmente a arquitetura do edificio.

Esta reconfiguracao das janelas parece chamar a atencao a
funcao da janela como um limite entre dois espacos discretos,
dentro e fora. Dessa maneira invoca nocoes de expansao das
Imagens virtuais sintéticas para serem camadas sedutivas no
tempo e no espaco. A instalacao convida visitantes para
explorar um espaco ficticio criado com a (de-lamination) de
limites existentes. Os gestos da mao criam disturbios organicos
nas imagens fragmentadas e trazem a atencao a natureza e a
funcao dos limites espaciais.




Trés janelas ficticias sao alinhadas arguitetonicamente com as
trés janelas reais similares e o visual das janelas reais € a
parte traseira projetada nas janelas ficticias no tempo real. Na
estrutura da janela ficticia ha duas cameras de video que
detectam a posicao da mao do visitante usando a visao
estereoscopica.

Uma vez que a posicao da mao é detectada aquelas
coordenadas sao usadas para introduzir uma forca, de repulsao
ou atracao, criando distorcdes na imagem fragmentada com as

gualidades fisicas muito naturais. Quanto mais proximo da

janela, mais forte o efeito.

“A janela deslocada' foi criada por Bill Keays e por Jay Lee e
sucede "janela suspendida' como a segunda instalacao de sua
série ""janela". Foi exibida no Interaction'O1 Biennale em Gifu,

Japao.




Varias formas de arte convivem em todas as épocas. Os
paradigmas das eras estao inscritos na producao do
artista, e por isso € natural o desenvolvimento das artes no
corpo interfaceado, no corpo inserido em ambientes
Imersivos em qualquer grau de complexidade:

A “Obra de Arte” € um pensamento em estado permanente
de transformacao e atualizacao.

A nossa subjetividade construida pelo “Outro” da cultura

Incorpora as maguinas semioticas, e permite pensar em

um corpo expandido, fluido, ndo no sentido onipresente,
mas como 0 processo mental.

Sao as energias que se trocam como uma rede neural.
Sinapses que se dao entre cérebros.
Cerebros metafdricos e reais.
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