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A imprevisibilidade materializada pelos meios digitais
The unpredictability materialized by digital means

Monica Tavares' / Juliana Henno?

Resumo

Este artigo pretende investigar, no ambito das Artes Visuais, tra-
balhos produzidos com base na fabricagdo digital, admitindo
como pressuposicdo que a imprevisibilidade é o elemento de-
terminante das propostas poéticas. Nao esquecendo que a obra
se atualiza em um plano virtual, pretende-se, sobretudo, anali-
sar processos de criagdo nos quais o acaso ontoldgico peirceano
(matematico e absoluto), admitido em analogia a no¢ao de com-
plexidade, seja elemento focal nas etapas de projetacdo e mate-
rializacdo, quando realizadas a partir de meios digitais. Serdo in-
vestigados trés estudos de caso que, ao serem atualizados a partir
de um campo de possiveis, evidenciam-se como multiplas e sin-
gulares representagdes, visto que resultam da combinagdo entre
a definicdo de pardmetros locais de um sistema e circunstancias
externas nao previstas. A primeira obra intitulada Shine (2010) de
Geoffrey Mann ¢ resultante de uma digitalizagdo da forma para
sua posterior materializagdo por molde. A segunda obra intitu-
lada Filament Sculptures (2014) de LIA se concretiza pelo uso do
método aditivo em uma impressora de filamento 3D. A terceira
obra intitulada Scumak No.2 (2008 -2011) de Roxy Paine tam-
bém realizada a partir do método aditivo de injecdo, que, neste
caso, materializa-se a partir de distinto material — o polietileno.
O imprevisto percebido nas obras é resultado de um processo que
permite a multiplicidade ao atualizar elementos do virtual.

Palavras-chave: Artes Visuais; Fabrica¢do Digital; Imprevisibili-
dade; Acaso; Complexidade.
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Abstract

This article aims to investigate, within the the field of the Visual
Arts, artworks produced based on digital fabrication, assuming as
an assumption that unpredictability is the determining element of
poetic propositions. Not forgetting that the artwork is updated on a
virtual level, it is intended, above all, to analyze creation processes
in which the Peircean ontological chance (mathematical and ab-
solute), admitted in analogy to the notion of complexity, is a focal
element in the stages of project and materialization, when produced
from digital means. Three case studies will be investigated which,
when updated from a field of possible, are shown as multiple and
singular representations, since they result from the combination be-
tween the definition of local parameters of a system and unforeseen
external circumstances. The first artwork entitled Shine (2010) by
Geoffrey Mann is the result of a digitalisation of the shape for later
mold materialization. The second artwork entitled Filament Sculp-
tures (2014) by LIA is produced by using an additive method of
digital fabrication on a 3D filament printer. The third work entitled
Scumak No.2 (2008-2011) by Roxy Paine was also made using the
injection additive method, which in this case uses the polyethylene
as a material. The unforeseen perceived in the artworks is the result
of a process that allows multiplicity when updating elements of the
virtual.

Keywords: Visual arts; Digital manufacturing; Unpredictability;
Chance; Complexity.

Introducao

De modo abrangente, tomaremos como pressuposto que a di-
retriz operacional (o método heuristico adotado) inerente aos
processos criativos das obras a serem analisadas se sustenta na
ideia do nao-previsivel, do singular (uma tnica vez), concretiza-
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da a partir das distintas possibilidades em aberto, o que remete
imediatamente a ideia de jogo, de acaso como primeiro, a saber,
como significado de pura qualidade. Nestes casos, um conjunto
de causas independentes entre si determinam um acontecimen-
to fortuito, um fato imprevisto ou ndo-intencional. Aquilo que
ndo esta antecipadamente previsto se manifesta e se configura. Os
processos de criagdo podem se realizar em decorréncia da incor-
poracao de ruidos informacionais, ou seja, sinais que perturbam
a configuracdo ou possiveis erros no manuseio dos aparelhos.
Essas interferéncias ocasionais devem ser assimiladas, para que
se possa, a partir da desordem alcangar uma ordem (TAVARES,
1995, p.43).

Muitas vezes, esse suposto erro pode ser incorporado a obra de
modo intencional (predominando, assim, a ideia de um acaso
matematico a ser investigada em topico posterior). Na arte pro-
gramada por computador — que envolve a teoria das probabili-
dades, a aleatoriedade e a geragdo de niimeros randdmicos (e até
mesmo os algoritmos generativos) — é inerente este tipo de pro-
cesso criativo. Nesses sistemas, o fortuito pode ser incorporado,
via processos matematicos, a uma determinada forma de operar
possibilitando, dessa maneira o aparecimento de uma dada poéti-
ca. Os processos assim gerados incluem a indeterminagéo, a “in-
tuicao” e o aleatdrio, podendo simular experiéncias vinculadas
a criatividade e, até mesmo, fendmenos de crescimento natural,
vistos como produtos da relacdo entre a ordem e a desordem (TA-
VARES, 1995, p.43-44).

Nao desconsiderando, a importancia dos sistemas anteriores —
em que as diretivas sdo expressas por um repertdrio de signos da
linguagem de programacao utilizada -, neste artigo, investigare-
mos trabalhos — no contexto dos processos digitais de produgao
e materializagdo - em que a nova ordem transposta por meio da
simulacdo do acaso absoluto peirceano é condicionante do pro-
Cesso criativo.
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1. O ato como input de acontecimentos fortuitos e sistémicos

Em primeiro lugar, partiremos da Teorie des Actes de Abraham
Moles e Elisabeth Rohmer, na qual os autores consideram que a
acao que aparece para um sujeito caracteriza-se como uma rea-
¢do (muitas vezes, como um acontecimento), isto é, como cau-
salmente ligado a qualquer modificacao do campo Umwelt, do
environment. Admitiremos, assim, que a continuidade das a¢oes
e reacoes, dos estimulos e acontecimentos, se desenvolve em fun-
¢do do grau de resisténcia que estas oferecem, sendo que este pro-
cesso nao se deve exclusivamente as potencialidades técnicas e
tecnologicas, mas também em fungdo da estrutura de percepgao
fenomenal do individuo (TAVARES, 2000, p. 120).

Nesse continuum entre a¢io e rea¢do nao sé interferem 1) as
questdes de estimulo gerador das mudancas nem s6 2) as de es-
pecificidade das agdes, mas também 3) aquelas outras relativas
as proprias idiossincrasias do sujeito envolvido (dos agentes en-
volvidos) na intera¢do. Sob o ponto de vista da fenomenologia
dos atos, estes trés elementos intervenientes do processo induzem
o receptor a uma resposta que, por sua vez, conforme Moles &
Rohmer (1977, p.35-38), pode ser traduzida em uma outra agao
energética ou nao energética. A primeira, a energética, seria o ato
propriamente dito, a segunda, a ndo-energética, estaria no plano
das opinides, das idéias etc. E dbvio que tal processo nio se mos-
tra reduzido a uma questdo de causa e efeito; nele, deve-se consi-
derar a taxa de aleatoriedade (de indetermina¢do) que escapa de
uma funcionalidade mais precisa (TAVARES, 2000, p. 121).

Portanto, o nosso desafio neste topico sera refletir como esse
continuum se estabelece no dmbito de propostas poéticas em
que os agentes envolvidos se ddo na interagdo homem-maquina,
inseridas em seus meios. Para cada obra, examinaremos os trés
elementos envolvidos nesse continuum de cria¢do: 1) o estimulo
gerador das mudangas; 2) as especificidades dos acontecimentos;
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assim como 3) as idiossincrasias dos agentes envolvidos nas a¢des
e reacoes.

Para Moles & Rohmer (1977, p.15-17), uma a¢do é um desloca-
mento visivel do ser dentro do espaco criando uma modificagdo
em seu ‘ambiente™”. Esta acdo sobre o meio ambiente — estabele-
cida a partir do ponto de vista do(s) individuo(s) envolvido(s) -
determina uma modificagio nas posi¢des ou na natureza dos ele-
mentos que estruturam um dado environment. A idéia de “agao”
nao se aplica somente a um ambiente fisico, mas também as coi-
sas e aos seres; devendo também referir-se ao Umwelt psicoldgico
no qual a pessoa vive. Dessa maneira, reitera-se que uma acao
nao se limita a um ato fisico propriamente dito, mas amplia-se
para a nocdo de atitude, decisdo, opinido ou até mesmo para a
ideia de pensamento (TAVARES, 2000) (Figura 1).

mensagem operador

vanagoes
+ - humano . —’ comportamentos
pessoais
environnement normalizado
o decisoes
energelicas
reagio ‘ I ‘
‘— orden

Figura 1: Funcionamento das a¢des e reagcdes na constru¢ao de um environ-
ment. Fonte: Moles & Rohmer (1977, p. 39).

O carater observavel imanente na definicao de acdo (sequéncia
de atos) pode criar uma ambiguidade entre a teoria dos atos e a
concep¢do behaviorista. Assim sendo, torna-se necessario fazer
uma distingdo, pois o que interessa aqui ndo é tanto a conexao
entre estimulagdo e resposta. Interessa sim o estudo da maneira
pela qual o ser humano (ou a maquina), acionado(a) por estimu-
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lagdo interna ou externa, interage com um determinado reperté-
rio limitado de atos, a ser combinado, estruturado, hierarquizado
para chegar a sequéncias comportamentais (enfim, reagdes), por
vezes longas e complexas, gracas as quais troca-se algo com seu
ambiente (VOLO, 1995, p.53).

Nesta direcdo, a teoria dos atos nao necessariamente aparece como
uma teoria comportamental. Contudo, esse interesse temporario
em relagdo ao continente as custas do conteido tem implica¢des
comportamentais e filoséficas. Mesmo tratando-se da adequacao
dos meios aos fins, tem-se visto que, em geral, ha um ajuste reci-
proco de cada um desses dois componentes. O estabelecimento
de fins parece, desde o inicio, ser soliddrio com os meios, ambos
mudam de acordo com diferentes processos. Assim, vé-se que,
uma vez estabelecido um repertério suficientemente completo,
a teoria dos atos pode mesmo reivindicar explicagdes comporta-
mentais (VOLO, 1995, p.53-54).

Nesta perspectiva, é, portanto, oportuno admitir, como afirmam
Moles & Rohmer (1977, p.91), que todo fendmeno do mundo ex-
terno ¢ decomponivel em uma série de elementos simples, enun-
cidveis e repertoriados, reunidos de acordo com uma certa regra,
a que pode se denominar de cédigos, enfim, como um conjunto
de signos, organizados e convencionados, a partir dos quais cons-
troi-se uma estrutura.

Logo, nesta diretriz, acreditamos que as a¢des e reagdes de um
dado sistema tornar-se-iam suscetiveis de determinagao, como ja
propds Gharajedaghi (2007), em razdo do conjunto dos elemen-
tos deste sistema (e necessariamente, dos cddigos a eles inerentes)
e em fung¢do de muitos fatores, como regras internas e externas,
contextos, entradas, saidas, missdes, estruturas, etc.

Para Moles (1977) apud Feller (1978), uma ciéncia dos atos ¢é
uma atitude fenomenoldgica e em particular uma analise do ato
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como um fendmeno observavel, exterior aquele que o observa.
Comporta uma série de caracteres que definem uma fatia do flu-
xo comportamental, fora de qualquer significagdo, mas que, por
outro lado, estabelece um elo condicional com outros atos que
o precedem ou o seguem, estejam proximos, estejam distantes.
Feller complementa que os atos sdo elementos separados, mas
que, a0 se governarem uns ao outros, encontram sua unidade no
campo da consciéncia do individuo atuante. Neste pressuposto,
aquele que observa apenas vé uma sequéncia de comportamen-
tos, na tentativa de reconstruir a ldgica.

Ademais, se o ato ou agdo é determinado por um agente, nele ou
nela implicado, a resposta a esse ato (enfim, a sua rea¢do), quando
é ndo prevista, pode ser considerada como um acontecimento,
que se da como variagdes perceptiveis de um environment. Para
Moles (1972), os acontecimentos afetam o comportamento do
individuo de fora para dentro; sdo centripetos e ndo centrifugos.
Enfim, eles se opdem as agoes, e, neste sentido, sio mensagens
recebidas que se opdem a um ato emitido.

A ideia de participacdo de um acontecimento aparece, entao,
como uma a¢do em retorno a uma série de estimulos. Assim sen-
do, um acontecimento nada mais é que um fenémeno, podendo
ser qualquer coisa que aparece ao individuo (ou a maquina) e
varia em um intervalo de percep¢ao (Moles, 1972).

O acontecimento tem fundamentalmente um carater imprevisi-
vel, indeterminado. Nesta perspectiva, o fendmeno observado sé
¢ um acontecimento precisamente dentro de uma cadeia causal
que nao esta clara aos olhos de um observador, caso contrario
este seria recuperado dentro de uma racionalidade determinista

(MOLES, 1972).

Dada a sua complexidade, o seu indeterminismo, como diria Mo-
rin (1972a, p.19), a no¢do de acontecimento coloca-se assim rele-
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vante e deve estar relacionada com o conceito de sistema, admi-
tido como centro cosmo-fisico-bio-antropologico. Deste modo,
para o autor, o conceito de evento, acontecimento, abre-se a todas
as ciéncias, sendo questdo limite de todas elas. Enfim, é ao mes-
mo tempo problema filoséfico da improbabilidade ou contingén-
cia do ser.

Além do mais, a questio do acontecimento, conforme Morin
(1972b, p.5), ndo deve se manter restrita a alternativa entre de-
terminismo e contingéncia, mas deve, sim, ir além dessa possibi-
lidade. Para ele, ndo se pode entender essa tematica ao se manter
em uma histdria de estrutura alternativa. E, neste sentido, como
acrescenta Morin (1972b), a contribuicdo de Le Roy Ladurie
(1972) é bastante significativa, pois, conforme este ultimo autor,
o acontecimento so0 faz sentido em relacao a um sistema de refe-
réncia. Em outras palavras, a nocao de acontecimento introduz
necessdrio e indissoluvelmente uma ideia de systémisme (apenas
esbocado aqui e ali na teoria dos sistemas) e, também, de uma
ciéncia da evolucao.

Logo, a consideragdo anterior nos remete a perspectiva de que a
no¢ao de acontecimento se insere em um campo interdisciplinar,
bem abrangente, que incorpora a no¢do de sistema como elemen-
to focal. Portanto, considerar-se-a a nogdo de sistema, segundo
CalResCo (2007), como uma colecao de partes interatuantes que
formam um integrado e consistente todo, isolavel de seu entorno.

A noc¢ao de acontecimento pode, entdo, ser assimilada a nocao
de sistema, definido de maneira andloga ao anteriormente ex-
posto, mas agora de modo mais detalhado por Couture (2007),
como qualquer combinagdo de elementos como: pessoas (pessoa,
grupo, etc), elementos abstratos (doutrinas militares, métodos,
abordagens, teorias, software, conceitos, idéias, etc.) e elementos
fisicos. (computadores, dispositivos de rede, dispositivos meca-
nicos, radio, veiculos, etc.). Os elementos de um sistema (suas
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partes) sdo colocados em a¢do em um ambiente e contexto para
alcancarem uma ou muitas funcdes, metas ou missdes.

Portanto, no contexto dos trabalhos visuais, a serem examinados
neste artigo, interessa-nos apreender os acontecimentos como
fendmenos inerentes e incorporados a sistemas, ndo somente
aqueles de vieses prioritariamente caoticos, mas sobretudo, aque-
les que se manifestam a partir de comportamentos emergentes.
Isto possibilitara, portanto, apreender possiveis analogias exis-
tentes entre estes respectivos sistemas (o cadtico e o emergente) e
0 acaso matematico e o acaso absoluto peirceanos — questdo a ser
aprofundado em topico posterior. Assim, para entender tal analo-
gia, antes serd preciso definir o que venha ser sistemas caéticos e
sistemas emergentes. Passaremos, entdo, a esta importante etapa
de nossa argumentacao.

Os sistemas cadticos (pressupostos aqui em analogia a nogao de
acaso matemadtico peirceana) sdo ordenados e deterministicos,
mas parecem ter um numero infinito de estados potencialmen-
te estaveis. Nao se acomodam e ndo repetem caminhos. Sao por
natureza imprevisiveis e parecem incontrolaveis. Sobretudo, pe-
quenos insumos podem levar a saidas muito grandes, resultan-

do em um sistema descontrolado ou em um efeito de avalanche
(BECKERMAN, 2000).

Ja nos sistemas emergentes (relacionados aqui a nogdo de acaso
absoluto peirceana), véarios sistemas de nivel inferior (considera-
dos como partes) se auto-organizam em um sistema complexo
autobnomo de nivel superior (um todo) com macro comporta-
mentos transcendentes. O surgimento em um nivel ocorre den-
tro e através das interagdes dindmicas locais dos sistemas de nivel
inferior; é um fendmeno “de baixo para cima” que ocorre sem
planejamentos centrais ou instrucdes gerais. O sistema coleti-
vo é uma estrutura dinamica que incorpora possibilidades nao
presentes em seus sistemas de nivel inferior, ou qualquer simples
agregado delas. Todavia, dar sentido aos processos dindmicos
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que dao origem e sustentam sistemas complexos requer uma no-
¢do expandida de causacdo (COUTURE, 2007, p.32-33).

O fendmeno da emergéncia em sistemas complexos requer uma
compreensdo ampliada dessa no¢do de causacgdo. A ciéncia anali-
tica tradicional aceita apenas explicacdes de causalidade “eficien-
te” nas quais as causas sao separadas de, ou externas a, efeitos.
Contudo, pode-se dizer que sistemas complexos causam-se de
varias maneiras importantes: 1) “causa¢do ascendente” (upward
causation), o processo “de baixo para cima” (bottom-up) pelo qual
as interacOes locais entre as partes de um sistema complexo dao
origem a um todo emergente; e, em alguns especificos casos, 2)
“causacdo descendente” (downward causation), o processo “de
cima para baixo” (fop-down) pelo qual um todo emergente res-
tringe as atividades de suas partes para servir aos seus propdsitos
(COUTURE, 2007, p.33).

Assim sendo, o estudo de como os componentes de uma inte-
ragdo se auto-organizam para formar estruturas potencialmente
evolutivas, ao exibir uma hierarquia de propriedades emergentes
do sistema, pode ser definido como complexidade (CalResCo,
2007).

Na complexidade, a estrutura ¢ entendida no sentido bioldgico,
COMO um processo recursivo em constante evolucao. A histdria, o
conhecimento, a identidade e as possibilidades de atuacao de um
sistema complexo estao incorporados em sua estrutura dinamica.
A estrutura de um sistema complexo emerge continuamente atra-
vés da interacdo entre sua rica dinamica interna e suas experién-
cias no mundo. De fato, o aprendizado adaptativo de um sistema
complexo pode ser descrito como uma forma de “acoplamento
estrutural” com seu ambiente (COUTURE, 2007, p.33).

Logo, investigar possiveis relagdes entre acaso matematico e aca-
so absoluto é, afinal, a nossa proxima meta. Para tanto, utiliza-
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remos a contribuicdo do semidtico americano Charles Sanders
Peirce. Procuraremos tecer essa investigacdo, com base em Sa-
latiel (2005), visto que este autor sugere que o acaso, como ele-
mento genético e criador na evolucao de sistemas é, na filosofia
peirceana, essencialmente um fator de organizacao. Salatiel justi-
fica tal abordagem pela atualidade do pensamento peirceano no
contexto da moderna epistemologia das ciéncias, em que o termo
complexidade propde conciliar o dualismo liberdade e necessida-
de, quando trata de uma concep¢do de ordem na natureza a partir
da desordem.

2. Do acaso matematico e do acaso absoluto peirceanos

Conforme Manolopoulou (2011), em muitas disciplinas, o acaso
¢ apreciado tanto como objeto de estudo quanto como método.
Esse autor argumenta que em filosofia, o indeterminismo tem
sido debatido sistematicamente desde a antiguidade e, na psica-
ndlise, erros e acidentes sao estudados como signos significativos
para descobrir o inconsciente. Dada, surrealismo, expressionismo
abstrato e action painting usaram técnicas relacionadas ao acaso,
como automatismo e assemblage, para contrabalancar a causali-
dade e expandir os limites da representacdo. As praticas urba-
nas situacionais e performativas, que floresceram nas décadas de
1960 e 1970, estao atualmente sendo re-estimuladas; estas vém
acolhendo a participa¢do social e o ativismo e, também, vém mis-
turando o planejado com o imprevisivel na realizacao dindmica
de eventos publicos. Processos aleatdrios na danca, no teatro, na
musica e na escrita encorajam a improvisagao, o jogo e a intera-
¢do e, neste sentido, incentivam varios graus de acaso. Ao mesmo
tempo, novos desenvolvimentos em ciéncia, teoria cibernética e
tecnologias digitais estudam a evolu¢ao de sistemas complexos e
empregam a probabilidade para prever e gerar padrdes de com-
portamento e mudanga (MANOLOPOULQOU, 2011, p.44).
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Ainda de acordo com Manolopoulou (2011), o acaso tem uma
longa histéria, no entanto, foi no século XIX que seus aspectos
probabilisticos comegaram a se tornar criticamente influentes na
ciéncia e nas industrias criativas. Esse autor lembra que, para C.S.
Peirce, a probabilidade permeia todos os aspectos da vida e que o
tychism — derivado do grego tyche, cujo significado é acaso absolu-
to — é real. Além do mais, destaca a nogdo de cosmologia evolutiva
peirceana, na qual toda lei e ordem se desenvolvem fora do acaso.
Por outro lado, seguindo Peirce e tragando a histdria do pensamen-
to sobre a idéia do acaso, Manolopoulou (2011) mostra também
a importancia do pensamento de Ian Hacking, o qual admite que
a concep¢do de indeterminismo sobre o mundo criou um efeito
oposto, levando-se a vocagdo por querer calculd-lo, reguld-lo e
controld-lo. Nesse contexto, o crescente conhecimento da natureza
e do indeterminado reforcou gradualmente o desejo de arquitetos
(de artistas e designers) de prever e controlar o ambiente de forma
bastante excessiva. Novas tecnologias em arquitetura (e na arte e no
design) tém usado mecanismos probabilisticos a fim de encontrar
solucdes “6timas” para estruturas, economia, energia e uso (MA-
NOLOPOULOU, 2011, p.55), conseguidas estas por meio do acaso
matematico e do acaso absoluto, como veremos.

Conforme Salatiel (2005, p.34), com base em Abbagnano (1982) e
Lalande (1999), em filosofia, acaso possui dois sentidos distintos:
um subjetivo, referente a eventos que nao se pode prevé-los por
ignorancia das propriedades causais; e outro objetivo, dado pelo
fato do evento ser ontologicamente indeterminado ou governado
por séries independentes ou ndo causais. O autor afirma que Peir-
ce vai adotar a segunda via de interpreta¢do, denominada como
acaso ontoldgico.

Em contrapelo a no¢ao de determinismo, Salatiel destaca que se
pode, como refere Reynolds (1997), inferir dos textos de Peirce
duas idéias de acaso, a primeira proveniente da fisica estatistica
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e outra da biologia. Sdo elas: 1) acaso matematico: referente a
teorias de probabilidades, que se aplica a processos irreversiveis
e supde uma independéncia de séries causais, sendo fonte de di-
versidade no sistema; 2) acaso absoluto ou criativo: cuja fungao é
violar uma lei, dando origem a novos padrdes ou habitseriamda-
do um comportamento causal. Desta maneira, acaso e lei seriam
dois aspectos que ndo se excluem na cosmologia peirceana, “(...)
de modo que um resultado geral pode ser descrito como uma
‘heterogeneidade organizada, ou melhor, variedade racionalizada
(CP 6.101)” apud Salatiel (2005, p.36).

Para Peirce, o acaso, ao mesmo tempo que quebra regularidades
e produz diversidade, reconcentra a energia dissipada no univer-
so, criando condi¢des de organizagdo. Como acrescenta Salatiel
(2005, p. 38), o acaso peirceano, como principio objetivo, real e
geral, que ndo prescinde da lei, mas que nao se conforma a ne-
cessidade logica, tem significado similar a atual no¢do de com-
plexidade.

Ademais, a teoria de acaso de Peirce, com base em Salatiel (2005),
de certo modo, antecipa a nogao de estrutura dissipativa de Pri-
gogine. Conforme a teoria das estruturas dissipativas, quando o
sistema sofre uma quebra de simetria ele atinge um valor critico
de producdo de entropia, a partir do qual retornara a estabilidade
ou se tornara instavel. Neste caso, o limiar marca o aparecimento
de um novo regime de funcionamento, associado a mecanismos
de transporte de informagdo. No caso da no¢do de mudanca de
hébito de Peirce, regem-se processos de aprendizagem, emergén-
cia de novos padroes evolutivos e intercambio de signos, inserin-
do a indeterminagdo na realidade como uma funcao evolutiva e
organizadora (SALATIEL, 2005, p. 39).

Portanto, é nesta perspectiva que caminharemos, por um lado,
admitindo correspondéncias respectivas entre os sistemas cadti-
cos e emergentes e o acaso matemadtico e acaso absoluto, estes
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preconizados por Charles Sanders Peirce. E, por outro, buscando
apreender como - em objetos artisticos, vistos como portadores
de estados estéticos e como sistemas emergentes — se desenvol-
vem processos de transposicido de repertdrio estabelecidos pela
passagem da ordem para desordem (e vice-versa).

3. Dos estados estéticos de ordem e desordem

Segundo Bense, o processo produtor da arte se manifesta a partir
de um repertorio de elementos, o qual é seletivamente “trans-rea-
lizado” através de um cddigo de deteminagdo semantica, capaz de
estabelecer a comunica¢do como via de transformacao de estados
de ordem (BENSE, 1975, p. 92). Para esse autor, os estados estéti-
cos sdo estados de ordem determinados a partir de um repertorio
de elementos materiais, e 0s objetos artisticos sdo portadores des-
ses estados estéticos (1975, p.94). S6 em casos ideais, o repertorio
contém uma reparticdo equiprovavel (mistura caégena) dos seus
elementos; nos repertdrios reais, manifesta-se uma reparticao
pré-estabelecida de elementos, de desigual probabilidade dos ma-
teriais. Os repertdrios reais sdo caracterizados como repertdrios
finitos, ou seja, manipuldveis ou seletiveis (1975, p.67).

Bense distingue, assim, dois estados fundamentais de reperto-
rio, a partir do qual estados estéticos sdo produziveis mediante
transformacdo ou selegdo criativa: estado de desordem cadgena
e estado de ordem pré-dada (Bense, 1975, p.94). Cabe referir que
somente o que esta suficientemente determinado pode ser conhe-
cido e fixado; ja o que esta totalmente indeterminado (como o
caos) ndo pode ser identificado e fixado: para se identificar um
repertorio, este deve ser primeiramente transposto em certa me-
dida a um estado determinado por mais débil que seja, isto ¢, para
uma ordem (BENSE, 1975, p.21).
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No caso da mistura cadgena, a producao da ordem se da a par-
tir da desordem; no caso da ordem pré-dada, da-se produgao de
ordem a partir de ordem. A criagdo de um produto artistico se
da, entdo, como resultado da selecio de elementos, extraidos de
um repertorio finito, que sdo combinados para formar uma nova
ordem.

Bense afirma que, geralmente, na produgdo da arte, a ordem ¢
produzida a partir da propria ordem (BENSE, 1975, p. 94-95).
Assim sendo, no repertorio de uma ordem pré-dada, a selecdo é
produzida com base no conjunto de elementos materiais, passi-
veis de serem ordenados de trés modos: cadgeno (aqui, ha neces-
sidade de transposi¢do de algo para um estado determinado, o
mais débil que seja), regular e irregular.

No caso da ordem cadgena, o conjunto de elementos materiais se
acha em estado de “mistura” maxima. Na ordem regular, o con-
junto de elementos materiais indica uma reparti¢ao “estrutural’,
sendo previamente dada uma sintaxe, urna lei que venha ordenar
o conjunto de elementos em um “modelo”. E no caso da ordem
irregular, o conjunto de elementos materiais possui uma repar-
ticao “configurada” de modo arbitrario e é interpretado como
sistema de decisdes passivel de ser caracterizado como singular.
Os esquemas que correspondem a essas trés ordens, entdo carac-
terizadas como cadgeno, regular e irregular, sao, portanto, iden-
tificados como: “mistura’, “estrutura” e “configuracao” [Gestalt]”
(Bense, 1975, p. 94)

Esses trés esquemas de ordem (cadgena, regular e irregular) sdo
sugeridos como determinantes dos estados estéticos. Enfim, no
caso da transposicao de ordem para ordem, a equiprobabilidade
do acontecimento torna-se simulada ou pré-estabelecida, visto que
toda configuragdo estética parte de um repertério de elementos fi-
sicamente e minimamente determinados; estabelece-se, sobretudo,
nesta passagem uma relacao entre desordem e pré-ordem.



A imprevisibilidade materializada pelos meios digitais 123

Como vale reiterar, o indeterminado necessita, portanto, ser
transposto para um estado de pré-ordem. Assim sendo, como
lembra Bense (1975, p.89-90), s6 cabe falar de ordem quando
existe uma determinagdo; determinagdes fracas sao distinguiveis
das determinagdes fortes e graus inferiores de determinagdo sao
diferentes de graus superiores. Para Bense, os “estados fisicos” -
sistemas de planetas, estruturas de cristais, solucoes, circulos de
vibragdes — sdo fortemente determinados. Estes diferem dos “es-
tados estéticos” — por exemplo, a distribuicdo de cores em um
quadro de Ticiano, a sequéncia de palavras em um texto poético
ou o sistema de notas em uma sonata de Beethoven —, que sdo
fracamente determinados. Enquanto os “estados fisicos” sdo de-
terminados de forma geral, segundo as leis da natureza, os “es-
tados estéticos” sao determinados de modo singular, conforme
cada individuo envolvido. O autor ainda explicita que entre estes
casos limitrofes, ha um terceiro caso de determinacdo média, ou
particular: estes sdo inerentes as significagdes estabelecidas pela
lingua - determinagdes convencionais de “estados semanticos” de
materiais linguisticos. Logo, essas determinag¢des condicionam os
diferentes tipos de ordem, antes referidas.

Nesta perspectiva, vale referir exemplos de ordem pré-dada. Para
Bense (1975, p.95), a “dobragem” de um pedaco de papel é exem-
plo paradigmatico de produgdo de ordem a partir da desordem,
admitindo-se o papel como conjunto de pontos de desordem ou
mistura equiprovavel, logo, mistura maxima (contudo, minima-
mente determinado). No entanto, esta ordem “cadgena” pode vir
a ser transposta como estrutura, ao se realizar, de modo “regu-
lar”, uma especifica dobradura, sintaticamente ja definida. E mais
ainda, a dobradura pode, também, se dar de modo ilimitado e
arbitrario, chegando-se a um tipo de configuragao “irregular”. O
conjunto cadgeno de pontos ¢ igual ao conjunto regular e estru-
turado de pontos e, também, nao difere do conjunto irregular e
configurado de pontos. Assim sendo, as ordens “regular” e “ir-
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regular” decorrem igualmente de uma desordem “cadgena” Sao,
portanto, homomorfas - ponto a ponto sdo iguais ao papel nao-

-dobrado.

Trazendo esta discussdo para o contexto do nosso objeto de es-
tudo, enfim, imagens produzidas no continuo entre projetagao
e fabricagdo digitais, ou seja, no fluxo CAD (Computer-Aided
Design) — CAM (Computer-Aided Manufacturing), é importante
destacar que a possibilidade da utilizacao de algoritmos cadticos
e generativos (digitalmente incorporados pela possibilidade de
simulacdo do acaso matematico e, também, do acaso absoluto)
instaura sempre uma nova reorganizac¢ao do sistema em uma dis-
tinta forma de visualizacdo. Contudo, tal fato ocorre sem se des-
caracterizar a série de instrugdes propostas nos algoritmos. Cada
sistema, ao se manifestar isomorficamente pode vir a gerar outros
distintos, de carater homomorfico (TAVARES, 2004).

Vale ja aqui registrar que nos estudos de caso a serem analisa-
dos, ndo ocorre a simula¢ao do acaso absoluto por meios da pro-
gramacao digital, ou seja, da utilizagdo de algoritmos na fase de
concepc¢ao da imagem. O que, sobretudo, ocorre ¢ a simulagdo
do acaso absoluto por meio da pressuposicao de que esses traba-
lhos artisticos sdo sistemas emergentes, que incorporam padrdes
complexos. Melhor dizendo, utilizando-se das palavras de Eyoan
(2004), um padrao complexo envolve a tecitura conjunta das par-
tes em um todo complexo. Cada parte é macicamente entrelacada
com as outras, e o padrdo emergente (complexo) nao pode ser
discernido de seus componentes. O todo emerge da interagdo das
partes. Da mesma forma que uma tapecaria depende das relacoes
entre fios de varias cores, outros sistemas complexos derivam das
partes e das intricadas relagdes entre as suas partes. Se um sistema
é entendido em termos de suas partes, entdo é um sistema “com-
plicado” (complicated). Todavia, se o conjunto do sistema ¢é dife-
rente da soma de suas partes, entdo, ele ¢ um sistema complexo.
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A distin¢do entre padroes complicados e complexos ¢ importan-
te porque sistemas complicados e complexos exigem diferentes
métodos de analise. A avaliacdo de padrdes complicados envolve
repeticdo, replicacao, previsibilidade e detalhes infinitos (acredi-
tamos que, aqui, podemos estabelecer analogia com os sistemas
cadticos). A avaliacdo de padrdes complexos envolve descricao de
padrio, contextualizacao e evolucao dindmica (e, aqui, propomos
similaridade com os sistemas emergentes).

4. Do matematico e do criativo no fluxo CAD-CAM

E na estética gerativa de Bense — que compreende como teoria
a conjugacdo de esquemas matematicos e procedimentos técni-
cos — que se vai encontrar respaldo teérico para melhor com-
preender os fendmenos onde o acaso matematico (e mesmo o

acaso absoluto) se impde como determinante no ambito do fluxo
CAD-CAM.

Para Bense, a estética gerativa é uma “teoria matematico-tecno-
logica da transformagdo de um repertério em diretivas, das di-
retivas em procedimentos e dos procedimentos em realizagdes”
(BENSE, 1975. p. 136). Segundo essa teoria, o processo criativo
comporta uma fase de “concepcao” e uma fase de “realizacao”. A
primeira trabalha no campo das ideias; a segunda, no campo ma-
terial e técnico. O autor sugere que o processo conjunto e gerador
se desenvolve conforme o seguinte esquema:

Programa > Computador + Gerador Aleatério - Realizador

No programa constam as diretivas, expressas por um reperto-
rio de signos da linguagem de programacgdo utilizada. Cabe ao
realizador a confec¢do do programa, que sera executado pelo
computador. A maquina age como “autdomato’. No programa esta
incluido o gerador aleatorio, principio que permite introduzir,
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nos procedimentos gerativos, sequéncias estocasticas ligadas ao
aparecimento de fendmenos casuais. Diz Bense: “A génese téc-
nica da casualidade no computador deve, portanto, ja estar pre-
vista no programa; isto é, seu repertdrio deve conter sequéncias
de nimeros casuais, a semelhanca dos que podem surgir no jogo
de dados ou na roleta: estas ficardo no armazenador da maquina
computadora, a disposicdo, para os procedimentos de calculo e
algoritmos” (BENSE, 1975: 137). Contudo, essa causalidade a ser
simulada, no caso dos algoritmos generativos, ocorre por via da
simulacao da emergéncia e, consequentemente, a “automaticida-
de” pode se transformar em “autonomia”. Curiosamente, o que,
neste caso, se torna viavel € a incorporagao da simulacdo do acaso
absoluto, por via de um acaso matematico.

Os processos criativos que pressupdem a existéncia de um gera-
dor aleatdrio (e/ou de um sistema generativo) tém o acaso como
elemento de dominancia da sua producao. O algoritmo, organi-
zador desse acaso, toma o lugar das decisdes seletivas da intui-
¢do, ou seja, incorpora a distribui¢do equiprovavel dos elementos
materiais a partir de um gerador aleatdrio (ou emergente). Des-
se modo, “ (...) o proprio acaso se torna um procedimento do
programa; simula-se ndo apenas a prdpria selecdo, mas também
aquilo que, no dominio da producgéo artistica humana, manual,
é realizado pela decisao intuitiva, pela ideia repentina” (BENSE,
1975: 139).

No caso de sistemas programados, evidencia-se a forte sintaxe
da regra estabelecida pelo programa, que incorpora o caos como
norma de criacdo. Diz Bense: “Todo caos é uma fonte real, um
repertorio real de possiveis inovagcdes no sentido de criagdes”
(BENSE, 1975: 34).

A emergéncia, nesse sentido, ¢ uma nova maneira pela qual os ar-
tistas e designers tentam prever e domar o acaso, incorporando de
modo programado as assertivas da imprevisibilidade, a partir da
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utiliza¢do do acaso matematico e/ou do acaso absoluto. Utiliza-se
da capacidade de auto-organizacdo como via para potencializar
procedimentos de repeticao, recursdo, transformagdo geométri-
ca e numérica, transcodificacdo, parametrizacdo, visualizacao,
simulacao etc.

Se as nogdes de acaso matematico e acaso absoluto podem ser
predispostas na projetacgdo e fabricacao digital de imagens, inte-
ressa-nos, a seguir, examinar casos especificos em que o acaso
absoluto se instaura. Nestes casos, a simulacdo do acaso nao de-
corre da definicdo de algoritmos, mas sim de inten¢des poéticas
que utilizam a potencialidade das midias digitais — digitalizagdo e
fabricacao digitais — e que investigam a interrelacao das partes de
um todo. Nos trés exemplos, o acaso criativo se firma por meio
da estimulacgao e simulagao de estados fisicos, aqueles fortemente
determinados. No primeiro, a causagio se desenvolve por meio
da digitalizacao do objeto; no segundo e terceiro trabalhos, a cau-
sacdo ocorre na fase de fabricagao digital dos objetos. Enfim, se
considerarmos a estética gerativa de Bense, nos trés casos, o acaso
absoluto é incorporado a fase de realizagdo, mesmo que pareca
paradoxal, sem envolvimento prioritario de determinagdes algo-
ritmicas, mas sobretudo pressuposta na ideia de um digital craft,
entendida esta como emergente configuracdo de praticas mate-
riais baseadas nas midias digitais que engajam tanto o olho e a
mao, mesmo que de maneira indireta (KOLAREVIC, 2008).

5. Estudos de caso

Para cada obra, examinaremos os trés elementos envolvidos no
continuum de criagdo: o estimulo gerador das mudangas, as es-
pecificidades dos acontecimentos, assim como as idiossincrasias
dos agentes envolvidos nas agdes e reagoes.
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Shine* (2010), Geoffrey Mann
bronze, banhado a prata (35x 27 x 30 cm)

Figura 2. Geoffrey Mann , Shine, 2010. Fonte:
<https://collections.dma.org/artwork/5349058>. Acesso em: 31 maio. 2019.

A obra Shine foi desenvolvida em 2010 pelo artista e designer es-
cocés Geoffrey Mann. Reprodugdes desta obra fazem parte das
colecoes do MAD (Museum of Art & Design) em Nova lorque, do
DMA (Dallas Museum of Art), em Dallas, e do Craft Council, em
Londres. Geoffrey é um artista que além do conhecimento prati-
co na artesania tradicional possui uma extensa pratica nos meios
digitais, com énfase na representacdo do espaco tridimensional.
O trabalho Shine questiona os limites entre arte, artesanato e de-
sign uma vez que alia técnicas digitais com a pratica tradicional
da escultura e moldagem. A obra ¢ uma releitura de um cande-
labro de prata polido de estilo vitoriano que através de uma série
de processos que perpassam o digital resultam em uma escultura
fundida em bronze e banhada a prata.

Inicialmente o artista realiza a digitalizagdo 3D do objeto sem
preparar a sua superficie ou o ambiente de modo a intencional-
mente permitir o reflexo da superficie da prata polida. O modelo
do scanner 3D utilizado captura e virtualiza o objeto a medida em
que um feixe infravermelho realiza uma varredura sobre o objeto.
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A distor¢ao deste feixe ao atingir a superficie do objeto é medida
e transcrita no meio digital com o auxilio de cdmeras presentes no
scanner. O fato de o objeto em questao possuir uma superficie es-
pelhada acaba gerando reflexos que também sdo digitalizados pelo
aparelho, uma vez que este nao distingue entre superficie e reflexo.
Para evitar este tipo de efeito, o objeto deveria ter sido preparado
com a aplicacdo de uma camada de produto opaco ou ter a condi-
¢ao de iluminagdo do ambiente adaptada para este fim. Justamente
por conhecer esta peculiaridade do equipamento em relacdo ao
ambiente, o artista decidiu investigar as propriedades de reflexdo
do objeto metdlico quando transpostas para o meio digital. Neste
caso, 0 scanner serviu nao apenas para replicar um objeto fisico
para o virtual, mas para capturar a intensidade das reflexdes que
podiam ser percebidas como pontas na superficie do objeto. Essas
pontas sdo para o artista a tradu¢do de um momento no tempo.

Uma vez digitalizada, aquela fracdo de tempo e movimento, re-
presentada pela luz incidindo sobre a superficie metdlica do ob-
jeto, é entdo transposta para o virtual onde podera sofrer ajustes
em sua superficie, representada como uma malha triangulada
passivel de ser materializada por processos digitais de fabricagao.
Neste caso, o artista optou pela impressao 3D da forma capturada
de modo a se obter com precisdo uma reproducdo material de
todos os elementos que a compdoem. A impressdo 3D se dd pelo
processo aditivo, que é o empilhamento de camadas bidimensio-
nais relativas ao fatiamento transversal da forma representada
tridimensionalmente. O objeto resultante, reproducao da forma
virtual, serviu como molde para se obter a escultura fundida em
bronze. Para isso o artista teve a ajuda de profissionais da fun-
dicdo que o auxiliaram em todas as etapas de transformacao do
protétipo em contramolde de areia de silica para que pudesse re-
ceber o bronze em estado liquido em torno de 1800 a 2100 graus
célsius. ApOs retirar a peca fundida do molde, foi feito o banho
de prata de modo que se assemelhasse, no sentido material, ao
candelabro original.
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Mais do que simplesmente reproduzir um objeto materialmente,
o artista se valeu dos meios digitais como artificio para tornar
palpavel uma realidade que o olho humano nao consegue enxer-
gar. O objeto ndo ¢ visto apenas por sua natureza palpavel, mas
como um conjunto de fenémenos que nele incidem. A escolha da
técnica da moldagem, neste caso, ndo seria voltada para o objeti-
vo da reproducdo em série, mas sim, para a intengdo de se obter
uma pega singular com acabamento em prata. Para o artista, o
processo atrelado ao desenvolvimento da peca é unico por captu-
rar um momento singular do tempo que nao ira se repetir. Geof-
frey explora como a pratica associada aos meios digitais amplia as
formas de se operar a partir de técnicas tradicionais de escultura e
moldagem. Assim sendo, ¢ a inten¢do do artista operar uma prati-
ca tradicional em um novo contexto que transita entre a precisao
e a quebra de padrao da proposta de uso de equipamentos digi-
tais de modo a recuperar com precisao informagdes impossiveis
de se resgatar artesanalmente. E possivel, portanto, capturar uma
forma material que representa a incidéncia e o movimento da luz
refletida ao longo do tempo. Para o artista, essa obra questiona a
maneira como as pessoas percebem os objetos tecnologicamente
trabalhados e permite novas interpretacdes para a maneira tradi-
cional de se reproduzir algo.

Ao tentar digitalizar condi¢des fisicas de comportamento da
reflexdo e da refracdo da luz, o artista cria estados estéticos de
ordem irregular, de alguma forma, simulando o acaso absoluto.
Para tanto, utiliza-se das atuais potencialidades que as tecnolo-
gias digitais oferecem em incorporar, por meio de processos de
digitaliza¢do, acontecimentos, neste exemplo, fortemente deter-
minados por estados fisicos. O mecanismo utilizado para de-
terminacdo do acaso traz em si predominantemente a ideia de
representar, aparentar, fazer o simulacro, a imitacdo de um ins-
tante do real, enfim, um lapso de tempo. Nesta imagem, por mais
débil que seja, a identificagdo do acontecimento como algo dado
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(fisico) da-se sob um esquema causal. O acontecimento ¢é forte-
mente determinado, segundo as leis da natureza. A obra em si se
comporta como um sistema complexo, a gestalt resultante, o todo
se estabelece a partir da interacdo entre suas partes.

O estimulo gerador das mudancas se desenvolve a partir do pro-
cesso de digitalizacdo. As especificidades dos acontecimentos se
concentram basicamente na possibilidade de captura da reflexdo
e da refracdo da luz. As idiossincrasias dos agentes envolvidos nas
acOes e reacoes se presentificam em estados estéticos resultantes
do conjunto da intera¢do homem-maquina; de um lado, ocorre a
potencialidade da maquina de ampliar processos de visualizagao;
do outro, € clara a capacidade do artista de lidar com as lingua-
gens diversas envolvidas no processo de projetacao e fabricagao.

Filament Sculptures® (2014), LIA

Impressao 3D

Figura 3. LIA, Filament Sculptures, 2014.
Fonte: <www.liaworks.com>. Acesso em: 31 maio. 2019.

Uma série de esculturas compode o trabalho da artista austriaca
LIA cujo principal interesse foi o de explorar o comportamen-
to de uma impressora 3D e do filamento plastico, ao ser ejetado,
gerando formas orgénicas, que desafiam os limites da maquina
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uma vez que exprimem organicidade. A artista langou um video
intitulado Filament Sculptures (2014) que documenta as desco-
bertas no desenvolvimento e nos testes para criagdo das pecas du-
rante o periodo de dez meses. Além de participar de exposicoes
na Austria (Reed Messe Wien, Temporire Halle fiir Kunst), esta
série de LIA ja foi exibida nos Estados Unidos (NAU Art Mu-
seum), Bulgaria (Union of Plovdiv Artists), Italia (The Temporary
Museum), China (K11 Art Mall), Bélgica (Zebrastraat) e Reino
Unido (Phoenix Gallery). O trabalho de LIA se baseia no uso do
cédigo na medida em que a poética da artista, ao utilizar uma
dada linguagem, traduz um determinado conceito em uma es-
trutura formal, passivel de materializagdo. A obra, enquanto soft
copy, pode vir a ser reproduzida em diferentes meios, como por
exemplo o video, ou mesmo, a partir da utilizagdo de linguagens
outras, as mais diversas. Enfim, o conjunto das pecas que com-
poe a série Filament Sculptures explora a possibilidade de dados
digitais virem a ser representados em variados meios, como por
exemplo, uma impressora 3D.

As pecas sdo impressas utilizando um filamento termoplastico na
cor preta e resultam de uma exploragdo de parametros, como o
posicionamento de coordenadas no espago virtual, tendo como
base um modelo matriz. Sem que o resultado a ser alcancado seja
de antemdo previsto ou pré-determinado, desde 2013, a artista
vem realizando uma série de experimentos para compreender o
comportamento dos filamentos utilizados, seja quando controla-
dos com precisdo, seja quando a monitoragao é mais livre. Neste
trabalho, a tecnologia empregada é o processo aditivo de fabrica-
¢do digital que, ao se valer da impressdo 3D, assegura o empilha-
mento de camadas sucessivas de materiais até se obter a forma
final, anteriormente modelada em um software CAD dedicado a
projetar formas em trés dimensdes. Uma vez gerada virtualmente,
a forma em trés dimensoes ¢é interpretada em um software CAM
que ira “fatiar” o modelo criando coordenadas em um sistema
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cartesiano que serdo responsaveis por guiar a movimentagao da
cabe¢a de ejecao da impressora a medida em que o objeto criado
¢ reproduzido camada a camada. Este conjunto de coordenadas ¢é
codificado nalinguagem GCode que, além de conter dados de po-
sicionamento da cabeca de ejecao, também guarda referéncias re-
lativas a velocidade de movimentagdo e ao percurso no processo
de impressao. Em um uso comum desta tecnologia, o contetdo
de dados e instrugdes contidos no GCode normalmente nao sao
checados passo a passo; em geral, prossegue-se com a impressao
apenas com base nos parametros previamente adotados, utili-
zando-se da interface grafica do software CAM compativel com
a impressora. A obra Filament Sculptures, por outro lado, explora
a edicdo de um codigo especifico dando a artista liberdade para
controlar a impressora fora dos padroes pré-determinados pela
interface grafica do software. Para isso, LIA utilizou o software
Processing que, por ser um ambiente de desenvolvimento basea-
do em linguagem de programacio de c6digo aberto, permitiu o
desenvolvimento de uma codificacao especifica no processo de
produgdo das formas, sem que de antemao ja se soubesse onde
poderia se chegar, deixando aparecer um espago de experimenta-
¢do, de pura vacuidade mental, de erros e tentativas.

Os testes com a impressora tinham como objetivo tornar visiveis
dados ndo tangiveis como as mudancas de parametros no desen-
volvimento de superficies e linhas. Na série Filament Sculptures,
a artista parte do desenho de uma curva em um software vetorial,
importando os pontos desta curva, visto que estes serdo editados
no software Processing, de modo a definir como o mecanismo da
impressora (direcdo, espessura de linha, velocidade, temperatu-
ra) ird se comportar ao longo da ejecao do filamento, consideran-
do a importéancia da causacdo, condicionada por fatores externos
como a gravidade e a temperatura do ambiente. Desta forma, ao
longo dos diversos testes realizados, a alteracao dos pardmetros
de controle permitiu que a artista obtivesse uma variedade de
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modelos ndo previstos. Os modelos resultantes dos testes, quan-
do colocados lado a lado, permitiram visualizar como o filamento
plastico se comportava no ambiente a partir da alteragdo sutil de
parametros, de modo a criar uma base de dados para os desdo-
bramentos de suas pegas.

Um dos aspectos explorados pela artista é a possibilidade de im-
primir sem qualquer drea de apoio (em pleno ar), do que decorre
resultados inesperados, dependentes em parte dos pardmetros de
velocidade e posicdo, constantemente em redefinicao, mas tam-
bém, e sobretudo, das caracteristicas do ambiente. Interessa a ar-
tista testar os limites do equipamento e ver o aspecto resultante
destes parametros materializados no filamento plastico. A partir
destes testes foi possivel obter superficies que aparentam configu-
ragdes ora cadticas, ora continuas, enfim, que decorrem de linhas
que podem ser rigidas ou organicas. O processo de criagdo de LIA
¢ um didlogo constante com a maquina e o ambiente. A maquina
interpreta as orientacoes da artista e é afetada pelo ambiente até
que a obra se desenvolva em um processo fluido e nao formal.

Nesta obra, o que se destaca como causagao se refere as condigdes
fisicas do ambiente e, também, a0 mecanismo de desenvolvimen-
to da impressora estabelecido pela artista. Sdo identificacdes de
acontecimentos que se ddo, no primeiro caso, sob um esquema
causal; e no segundo caso, estas tém lugar sob o esquema criativo.
Os acontecimentos decorrem de um sistema em que os agentes —
artista, dispositivos, insumos e ambiente - se relacionam sem que
necessariamente estejam prescritos. Entende-se que os aconte-
cimentos surjem das especificas propriedades e das interrelagdes
entre os componentes de um sistema emergente; logo, os resul-
tados ndo sdo previsiveis, nem redutiveis a essa ou aquela carac-
teristica menor. Sugere-se, sobretudo, que ha uma simulac¢ao do
acaso absoluto, por via de indugdes propostas pela artista e, prin-
cipalmente, causadas pelas partes que interagem no ambiente de
impressdo e com vistas a gerar um todo maior.
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O estimulo gerador das mudangas se desenvolve em razdo da
especificidade de se imprimir em pleno ar, situagdo esta que in-
corpora a imprevisibilidade de estados fisicos, relativas a lei da
gravidade, assim como a partir do processo de experimentagdo
relativo a definicdo dos pardmetros de impressao. As especifi-
cidades dos acontecimentos tomam forma, sobremaneira, pe-
las caracteristicas fisicas do ambiente e, também, em funcio da
codificacdo proposta e baseada no software Processing utilizado
para editar o mecanismo de funcionamento da impressora. As
idiossincrasias dos agentes envolvidos nas a¢des e rea¢des trazem
a tona a geracdo de estados estéticos decorrentes da interagdo ho-
mem-maquina; de um lado, as acdes e reacoes sao influenciadas
pela especificidade no modo particular de geragdo do cdodigo de
impressdo e causadas pelas peculiaridades do ambiente; do outro,
elas se fundam na capacidade e na criatividade da artista em in-
vestigar, por meio de tentativas e erros, conﬁguraqées, as mais di-
versas. O fortemente determinado se alia ao fracamente causado
na criacdo de uma gestalt, de um todo decorrente da relagio das
partes que configuram a série Filament Sculptures.
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Scumak n.2° (2000), Roxy Paine

Extrusao de polietileno
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Figura 4. Roxy Paine, Scumak n.2, 2000. Fonte: <http://roxypaine.com>.
Acesso em: 31 maio. 2019.

A instalagdo Scumak n.2, de autoria de Roxy Paine, foi exibida no
The Nelson Atkins Museum of Art (Kansas, Estados Unidos) em
2011. Esta instalacdo fez parte da exposicdo individual do artista
chamada “Bloch Building branches out with Dendroids and Scu-
maks”. O nome Scumak é uma abreviagdo de Sculpture Maker, que
em traducao livre pode ser entendido como Criador de Escultura.
A obra é representada a partir de uma estrutura metalica, que
lembra uma linha de montagem de fabrica, e que contém uma ex-
trusora e uma esteira rolante. Analisando-se sob o ponto de vis-
ta fisico-quimico, as pecas geradas resultam do aquecimento de
fragmentos de polietileno colorido colocados em uma extrusora.
Esses fragmentos ao atingirem o ponto de fusdo. sdo ejetados sob
forma liquida, em intervalos precisos de tempo, sobre uma estei-
ra. Depois de um periodo de oito horas, de constante depdsito
intervalado de camadas sobrepostas de plastico derretido, a es-
teira se move dando espaco para se viabilizar uma préxima con-
figuracao formal. Apos finalizadas, cada peca gerada ocupa lugar
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em pedestais distribuidos no espaco expositivo do museu, sendo
o processo e os resultados finais — as pecas resultantes — partes
integrantes da exposi¢ao. De acordo com o material publicado da
exposicao no site do The Nelson Atkins Museum of Art, o artista
previu a producdo de 42 pecas, tendo em vista a realizagdo de
uma a cada dia de exposicdo. Desta maneira, o publico visitante
poderia ver o conjunto da obra e o prdprio processo de sua exe-
cucdo, ao ser representada pela maquina, que, por sua vez, foi
desenvolvida e programada pelo artista.

Apesar da caracteristica industrial que qualifica a impressao das
pecas, cada uma delas possui caracteristicas que se diferenciam
entre si, ndo sendo possivel a producdo de formas iguais. Essa
“ineficiéncia” industrial na producao de configuragcdes nao idén-
ticas é a proposta do artista, que procura criar questionamentos
sobre um tipo de produgdo tecnoldgica que sofre variados des-
dobramentos pela causacdo do ambiente. No caso de Scumaks
n.2, as sobreposicoes de camadas consecutivas de plastico ejeta-
do assumem dire¢des influenciadas pela gravidade e temperatura
ambiente. Apos horas desse processo, sio formadas estruturas
amorfas de aparéncia organica que fazem parte de uma série de
outras formas familiares e que crescem em numero ao longo das
semanas.

O artista foi o idealizador da instalacdo, ele definiu com precisao,
e com base em processos digitais, o comportamento da maqui-
na no sentido de estabelecer os intervalos de ejecao de material,
a temperatura da extrusido e o tempo para a realizacdo de cada
peca. Embora houvesse precisdo no funcionamento das etapas
de produ¢do mecanica, ndo existia qualquer possibilidade de se
prever a forma que cada escultura iria assumir. Intencionalmente,
elas foram exibidas em pedestais; cada uma intitulada com uma
numerac¢ao que identificava em que momento da sequéncia de
producao a peca foi realizada. A realizacao da obra ndo dependia
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apenas do artista, a sua participacdo se deu na programacao do
controle da temperatura de extrusdo e na defini¢do de fatores in-
tervenientes como o tempo de impressao; contudo, a configura-
¢do organica estava suscetivel as condi¢des do ambiente, gerando
assim uma variedade de formas. A proposta de Paine era a de re-
fletir a respeito da producao mecanizada que esta necessariamen-
te associada ao impulso humano de estabelecer ordem e controle
sobre o que é natural. Neste caso, o artista torna a sua maquina
um equipamento produtor de configura¢des organicas ao estabe-
lecer confrontos entre o controle e o caos, a industria e a natureza.

Tal qual as imagens antes apresentadas, tende-se, também, neste
trabalho, a simulacdo do acaso absoluto. O artista intenciona in-
vestigar como as condicdes fisicas do ambiente e as caracteristicas
desenvolvidas para a maquina podem intervir na configuragao
irregular das pecas geradas. Para tanto, ele cria um sistema em
que os acontecimentos alcangam determinados estados estéticos,
sem que estes fossem conscientemente dirigidos. Nao ha uma
sintaxe passivel de dedu¢ao; em sinergia ou nao, em colaboragao
ou ndo, os componentes do sistema interagem, contudo, os resul-
tados ndo podem ser previstos ou descritos pelas propriedades
dos elementos. Dinamicamente, algo unico se manifesta dada a
interacdo entre eles.

O estimulo gerador das mudancas se desenvolve a partir do pro-
cesso de ejecao de plastico colorido que, dada a lei da gravidade e
as caracteristicas do ambiente, vai se adequando e se desdobrando
em sucessivas camadas sobre um pedestal; as formas geradas sdo
similares, contudo singulares, em decorréncia da indeterminagao
e sdo causadas a partir de estados fisicos. As especificidades dos
acontecimentos sdo determinadas nao sé pelas caracteristicas do
ambiente, mas também pela definicao do artista relativa aos inter-
valos de ejecdo de material, temperatura da extrusdo e tempo de
realizacdo da peca. As idiossincrasias dos agentes envolvidos nas
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acdes e reagdes unem-se com vistas a geracao de estados estéticos
decorrentes da interacdo homem-maquina; de um lado, o con-
junto sofre determinacgdo causal em razdo das particularidades
do ambiente e dos procedimentos previstos e envolvidos no fun-
cionamento da maquina; do outro, o todo decorre da criatividade
em simular relacdes intrinsecas entre convenc¢des e indefinicoes;
entre natural e facticio. Elementos fisicos, fortemente determina-
dos, condicionam néo previsiveis configuracoes idealizadas com
base na criatividade daquele que induz a geragdo de um todo,
maior do que a simples soma dos elementos que dele fazem parte.

Consideracoes finais

Ao examinar os trés estudos de caso — Shine (2010) de Geoffrey
Mann, Filament Sculptures (2014) de LIA e Scumak No.2 (2008
-2011) de Roxy Paine -, este artigo buscou identificar como o
acaso ontologico peirceano (matematico e criativo), em analo-
gia a ideia de complexidade, da sustentacdo as etapas de projeta-
¢do e materializacdo dessas imagens, entendidas como sistemas
emergentes em que o todo decorre da interagdo entre as partes.
Constatou-se que nestas imagens ocorre prioritariamente uma si-
mulacdo (inducao) do acaso absoluto, mas que este se desenvolve
prioritariamente sem a utilizacdo de diretivas expressas por um
repertdrio de signos da linguagem de programacgdo, com excegao
do trabalho de LIA. Nesta obra, a autora edita um cédigo especifi-
co dando a artista liberdade para controlar a impressora utilizada,
todavia este procedimento se aproxima também de um processo
de experimentacdo, a indugdo do acaso surge pela integracao dos
determinantes fisicos.

As trés propostas poéticas intencionalmente provocam a realiza-
¢do de acontecimentos fortuitos por meio da tentativa de incor-
porar a transposi¢do de causagdes geradas por elementos fisicos
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da natureza, aqueles fortemente determinados. No primeiro tra-
balho, isto se da com base em um processo de digitalizagdo do
objeto, visto que Geoftfrey Mannse vale do propdsito de absorver
os supostos erros gerados pelo reflexo da superficie da prata po-
lida. Ja no segundo e no terceiro trabalhos, respectivamente, LIA
e Roxy Paine buscam transpor a indetermina¢ao com base na in-
clusao de eventuais idiossincrasias geradas. De maneira geral, os
artistas tentam investigar como as condicdes fisicas do ambiente
em conjunto com as especificidades dos dispositivos utilizados
podem intervir na configuragdo das pecas geradas.

Diante do exposto neste artigo, salta aos olhos que a simula¢ao
do acaso, nos trés estudos de caso, desenvolve-se, prioritariamen-
te, com o intento de representar pecas em que os procedimentos
experimentais de fabricagdo sdo determinantes: vale muito mais
o processo que o resultado. Enfim, sdo pecas que incorporam
as variagdes do campo perceptivo e buscam apresentar os lagos
de relacao do objeto com o ambiente, fazendo sobressair deste
conjunto numa nova ordem. Sao tradugdes de acontecimentos,
simulacros de singulares, contudo, ainda expostos no espago do
cubo branco, o que propaga e reitera, consequentemente, todo o
discurso que histdrica e institucionalmente é conferido ao objeto
de arte.
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