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DO ELEMENTO AUTONOMO A COMPOSICAO AUTONOMA
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RESUMO: O artigo discute como os modelos computacionais autorregulaveis possuem autonomia na
construgao de sua propria composicao visual. A partir do conceito de abstragéo, que inicia o0 processo
de autonomia para o elemento compositivo, 0 texto percorre modelos computacionais matematicos e
autorregulaveis geradores de imagens buscando associar este conceito de autonomia a proépria
imagem. O texto também apresenta alguns trabalhos do grupo 1maginariO: Poéticas Computacionais,
que exemplificam o argumento tedrico apresentado. O artigo defende a diferenga entre imagem
matematica e imagem autorregulavel. A primeira ndo apresenta autonomia, por se tratar de
combinagdes aleatérias de previsibilidade distinguiveis. Por outro lado, a segunda é autbnoma, pois
ao elemento compositivo sao incorporados conceitos de autossustentagéo, reprodugdo e mutagao,
que permitem ao corpo virtual do elemento uma forma de intencionalidade de sobrevivéncia em um
ambiente nao deterministico. Assim, as composi¢coes sdo geradas da propria imagem, e ndo de um
agente externo ao sistema da prépria composicdo, colocando em discussdo o papel do artista
enquanto produtor desses modelos de imagem.

PALAVRAS-CHAVE: Imagem autorregulavel. Modelos computacionais. Autonomia. Abstragao.

A abstracao

Houaiss (2007)" refere-se ao prefixo ab como “distanciamento”, “a partir de”, “depois
de”. Zimerman (2012) refere-se ao prefixo ab como “sair de”. Sob o ponto de vista
etimolégico podemos concluir que a significagdo da palavra abstrair diz respeito a
“extrair de” do latim “abstrahere” - “a pessoa considerar um ou mais elementos que
se encontram unidos em um todo...se apartar (ab)daquilo que esta unicamente

focado no concreto”. Colocada inicialmente essa questdo da significacao lexical do
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" HOUAISS (2007) define abstragdo no sentido filoséfico da seguinte maneira: “operagéo intelectual,
compreendida por Aristételes (383 a.C.-322 a.C.) e Tomé&s de Aquino (1227-1274) como a origem de
todo o processo cognitivo, na qual o que é escolhido como objeto de reflexao é isolado de uma série
de fatores que comumente |he estdo relacionados na realidade concreta (como ocorre, p.ex., na
consideracdo matematica que despoja os objetos de suas qualidades sensiveis [peso, cor etc.], no
intuito de considera-los apenas em seu aspecto mensuravel e quantitativo)”.
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termo abstrair, pode-se abrir 0 foco de significacdo etimoldgica para campos mais
amplos de disciplinas que usam o termo em algumas acepgdes diferentes como € o
caso das artes, principalmente as “belas artes”. E importante ressaltar que o conceito
de abstracdo ndo é tomado em sentido univoco. Véarios pensadores, artistas e

cientistas tomam o termo de maneira contextualizada, portanto polissémica.

1y

Groysman (2012) defende em seu artigo “Abstraction in Art Science and Technoogy’
diferencas entre o abstracionismo realizado pelas ciéncias, tecnologias e a arte.
Embora esses campos partam dos principios da eliminacao e simplificacdo, na
opiniao do autor, o termo empregado no campo da arte carece do principio da
generalizagdo. Ainda segundo o autor, 0 conceito de abstragdo tem raizes na ideia
de Aristételes de que a esséncia das coisas € uma abstragdo dos entes em particular.
Humanidade, por exemplo, € um conceito que permeia todos os homens, uma vez
retiradas as suas qualidades individuais e particulares. Entretanto, a ideia de
esséncia, ou substancia primeira (ousia), para o filésofo grego, € aquilo que
responde sobre a pergunta “o qué”? Isto é, Aristoteles chamava de esséncia aquilo

que faz com que uma coisa seja ela mesma. Por exemplo, a “cadeiridade” da cadeira.

Uma definicdo (substancia entendida em seu sentido primeiro e fundamental) sé
existe informada em uma matéria. Para o estagirita, a matéria é algo indefinido e que
s6 pode existir quando informada pela definicdo ou substancia primeira. No entender
de Groysman, o termo abstracdo, quando empregado por Kandinsky e Malevich,
toma outro sentido, mais ligado a ideia de desengajamento. Convém observar que o
autor chama de abstracdo genuina a forma de arte que elimina aquilo que nao é

essencial e deixa somente o que deve ser deixado.
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Imagem 1: Bull de Pablo Picasso.
Disponivel em: <http://www.studentartguide.com/sites/default/files/images/line-drawings-picasso-
bull.jpg > Acesso em: 10 jun. 2013.

A representacdo esta relacionada a mimese. Refere-se ao mundo visivel e o
interpreta por meio de elementos visuais. Sob o ponto de vista semiético, a producao
de sentido se efetiva através da substituicdo de um objeto percebido por um icone
que o substitui por semelhancgas perceptuais visuais, quase como se fosse um gesto
de apontar para o objeto percebido. No conceito de representacdo esta
fundamentada grande parte das artes visuais, excetuadas as expressdes formalistas,
até o advento da abstragdo na modernidade. A arte moderna quebra este paradigma
representativo com a crescente autonomia do elemento visual. Anteriormente
atrelados a necessidade de representacao, com uma fungdo mimética bem definida

pelo artista, os elementos visuais ndo tinham em si uma independéncia na
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composicao, estavam sempre condicionados a relacdo com o objeto percebido pelo
artista em um contexto mais naturalista. No contexto do representacionalismo,
quando uma cor era usada, apesar de suas qualidades visuais contribuirem para a
existéncia do tema desenvolvido, 0 assunto da representacdo era o determinante do

uso desta cor.

Existe uma mudanga significativa, ainda dentro do contexto representativo, que
ocorre durante a transicdo entre a pintura medieval e 0 Renascimento. Antes, o
elemento inserido na hierarquia do plano pictérico era proporcional a importancia
atribuida ao objeto, como por exemplo, figuras humanas desproporcionais em
relacdo ao contexto pictérico de fundo. A perspectiva, explorada ap6s os estudos de
Giotto, foi uma “metodologia” pictérica renascentista que procurou inserir 0
observador dentro da pintura com o objetivo de aumentar o nivel de
representatividade e realismo da obra. Meadows (2003) fala sobre a perspectiva
inaugurada por Giotto como uma forma de narrativa que engloba aspectos
emocionais (ou cognitivos) e dimensionais (ou visuais). Narrativa, como diz o autor,
vem do latim “narrare” que por sua vez tem raizes na palavra indo-européia “gnarus”
que significa conhecer. Meadows ressalta a perspectiva de Giotto com dupla funcao:
inserir 0 observador como ponto de referéncia visual e aumentar o poder emocional
da narrativa pictérica através de uma visdo psicologica dos retratados. A arte
ocidental ampliava, dessa forma seu potencial ilusionista e representacionalista. Com
o renascimento surge o modelo da ilusdo visual, a superficie pintada € uma vista de
uma janela para um mundo visivel. E assim, a representagao incorpora essa relacao

conflituosa com a realidade, pois nunca é a prépria realidade.

A abstracdo tornou-se no final de século XIX uma nova possibilidade de
manifestacao artistica, pois seus elementos valiam por si proprios. Um dos fatores
que contribuiu para esse deslocamento de eixo foi 0 advento da maquina fotogréfica.
Como uma tecnologia que propiciava outros meios de expressao artistica que eram
mais realistas a fotografia confrontou a pintura e esta ultima procurou se desvencilhar
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de seus limites representacionalistas, destacando-se géneros ou movimentos de arte
como impressionismo, expressionismo, surrealismo e abstracdo, como chama a
atencdo Freeland (2001). Nesse sentido a pintura e seus elementos formais
apresentam-se como uma realidade autbnoma contraposta, no plano pictérico, em
relacdo ao mundo percebido e construido pelo artista de modo naturalista ou
representacionalista. A pintura se tornou uma superficie plana coberta de cores e
formas em uma disposicao especifica, era a supremacia dos meios da pintura sobre
a sua funcao representativa. O termo supremacia, nesse sentido, fundamenta o
conceito de suprematismo como movimento artistico que teve em Kazimir Malevich

um de seus principais expoentes.

Wassily Kandinsky contribuiu para a teorizagao do estilo abstrato (ou expressionismo
abstrato) da pintura ao descrever as caracteristicas dos elementos composicionais
sobre o plano. O ponto, que em sua originalidade é a uniao entre o siléncio e a
palavra, encontrou sua funcdo pratica utilitaria na finalizagdo da frase escrita.
Contudo, para o artista, ao ser retirado deste contexto e colocado de forma livre
sobre o plano, o ponto torna-se um ser autbnomo. A noc¢ao interior do ponto é o

conciso e a permanéncia, o elemento primario da pintura.
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Imagem 2: Composition VII— 1913 de Wassily Kandinsky. Fonte: WebMuseum, Paris.
Disponivel em: <http://www.ibiblio.org/>. Acesso em: 06 mai. 2013.

Seguindo este pensamento, a linha por sua vez também possui autonomia, pois
move o ponto em uma direcdo determinada, e representa a possibilidade deste
movimento. Assim, todos os elementos que derivam da dinamicidade do ponto criam
suas relacbes autbnomas com o plano. Essas relagcbes estdo condicionadas as
caracteristicas fisicas de dimenséao, altura, profundidade e luz do elemento e seu
posicionamento no plano pictérico. A cor ndo deriva do ponto, pois ndo é forma e sim
sensacdo. A autonomia da cor deriva de sua potencialidade luminosa, e cada gama
influencia a sensibilidade do plano de forma diferenciada. Assim como a forma, a
dimensao ocupada e sua relagcdo com as outras cores determinam a dinamica de

movimentag¢do do elemento na composigao.

Assim, o0 espago compositivo ndo é o espago da representacdo, € o espago da
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dindmica relacional dos elementos visuais. O artista trabalha com elementos que
possuem autonomia enquanto forma e cor, mas sdao dependentes de seu contexto de
uso: a composicao. A fungcao do artista da abstracado é entender a dindmica desses
elementos dentro do espago de visualizagdo, e compor, criando movimentos visuais
imbuidos de expressao a partir de sua sensibilidade. Ostrower (2003) afirma que os
conceitos de forma e conteddo sdo homogéneos quando se trata da estrutura
espacial da composicao. Ao plano pictérico o artista vai acrescentando os elementos
visuais, linhas, cores, contrastes de claro e escuro e assim em diante, transformando
0 espago em diferentes areas de maior ou menor tensdo visual. Esta imagem final
para a autora é reflexo das experiéncias do artista e da sua visao de vida. Ou seja,

uma relacéo de existéncia da composigao atrelada a escolha do artista.

A composicao matematica

Alguns anos de arte contemporanea fizeram a forca do conceito de representacao
ser razoavelmente diminuida no contexto da pintura. Pintura e escultura ja ndo sao
artes puras, e interferem entre si, em uma constante relacdo entre sensibilidade
artistica, publico, espaco e objeto da arte. Como na arte contemporanea é o discurso
da arte sobre a arte que ganha destaque, o conceito de composi¢cdo perde seu
sentido, pois se torna o resultado do discurso por tras da obra. Por outro lado, no
campo da ciéncia, imagens continuaram seu percurso existencial, ora como
composicoes representativas de discursos cientificos, ora como resultados de
pesquisas de captacao de realidades nao visiveis ao olho humano. Nesse sentido
cientifico, as imagens conferem um estatuto que da a visdo uma percepcao nao
compreendida pelos sentidos. As imagens sao expressdes de fendmenos ocultos
nao dados a experiéncia sensorial. Elas carregam um misto de formalizagdo e
representacao articuladas por modelos matematicos e computacionais.

Um desses modelos de construcdo imagética produzido no século XX sao os fractais.
Um fractal € geralmente um fragmento incompleto de uma forma geométrica que
pode ser subdividido infinitamente em partes, cada parte é aproximadamente uma
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forma reduzida do todo. Essa recursividade formal também é conhecida como auto-

similaridade, como afirma Shiffman (2012).
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Imagem 3: Arvores fractais com pardmetros diferentes geradas pelo autor a partir do aplicativo de
Daniel Shiffman, feito em Processing 2.0.

O conjunto de fractais de Mandelbrot, por exemplo, sdo imagens formadas pela
equacdo matematica Z™' = Z"*¢. Essas imagens ndo possuem uma relacdo com a
realidade visual do ponto de vista humano. Sua natureza visual é possivel por meio
de computadores que simulam o resultado desta equacao em graficos compostos por
vetores. Contudo, o proprio Mandelbrot acredita que os fractais flutuam
confortavelmente dentro da dicotomia que questiona a arte representativa e nao
representativa. “Acontece que quando a representacao da natureza por vias de
fractais € bem-sucedida, também tende a ser percebida como bela.
Inquestionavelmente, as ‘falsifica¢des’ fractais de montanhas e nuvens sdo exemplos
de arte representativa” (MANDELBROT, 1993, p. 198).
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Imagem 4: Conjunto de Mandelbrot geradas pelo autor a partir do aplicativo de Daniel Shiffman, feito
em Processing 2.0.

Seguindo pelo campo das composi¢cdes produzidas por modelos matematicos e
realizaveis pelo computador, os algoritmos genéticos formam construgdes dindmicas
de sistemas complexos naturais com inumeras possibilidades de variagdes. A cada
simulacdo do algoritmo a composicdo é formada de eventos Unicos geralmente
atribuidos ao potencial randémico computacional. A criacdo compositiva estd no
desenvolvimento do algoritmo e no estabelecimento das regras de comportamento
dos elementos minimos da composi¢cado. Os algoritmos genéticos também seguem o
caminho da representacao assim como os fractais, em uma emulagdo da natureza,
no ato de fazer arte. O computador é a ferramenta que possibilita a existéncia destas
composicoes, e agrega por fim a unido entre arte e ciéncia na producao da imagem

do século XXI.

O trabalho do artista Holger Lippmann é um exemplo de composicao formada por
algoritmos genéticos. De Holger é a composicdo Arvores Recursivas (Recursive
Trees) na llustracdo 5 deste artigo. O préprio autor declara ser um pintor, e
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argumenta que o foco de seu trabalho é o desenvolvimento da imagem e a
composicdo da cor. Em Arvores Recursivas o artista cria possiveis valores de cor e
forma dos elementos visuais, por meio de regras aplicadas ao algoritmo genético.
Nela os circulos variam suas cores de duas formas: em tonalidades de auséncia ou
presenca de luz; e cores de proximidade do vermelho no circulo cromético. Em
alguns momentos observamos pequenos circulos de variagdes aproximadas da
complementar do vermelho, os verdes. Mas estes ndo se encontram em grande
quantidade. As formas lineares sdo possivelmente construidas por um algoritmo
conhecido como L-system, desenvolvidos pelo botanico Aristid Lindenmayer, que
simula um crescimento matematico natural, como por exemplo, o das arvores. O
artista compde definindo parametros para o algoritmo, mas os valores randémicos
gerados pelo sistema computacional é que definem o exato posicionamento de cada
elemento. Existe neste modelo um potencial de previsibilidade composicional, pois o
algoritmo possui um comportamento generativo conhecido pelo artista. Apesar de
ndo possuir o controle do desenho, o artista possui 0 conhecimento das
possibilidades computacionais dos algoritmos e cria a partir disso.

Os algoritmos genéticos seguem uma tendéncia de composicdo das primeiras
experimentagdes de processos computacionais em maquinas de grande porte na
década de 1960. Neste periodo artistas como George Ness criavam cddigos com a
insercao de valores randdmicos, capazes de criar inUmeras variagdes. A composicao
era entdo selecionada e impressa em plotagem para ser exposta. O que difere os
algoritmos generativos é na verdade sua natureza reutilizavel. Ao contrario dos
cédigos de 1960 que funcionavam para um computador especifico do qual eram
criados, os algoritmos sao pseudocodigos transformados em diversas linguagens de
programacao e utilizados de formas diferenciadas em varios contextos e por varios

artistas.

Quase como um repudio a producao contemporénea da arte, observamos no

discurso e na formacao de imagens fractais e de algoritmos genéticos um apego a
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representacdo. Contudo, essa representacao nao segue o modelo de ilusao criado
no renascimento, nem de hierarquia do objeto anterior a este. A representagcéo
simulada pela imagem matematica apresenta-se aqui como uma visualidade de

fendmenos naturais, mas néo € a visdo da observacdo humana.

E importante ressaltar que a composicdo formada por meios computacionais &, por
natureza, uma simulagéo, e seu apego representacional ndo é uma mera tentativa
por parte dos artistas de retorno a ilusdo renascentista. Ao contrario, o artista tem
consciéncia da natureza matemdtica de suas criagdes. Ele enxerga o processo
computacional ndo como uma ferramenta de producdo, mas uma linguagem de
caracteristicas préprias e também o meio de existéncia dessas composi¢cbes. A
abordagem representacional aparece como uma aproximacao entre a simulagao da
imagem e sua origem matematica presente no mundo fisico e revelado por métodos

cientificos através da percepcao criativa do artista.

Imagem 5: Recursive Trees de Holger Lippmann. Fonte: Lumas.
Disponivel em: <http://www.lumas.com/pictures/holger_lippmann/tree_iv/>. Acesso em: 06 mai. 2013.
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Essas imagens matematicas nao sao autbnomas, uma vez que elas nao apresentam
comportamento variavel quando submetidas a ambientes diferentes. Entretanto, é
possivel combinar sua caracteristica primordialmente morfogenética (geradora de
formas) com algoritmos que fagam com que essas entidades computacionais possam
apresentar comportamento diferente em funcdo de uma modificagdo do meio, uma
interacdo de usuario ou variagdo do proprio sistema em que as imagens estao
embutidas. O comportamento “inteligente” de imagens reativas e adaptativas € uma
constante nas formulacbes artisticas que buscam obras autbnomas. Apesar das
infinitas possibilidades composicionais, as imagens procedurais ndo carregam
intrinsecamente a funcionalidade de resposta ou modificagcdo de seu estado atual,
dadas as modificagdes em seu contexto. No artigo de Haselager (2005): Robotics,
philosophy and the problems of autonomy, o autor afirma que a manutencdo do
corpo robético, ou seja, de sua estrutura existencial, € que determina as escolhas
matematicas, e as vezes randémicas, dessas maquinas. Em robdtica, os motivos e
objetivos condicionados ao cédigo em execucdo se tornam essenciais para a
continua persisténcia de manutencdo do corpo tecnoldgico. Por isso as
composi¢cdes matematicas sao arbitrarias, mas nao autbnomas em sua historia

formativa (morfogenética). Nao existe uma escolha por uma condi¢do de existéncia.

Composicoes autbnomas

Autonomia € outro conceito polissémico que deve ser bem demarcado no campo das
artes digitais. Houaiss (2007, op. cit.) define autonomia genericamente como
“capacidade de se autogovernar”, o que nao elucida muito o termo. Mas o verbete
ainda define autonomia na acepcéao filosoéfica, segundo uma abordagem kantiana,
como vontade autodeterminada por regras morais internas, sem interferéncia de
fendmenos exteriores. No campo das artes digitais, especialmente no que se refere
aos codigos computacionais, a ideia de autonomia esta ligada, principalmente, a
nocao de agentes. Russell & Norvig (2004, p.6) falam sobre a abordagem de agentes
como entidades computacionais que ndo sejam apenas meros programas, mas antes

Texto Digital, Floriandpolis, v. 9, n. 1, p. 227-247, jan./jul. 2013. ISSNe: 1807-9288
238



algo que tenha algumas caracteristicas tais como: operar sob controle autbnomo, ter
percepcao do ambiente, metas e capacidade de adaptagdo a mudangas. Um agente
basicamente € algo que percebe o meio através de sensores e age nesse meio
através de atuadores segundo um conjunto de regras. Maes? (1998) define um
agente autbnomo como um ente computacional que decide sozinho como relacionar
seus sensores (inputs) com seus objetivos. A abordagem de agentes é

especialmente importante no campo transdisciplinar de vida artificial.

Condicao de existéncia € um conceito relacionado as argumentagbes sobre vida
artificial. Segundo Langton (1995), vida artificial literalmente significa vida feita por
humanos e ndo pela natureza. O conceito definido por Langton esta centrado em
estudos que analisam a nogdo da vida, a partir de como ela poderia ser quando
construida da base para o topo através de modelagem sintética computacional —
produgao de mundos virtuais. Esses mundos virtuais também podem langar luzes
sobre a vida como ela é. A nocao de vida artificial possui varias raizes intelectuais, e
divide muitos de seus conceitos centrais com outras disciplinas como a Ciéncia da
Computacao, a Cibernética, a Biologia, os Sistemas Complexos e a Inteligéncia
Artificial. Comumente falando, vida artificial € a construgcdo de sistemas auto
gerativos, que simulam processos dindmicos naturais. Langton também afirma que
ainda que estudos em vida artificial possuam fortes relagdes com a recriacdo de
fendmenos bioldgicos que ocorrem originalmente na natureza, ndo significa que
estdo restritos a eles. Afinal, existe um enorme espago de possibilidades de
estruturas biolégicas a ser explorado, incluindo essas que nunca se desenvolveram

na terra.

O agente computacional, unidade auténoma de um codigo de vida artificial, € uma

®An agent is called autonomous if it operates completely autonomously, that is, if it decides itself how to
relate its sensor data to motor commands in such a way that its goals are attended to successfully. An
agent is said to be adaptive if it is able to improve overtime, that is, if the agent becomes better at
achieving its goals with experience
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entidade que possui um conjunto de possibilidades, inclusive com componentes
aleatérios, que definem seu comportamento e agdo dentro de um ambiente
computacional ndo deterministico. As propriedades de um agente podem ser, por
exemplo: o tamanho, posicao em relagdo a tela e sua cor. As agdes de um agente
podem ser, por exemplo, atragdo entre um agente e outro, adaptacdo de cores ao
ambiente etc. Esse conjunto de propriedades e agbes é definido pela programacao,
mas a escolha ocorre em dependéncia do estado atual do ambiente em que se
encontra. O ambiente imprevisivel e/ou ndo deterministico aumenta a duvida sobre
quais agbes serdo escolhidas pelo agente. Por exemplo, se o comportamento
depende de um certo fluxo de entrada de dados advindos da Internet, a prépria
inconstancia do meio reduz a previsibilidade das escolhas. Embora o codigo de um
agente seja deterministico (feito a partir de regras explicitas), ele & também

imprevisivel quando se trata de modelos de sistemas dinamicos complexos.

Em mundos virtuais de vida artificial geralmente sdo empregados algoritmos
genéticos baseados em estruturas conceituais de Darwin. As escolhas dos agentes
servem como tentativa de manter seu estado de existéncia no sistema, ou para
reproducdo e geragdo de novas entidades. Essas agbes geram individuos que
podem ser misturas composicionais de elementos visuais que formaram duas
entidades antes do cruzamento. O resultado dessa mistura esta limitado as
condi¢cbes visuais determinadas pela programagdo, mas nao o real ato da
reproducdo. Assim, uma determinada caracteristica coloristica pode prevalecer sobre
as outras na geracao da composi¢cdo, mas a geracao da entidade depende do meio e
da escolha dos agentes. Como a escolha do agente esta relacionada a condigédo de
sua existéncia ou procriacdo, € uma escolha autbnoma no nivel mais baixo, no
elemento composicional. As composigdes computacionais baseadas em vida artificial
sao sistemas complexos e emergem das escolhas desses elementos visuais

autdbnomos.

O trabalho de vida artificial do artista Mauro Annuziato chamado Sociedades
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Artificiais (Artificial Societies) iniciado em 1998-99 é uma série de imagens geradas
usando agentes computacionais. O trabalho € uma forma de ecologia, uma
sociedade de linhas. Um dos pontos interessantes neste trabalho é a relagdo que ele
cria com os conceitos tedricos desenvolvidos por Wassily Kandinsky sobre o ponto.
Na sociedade gréfica de Annuziato o agente computacional é o ponto, este possui

uma série de propriedades comportamentais internas ao seu genoma digital.

Segundo Whitelaw (2004), a manifestacdo do agente de Annuziato é estritamente
gréfica e a metafora é claramente construida por pardmetros de personalidade,
energia, irracionalidade, fecundidade e moralidade. O carater do agente determina
seu movimento visual no plano, que pode ser mais ou menos imprevisto, tender a
fixacdo, ou firmemente mudar a curvatura. A energia regula a reproducao deste ponto,
0 que € mais ou menos provavel dependendo da fecundidade. A reproducdo é
assexuada, quando uma linha reproduz ela se divide ao meio, como um galho de
arvore, em duas linhas finas. Por exemplo, o ponto imbuido de irracionalidade toma
mais decisbes aleatérias para se movimentar, e 0 ambiente global de liberdade, uma
variavel advinda do ambiente, afeta a autodeterminagdao do ponto: pouca liberdade
determina que o ponto se movimente em linha reta. Por fim, se o ponto encontrar a

trilha de outro em seu caminho, ele morre.

Whitelaw ainda argumenta que essas imagens sado hipertropicas, enormemente
intrincadas, desenhos extraordindrios que sao tracos de milhdes de interagdes
individuais sopre um espaco de escala temporal. Cada imagem apresenta uma
qualidade gréfica particular, uma ocupacao diferente de elementos sobre o plano,
que sao correspondentes ao conjunto de parametros inicias e ao contingente de
interacdes dos agentes do desenho. A imagem sugere uma variedade de estruturas
organicas e inorganicas: galhos de planta e gavinhas, cabelos, estalactites de cristal,
paisagens aéreas, ou mapas de ruas. Ainda segundo Whitelaw, Annunziato reforca
suas referéncias visuais em trabalhos como Microorganism of Memory e Neuro-
Society de 1998, argumentando que de fato essas manifestacdes graficas sao
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“primitivos (arquétipos) padroes que representam dinamicas de crescimento similar

para fenébmenos completamente diferentes”.

Imagem 6: Mauro Annunziato, Contaminazione (1999). Fonte: Artificial Societies.
Disponivel em: <http://www.plancton.com/artsoc/asociety.htm>. Acesso em: 06 mai. 2013.

Algumas composicoes autobnomas do grupo T1maginari0: poéticas
compucionais

O grupo de pesquisa 1maginari0®: Poéticas computacionais da Universidade Federal
de Minas Gerais realizou em 2010 o trabalho “Ecologia Interativa™, anteriormente
chamado de “Evolucao Bioldgica”: uma dupla instalacdo sobre comportamento de
organismos artificiais com plataformas interativas multitoque e visdo computacional. A
instalagdo consiste de dois ambientes: no primeiro ambiente os visitantes podem
criar organismos artificiais compostos por quadrados, circulos, detalhes figurativos e
cores diferentes. Essas criaturas sobrevivem no ambiente dependendo da
quantidade e acesso a comida local. Eles podem também se reproduzir com ou sem
a interferéncia humana. Os visitantes ao interagirem no ambiente promovem

encontros entre criaturas, o que poderia trazer a morte, quando a aproximagao € da

*Grupo de Pesquisa da Escola de Belas Artes da UFMG dedicado & pesquisa, desenvolvimento e
producdo em artes digitais, computacionais, poéticas e interfaces multimodais. Disponivel em:
<http://1maginari0.blogspot.com.br/ >.

Post que apresenta o video de teste do projeto em 2010. Disponivel em:
<http://Imaginari0.blogspot.com.br/2010/02/planeta-tim-ufmg-dia-de-teste.html>.
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categoria presa e predador, ou cruzamento entre criaturas no mesmo estagio de
evolucdo. O segundo ambiente foi construido em conexao de rede com o primeiro.
Ambos possuem uma forma de buraco negro onde as criaturas no primeiro ambiente
sdo enviadas para o segundo. No segundo ambiente essas criaturas continuam a
evoluir, mas a interatividade humana é supostamente mais destrutiva, pois a imagem
da pessoa € capturada por visdo computacional e onde ela se encontra no ambiente
os recursos de alimentacao se tornam imprdprios para o consumo. Tal fato encurta a
existéncia e a capacidade de reproducdao das unidades de elementos graficos e

Sonoros.

“Ecologia Interativa”, do grupo 1maginario, € um exemplo de composi¢cao autbnoma,
formada pela manutencéo existencial dos elementos compositivos no espaco virtual
de visualizacdo. Os agentes interagem entre si e com pessoas que circulam e que
alteram o ambiente de existéncia e reproducao desses elementos. Através dessas
interacoes, a composicao grafica e sonora é infinitamente formada até que o
computador seja desligado. Ao contrario do trabalho de Annunziato, ndo existe um
rastro de registro final dessas interagcbes. A composicdo é, a cada momento,
diferente da composicao que era. “Ecologia Interativa” € um sistema complexo onde

a composicao emerge em de forma grafica e sonora.

Uma informagédo interessante sobre o projeto € que durante o processo de
desenvolvimento varias visbes conceituais foram discutidas, principalmente no que
se refere as formas geométricas das criaturas artificiais. Esse estilo escolhido para a
composicao autbnoma foi bastante refutado pelos consultores de ciéncias biol6gicas
do projeto, quase uma mistura de repugnancia em relacdo a enorme distancia
estética dessas formas, e as formas de vida organicas conhecidas. Contudo, era
essencial para o ponto de vista da equipe de artes, pois se tratava de uma
composi¢cao capaz de apresentar visualizagdes nao representativas do entendimento
de vida artificial. “Ecologia Interativa” poderia ser chamada também de “Pintura
Dindmica em Sistemas Complexos Interativos” na qual a énfase seria dada ao

Texto Digital, Floriandpolis, v. 9, n. 1, p. 227-247, jan./jul. 2013. ISSNe: 1807-9288
243



aspecto pictérico do sistema.

A-Memory Garden®, outro projeto do grupo 1maginari0 da Universidade Federal de
Minas Gerais, € um jardim de memorias, constantemente em mutacdo, derivado de
interacdes num ambiente computacional rodando em dispositivos moveis. No
dispositivo mével do usuario, representacoes graficas de algumas plantas e arvores
brasileiras sdo agentes autbnomos que evoluem por mutacdo, e procuram
sobrevivéncia em um ambiente computacional composto de interagcdes entre os
proprios agentes, as interagées do usuario e dados ambientais advindos da Internet
para a escolha do posicionamento no plano pictérico. O estagio de idade do agente
em relacédo ao tempo do aplicativo, o clima local através do rastreamento geografico
do usudario e as condicdes ambientais configuraveis no aplicativo também exercem
modificagdes nas configuragdes imagéticas dos agentes. A representacao grafica dos
agentes nao € a uUnica forma de emergéncia do sistema. Memorias humanas
gravadas de forma sonora sobre esse tipo de plantas sédo reconfiguradas
dependendo das condi¢cdes do agente e do ambiente em que ele se encontra.

Do ponto de vista da composi¢cdo € um projeto onde os elementos simulam uma
proximidade com o conceito de representagcédo. Diferente de “Ecologia Interativa” de
2010, os desenhos dos galhos, flores e frutos em A-Memory Garden sao mais
proximos da visualidade humana. A perspectiva, no entanto, reflete uma vista
superior, como se 0 usuario estivesse sobrevoando o jardim. Mas a imagem que ele
vé ndo simula a ilusdo renascentista, deformagdes graficas formadas pela propria

condicao do cédigo geram uma composicao grafica ndo realista.

Este projeto, assim como o anterior do grupo, também se mantém na condigéo de
composicao gerada pelo momento, pois a cada entrada do usuario no aplicativo as

5Aplica’[ivo para o sistema Android desenvolvido pelo grupo 1maginari0, da UFMG, no ano de 2012.
Apresentado em  congresso  #11Art.e  Tecnologia, 2012, Brasilia. Disponivel em:
<http://www.amemorygarden.com/>.
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condicdes e escolhas dos agentes ja alterardo a composicao antes visualizada. Em
A-Memory Garden é possivel observar uma tendéncia composicional no centro do
aplicativo, gerada principalmente pelas semelhangcas de genoma das plantas. O
genoma dos agentes é formado inicialmente pela memoria gravada de pessoas, que
por coincidéncia ou ndo, sao bastante semelhantes, independente do tipo de planta

que elas se referem.

Conclusoes

Nos trabalhos apresentados, as criacdes autbnomas seguem o histérico das imagens
de natureza simulada. Nao existe um sentido de representagdo ou abstragcdo em sua
autocomposicdo, as escolhas dos agentes formam constantemente as relacdes
composicionais dos elementos. Contudo, existe um grau de abertura sobre esta

autonomia compositiva no que diz respeito ao elemento minimo que forma o agente.

Por exemplo, no trabalho de Annunziato, o agente é o ponto, o grau de autonomia
composicional que este ponto é capaz de gerar no espacgo bidimensional sdo formas.
Desses elementos nao se espera a emergéncia de gamas cromaticas. Para que isso
acontecesse o ponto, que € formado por trés vetores cromaticos minimos de azul,
vermelho e verde, precisaria ter autonomia de variar as quantidades de cada vetor
como elemento de existéncia sobre o sistema. Assim por diante, em “Ecologia
Interativa” do grupo 1maginari0, os usuarios que acionam o sistema definem as
caracteristicas minimas do elemento composicional, e sé a partir dessas primeiras
configuracbes que geram o genoma dos agentes é que a composicdo vai se
modificando numa relacao temporal sistémica. Ja no projeto A-Memory Garden, as
caracteristicas minimas do elemento sdo geradas a partir de uma memoria
preestabelecida pelo sistema que vai se alterando com o passar do tempo, com
alteragdes graficas relacionadas as condi¢cdes ambientais do sistema.

Desse modo, o trabalho de arte em composi¢cdes autbnomas é a construcao do grau
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de autonomia, a definigdo das influencias ambientais do meio, e 0 genoma minimo
do agente que propicia uma morfogénese especifica. Por isso alguns trabalhos estao
mais propensos a uma maior variagdo composicional, relativa a abertura do cédigo.
Mas mesmo em casos onde a autonomia do agente € menor, ainda assim 0s
elementos visuais continuam em situagdo infinitamente compositiva, pois sao
dependentes disso para continuar sua existéncia. A relacdo entre autoria, cddigo,
obra sensorial, interacdo e ambientes imersivos produz novas reflexdes sobre a arte.
A partir desse contexto € possivel a discussao sobre o papel do artista criador dessas
composicoes.

FROM AUTONOMOUS ELEMENT TO AUTONOMOUS COMPOSITION

ABSTRACT: This article argues about how self-regulated computer models acquire autonomy on the
development of their own visual composition. Through the concept of abstraction as responsible to
start the process of autonomy on composition elements, this text will present computer mathematics
and self-regulated models that generates images with the aim of associate this concept of autonomy to
the own image. This text also presents some works of the group 7maginariO: Poéticas Computacionais,
that illustrate the theoretical argumentation presented. This paper defends a difference between
mathematical and self-regulated image. The former doesn’t present autonomy as they are random
combinations of distinguishable predictability. On the other hand, the latter is autonomous, because
inside the compositional element are placed concepts such as self-sustaining, reproduction and
mutation, which allow the virtual body of the element some sort of surviving intentionality inside non-
deterministic environments. Therefore, the visual composition is formed by the own image and not from
an external agent outside the composition, which puts the artist’s role, while producer of this model of
image, in discussion.

KEYWORDS: Auto regulated image. Computational models. Autonomy. Abstraction.
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