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Aleatoriedade
como tecnologia
especulativa

0 randomico como
instrumento na

arte e no design

Resumo O texto discute a atualizagdo do papel da aleatoriedade em processos

criativos (poiesis e préxis), tanto em campos especificos quanto nas frontei-
ras colapsadas e movedigas entre arte, design e tecnologia.

Apresenta o dispositivo/cédigo_Cubo Branco_exemplo de creative coding,
obra criada utilizando pardmetros randémicos e por fim investiga exemplos

artisticos, légicos e tecnoldgicos enquanto possibilidades de se parametrizar

0 acaso como processo criativo.

Palavras chave Aleatoriedade, Arte, Design especulativo, Tecnologia .
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Randomness as speculative technology.
The random as an instrument in art and design.

Abstract The text discusses the updating of the role of randomness in creative pro-
cesses (poiesis and praxis), both in specific fields and in the collapsed and shifting

boundaries between art, design and technology.

It presents a device / code_Cubo Branco_example of creative coding, an artwork

created using random parameters and finally investigates artistic, logical and tech-
nological examples as possibilities to parameterize chance as a creative process.

Keywords Randomness, Art, Speculative design, Technology.

Aleatoriedad como tecnologia especulativa.
Lo aleatorio como instrumento en el arte y el diseno.

Resumen El texto analiza la actualizacién del papel de la aleatoriedad en los pro-
cesos creativos (poiesis y praxis), tanto en campos especificos como en las fronte-
ras colapsadas y cambiantes entre el arte, el disefio y la tecnologia.

Presenta el dispositivo / cédigo_Cubo Branco_ejemplo de codificacién creativa,
un trabajo creado utilizando pardmetros aleatorios y finalmente investiga ejem-
plos artisticos, légicos y tecnoldgicos como posibilidades para parametrizar el
oportunidad como un proceso creativo.

Palabras clave Aleatoriedad, Arte, Disefio especulativo, Tecnologia.
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Letting a thing coe, rather than creating it - no asser-
tions, constructions, formulations, inventions, ideologies
- in order to gain access to all that is genuine, richer,
more alive : to what is beyond my understanding...

Using chance is like painting Nature - but which chance

event, out of all the countless possibilities?”

Gerhard Richter, em Statement de 1985, republicado em

CHANCE, Documents of contemporary art.

Aleatoriedade como instrumento

Pensar em campos tdo amplos e radicalmente fluidos como os cam-
pos da arte, da tecnologia e do design seria por si sé tarefa complexa, mas
pensar nas intersec¢des potenciais desses campos, em suas fronteiras por
vezes fluidas e outras vezes colapsadas, de modo resumido, seria talvez im-
possivel, certamente injusto. Injusto com a riqueza que os campos apresen-
tam individualmente, mas ainda mais injusto com a riqueza fluida de suas
sobreposicdes e arranjos potenciais.

NZdo me parece o caso de elencar varios exemplos reais de obras/
tecnologias/obras “tecnoldgicas”/objetos especulativos/dispositivos/
etc. Primeiro porque ndo se trata de criar uma pseudotaxonomia de dis-
positivos, segundo porque, possivelmente, o recorte também, seria injus-
to, parcial e lacunar.

O que procure aqui, ja de saida reconhecendo os limites prati-
cos do discurso amplo, diagramdtico e nio especifico, a respeito de arte,
design e tecnologia, é discutir um pardmetro que me parece de extrema
importincia quando se fala em/de tecnologia (como ferramenta, lingua-
gem, assunto ou técnica) usada de modo especulativo e da intersecgdo de
campos criativos, e da atualizagdo tecnoldgica, poética e pratica desses
mesmos campos: a aleatoriedade.

Desde “How to make a dadaist poem” de 1920, com Tzara e em tex-
tos de outros dadaistas, a arte flerta com o randémico, com o acidental, com
o descontrole e o acaso.

Talvez mesmo antes dessa data, e certamente depois, sejam aci-
dentes provocados deliberadamente, ou com o aproveitamento de felizes
acidentes de percurso, a arte e os artistas conhecem a importancia do
acaso e sabem que arte é muitas vezes mais um produto de aten¢do do que
de intengdo. O processo é mais o de descoberta do que o projetual, muitas
vezes. Walter de Maria ja em 1961 reconhecia o potencial do randémico
quando afirmava que” meaningless works potentially the most abstract,
concrete, individual, foolish, indeterminate, exactly determined, varied,
important art-action-experience one can undertake today”. Exercicio e
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tentativa de desautomatizacdo do préprio gesto, e por consequéncia do
olhar, o desenho cego é processo conhecido em escolas de arte, de modo
que a tentativa de incluir o acaso e diminuir o potencial controle é algo
conhecido e utilizado, se ndo como discussdo aprofundada ao menos en-
quanto processo, no campo da arte.

J& em tecnologia, acidentes ou o acaso nio sdo tidos como compo-
nente de absoluta importancia, ainda que muitas das tecnologias atuais ti-
veram no acaso (ou em felizes acidentes) componentes importantes de sua
elaboracido e/ou melhoria evolutiva.

Ou seja, parte consideravel da tecnologia atual tem em sua génese o
acaso, mas esse é um aspecto se nio negado, no minimo ndo comemorado. O
randdmico, como componente da maioria das linguagens computacionais,
é uma ferramenta pratica para parametros como noise, estocasticos, nos
quais variaveis aleatdrias sdo mais praticas do que delimitagdes de parame-
tros individuais. Como comando, a tecnologia computacional claramente
reconhece a importincia do randémico, como estrutura de criagdo estocas-
tica de pardmetros ou de criagio aparentemente nio simétrica de arrays, de
mas penso que hido o faz como processo de desenvolvimento de ideias ou de
novas tecnologias de fato, ao menos nao deliberadamente.

No design, disciplina projetual, problem-solver na sua origem, me-
tas claras e previsibilidade sdo parte do intuito tanto do treinamento quan-
to do desenvolvimento tecnoldgico e fabril. De modo que acidentes e espe-
culagdo sdo algo que sé muito recentemente, enquanto disciplina, se leva a
sério, através de conceitos como design especulativo e processos circulares.
O design é disciplina que vem de pouca critica sobre sua prépria pratica, de
pouca especulacdo e de uma crenca aguerrida na capacidade do projeto de
solucionar problemas e encontrar respostas. Essa caracteristica do moder-
nismo de acreditar que dado o devido tempo e energia, todos os problemas
seriam solucionados através da interferéncia inteligente e criativa do ser
humano, é uma fabula que a grande maioria das disciplinas, reconhecendo
o0 8bvio e as aporias, ja deixou de lado; mas o design, talvez por sua origem
de formacgdo como estrutura produtiva, mercadoldgica, por vezes parece
ainda se manter na ingenuidade da crenca de seu préprio valor como ins-
trumento genérico de solugao.

A arte sempre se interessou mais sobre perguntas do que sobre res-
postas, enquanto campo, do que o design. A tecnologia, nesse aspecto, no
meu modo de entender, tenta, a exemplo do design, ser a resposta atual
para uma miriade de questdes humanas, de mobilidade a politica, de cida-
des “inteligentes” a novas moedas. De modo que por mais que o acaso seja
crucial para qualquer tipo de linguagem, pouco campos o assumem com
tanta tranquilidade quanto o campo da arte.

Como ja notou Cauquelin, as tecnoimagens e seus desenvolvimen-
tos, sdo a parte viva de fato da arte contemporanea, por que além de pesqui-
sa de vanguarda, seguem com velocidade redefinindo exponencialmente e
continuamente o campo da arte.
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Falar de tecnologia enquanto campo amplo, ndo sé ligado a arte, é
algo imenso e impreciso.Tecnologia, quando n3o restrita a exemplos histé-
ricos ou atuais de arte computacional, pode se referir a quimica ou metalur-
gia tanto quanto a telemadtica, codificagdo ou decodificagdo.

Por outro lado, arte e tecnologia tém uma histéria comum antiga, que
comega muito antes da arte computacional. De modo que é facil notar que
existem aspectos de tecnologia tanto na pintura moderna quanto na escultu-
ra classica, nos pigmentos e técnicas de fundigio, mas nas préprias imagens,
ja que o desenvolvimento tecnoldgico criou os tornos de lentes, espelhos e vi-
dros cdncavos e convexos, que possibilitaram as cAmaras liicidas e projegdes,
o que mudou radicalmente a pintura no século XV, e mais tarde a fotografia,
que liberou por complete a arte de sua fungio representativa.

Mas tecnologia como entendemos hoje, computacional generativa
é s6 um aspecto da enormidade que é o campo da tecnologia. Arte é outro
campo ndo sé amplo em mutagdo, ndo necessariamente evolutiva como se
pretende a tecnologia, mas em redefini¢do constante, seja tedrica, formal,
poética, politica ou prética. Design como disciplina definida tem criacdo
mais recente que arte e tecnologia, e tem passado por profunda revisdo
tedrica e critica, incluindo ai redefini¢des como campo especulativo e res-
ponsabilidades em uma sociedade com preocupagdes e problemas de sus-
tentabilidade e risco ambiental. Tentar aqui recortar sobre a potenciais so-
breposi¢des de campos tdo amplos e fluidos de modo resumido me parece
tarefa indtil, teria talvez a funcionalidade de se pretender descrever um
filme a partir de um tnico frame.

Meu interesse aqui ndo é discutir tecnologia como a entendemos
hoje, ou suas potencialidades ou exemplos no campo da arte e do design,
mas sim imaginar como outras estruturas podem ser lidas, ou percebidas,
como instrumentos de aceleracdo de determinado resultado, como tecno-
logias. Se tecnologia é um instrumento, uma alavanca para determinado
fim, o que mais tem sido instrumentalizado, usado como tecnologia, e para
que fim, e 0 que seria um instrumento especulativo importante, se pensado
como tecnologia para promogdo de possibilidades realmente novas.

A arte por exemplo, tem sido usada, por artistas, como uma tecno-
logia politica, como um instrumento de tentativa mudanga, ou no minimo
de protesto, em muitas poéticas. A apropriagdo da arte como linguagem
ativista é tdo corriqueira e comum que por vezes esquecemos que a critica
a realidade é tdo papel da arte quanto € a critica institucional, ou quanto a
criagdo de realidades outras, paralelas, potenciais. Como ja advertiu Benja-
min, a estetizagdo total da politica é tdo potencialmente catastréfica quanto
a politizagdo total da arte. A arte também é utilizada pelo capitalismo como
estrutura de convencimento, como estetizagdo de nichos e paridmetros,
criagdo de tribos e potencializagdo do “pertencimento” através do consu-
mo, fomentados pelo branding e pelo design.

LIPOVETSKY e SERROY, em A estetizacdo do mundo utilizaram
com absoluta precisdo o subtitulo “Viver na era do capitalismo artista”. Te-
mos entdo esse uso instrumental da arte seja como protesto contra o siste-
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ma, pelos artistas, ou como ferramenta que potencializa o sistema e suas
regras, pelo mercado e por seus agentes, seja como capital para relacio-
namento politico e institucional, como relata WU, Chin-tao em Privatiza-
¢do da cultura. Segundo Droste, em Bauhaus, o design, que comegou com
a tentativa de valorizar os produtos da mecaniza¢io e da padronizacio, e
passou por periodos de maior consciéncia critica como o movimento Arts
and Crafts de Morris. Como processo é, hoje, um instrumento de reposi-
cionamento de crengas e gostos, de percepcdo e de criacdo de tendéncias,
e muito raramente, uma disciplina especulativa de fato, e que assume sua
parcela de culpa nos excessos e abusos da cadeia de consumo e problemati-
za sua praxis atual e futura.

Se a arte pode ser usada como tecnologia, como instrumento, ou
seja, se a arte pode ter meta, ou no minimo ser usada como linguagem em
disputas mercadoldgicas, politicas e culturais, o que poderia ser usado como
tecnologia para potencializagdo poética, e ndo pratica, de resultados ines-
perados, da criacdo de novas potencialidades; talvez, imagino, a aleatorie-
dade. Ndo o “random” computacional, mas o préprio acaso, a aleatoriedade
em si mesma, usada como tecnologia especulativa.

Ndo como comando, ou como instrumento de codificacio, mas
como processo investigativo de fato, como uma tecnologia da aten¢io a re-
sultados inesperados e ndo como algo que indicasse resultados esperados,
ou seja, uma tecnologia propensa nio a resultados provenientes de inten-
¢do prévia, mas de geracdo de possibilidades, de promogdo de atencio a
resultados possiveis ndo previamente imaginados.

Aleatoriedade nio necessariamente e unicamente numérica, mas
semidtica, no sentido de aumentar a exponencialmente a variedade de pro-
cessos de (re)construgdo de sentido, de desvios e novos parametros, de de-
volver algo do mistério a campos tao emaranhados com redes de certezas e
familiaridade que perdem, ao menos em aspectos discursivos, parte de sua
real e radical liberdade e mistério.

Ainda que partindo da tecnologia e do processamento computa-
cional, o uso de aleatoriedade poética pode levar a resultados inesperados
mesmo para aquele que cria, ou que atualiza, os dispositivos.

Softwares e aleatoriedade

Softwares sdo campo de intersecgdo entre narrativas e dispositivos
poéticos ou praticos, ja que, no limite, grande parte do que produzimos
atualmente, em alguma de suas fases, projeto, execugio, apresentacdo ou
em sua prépria forma final, é, antes de mais nada, cédigo com uma fungio
predefinida. No limite, temos uma narrativa codificada. Claro que assim
que executada, e percebida, de algum modo, por determinado interator, ela
gera um sem numero de possibilidades interpretativas e, portanto, carre-
ga em si narrativas potenciais. Mas mesmo se ndo chegarmos ao limite da
interpretabilidade, se simplesmente lermos um cddigo préexecucio, temos
ali uma narrativa codificada.

DATJournal v.5n.1 2020



Aleatoriedade como tecnologia especulativa. 62
0 randémico como instrumento na arte e no design.

E softwares tém outra caracteristica: podem ser simplesmente im-
plementados, e ndo originalmente programados. Ou seja, um artista uti-
lizando linguagem codificada pode simplesmente implementar uma roti-
na que ele préprio ndo desenvolveu, ou muda-la um pouco e ir, de algum
modo, tendo uma autoria complementar. Ao mesmo tempo, essa autoria
também é, assim como o c4digo, algo consecutivo, que vai se alterando de
autor em autor no caso de cddigos ndo completamente originais.

O que permite e facilita o retso de cédigo sdo as anotagdes, trechos
de cddigo deliberadamente ignorados na execugio do software. Por exem-
plo, em Processing, tudo que vem apés // é ignorado pelo sistema até que a
linha acabe, ou seja, até o préximo Enter.

Programadores usam essas anotagdes para descrever, em lingua-
gem corrente, textual, rotinas, fungdes, explicagdes, lembretes, para que
ele ndo tenha que reler e decifrar exatamente o cdédigo, e saiba, trecho a
trecho, o que, de fato, vai acontecer, que efeito a execuc¢do daquele trecho
vai produzir. Também util na edi¢do do cédigo (ou no redso), por outro pro-
gramador, que copia apenas trechos que entende tteis. De fato, mesmo sem
ler ou executar o cédigo, simplesmente seguindo as anotagdes.

Mas o que me parece interessante aqui € que essas anotagdes sdo
parte do cddigo, de fato, estdo inscritas no cédigo, mas nio sdo notadas por
quem vé a execugdo do cddigo, e também nio sdo notadas, ja que proposi-
talmente ignoradas, pelo préprio computador, pelo sistema que executa o
cbdigo. Sdo bolhas de linguagem humana no meio da linguagem maquini-
ca, codificada. Bolhas que s3o definidas de modo a passar ignoradas pelo
computador e por um interator que nio tenha acesso ao cédigo. Se usadas
apenas para indicagdes e anotagdes, ja constituiriam leitura interessante,
mas podem ser um campo da poesia ou da prosa, por exemplo, costuradas
no c6digo, invisiveis para a maquina que executa o c4digo e para o interator
que percebe e/ou interage com o resultado da execugdo do cédigo.

Anotagdes sdo espacos de literatura escondida, de algo que rompe
com a interagdo direta, mas que permite que uma mensagem seja enviada e
que, mesmo assim, mesmo nio codificada, compreensivel, ndo é percebida
pelo sistema que a executa nem por aqueles que testemunham sua execu-
¢do. Seria percebida caso existisse, de fato, interesse pelo cddigo em si, por
aquilo que, de fato, comanda o que se pode ver/perceber/interagir. Sdo a
prova de que um interator, ainda que atualizando e recriando um disposi-
tivo poético digital, pode estar na presenca de um fantasma virtual, além
daquilo que ele, de fato, percebe interagir. Algo que se aproveita do sistema
e da rede para sua transmissdo, mas que, ainda assim, ndo é lido, como cé-
digo, pelo sistema que o executa.

“Cubo branco” é uma instalagdo multimidia para um ou quatro pro-
jetores (figuras 01-03). Preferencialmente, deve ser instalada em sala com
projecdes simultaneas em quatro paredes, mas o sistema pode ser apresen-
tado em sua versdo minima, com um projetor apenas, ou em versao maque-
te, com um computador com microfone.
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O sistema apresenta um cubo branco, que tem seu tamanho, rota-
¢do e velocidade de repeticdo ditados pelo som que os interatores fazem na
sala. Um computador capta o som e transmite em tempo real dados para
o software, que atualiza as propor¢des do cubo, instantaneamente. Em si-
léncio total a obra simplesmente projeta um campo de luz, sem nenhuma
imagem aparente.

“Cubo branco” é um trabalho em software que tenta discutir esse
lugar que é o lugar da exposicdo, esse vazio construido, essa moldura da
arte que é o cubo branco. Me interessava af o vazio da obra sem som, e essa
légica de atualizacdo de imagem que ndo parece ser criada, mas que existe
em poténcia, e que permite ao interator criar com ela, agir com ela, e ser,
de algum modo, tocado por ela, transformando o interator, enquanto na
instalacdo, em produtor daquilo que vé. O dispositivo, que é a soma da luz
do projetor, do som que o interator gera e do software e do hardware que
escuta e transforma essa informacao, é um sistema fechado na medida em
que o interator é quem percebe a obra, mas é também quem atualiza a obra,
que de fato gera os sons, que, percebidos pelo sistema, geram as imagens.

Figs 1 e 2. Projecdo Responsiva “Cubo branco”

Fonte: Criagdo prépria, Cubo branco (2016).
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Fig 3. Obra “Cubo branco”

Fonte: Criagdo prépria, Cubo branco (2016).

O desenho da programacio tenta alterar um territdrio ja esperado,
o territério limpo do cubo branco, mudando a perspectiva espacial do inte-
rator em relagdo a uma sala ou a uma parede apenas, e, a0 mesmo tempo,
colocé-lo na posicdo de criador, de cocriador, da obra que vé e experimenta.

Essa mudanga de territdrio, tanto do vazio, quanto da atividade ar-
tistica como agdo exclusiva do artista, é questionada em “Cubo branco”.
Com luz apenas e o som ambiente, o vazio é tomado de informacao, a pers-
pectiva esperada é alterada, e o artista deixa de ser determinado ente para
se transformar em fungio, fungdo que em “Cubo branco” é, principalmente,
realizada pelo interator.

“Cubo branco” discute o modo de exibig¢do, o cubo branco como es-
paco puro, como contexto alterado pelo design, pela arquitetura, de modo a
conferir um ambiente supostamente livre de influéncias outras e apresen-
tar a obra sem interferéncias. Mas é justamente o contrario. O cubo branco
é a interferéncia principal, o modo artificial que esconde, de algum modo,
a realidade cadtica e colabora, como moldura ou pedestal, tentando, de al-
gum modo, autorizar algo como obra de arte.

“Cubo branco”, o software, traz essa discussdo projetando algo no
vazio que é uma linha, que se transforma em cubo, e tem formato, escala e
posicio alterados pelo som gerado por quem visita a obra. Exposto no Cen-
tro Universitario Maria Antonia (figura 04), “Cubo branco” recebeu mengio
honrosa no Projeto Nascente 2016.

Mas “Cubo branco” tem, em seu cddigo, a seguinte anotagdo, ndo
percebida pelos interatores, pelo comité de curadoria, e nem percebida
pelo computador que executou o software:
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// Nem se eu pintasse de branco os fios e os transformadores que insis-
tem em ficar na sua frente sem que vocé note, e ainda trocasse as lampa-
das dos postes por luz negra e sorrindo na sarjeta contasse a verdade até
o fim, se iluminasse os bueiros com ldmpadas frias das que tiram a fome
com a qual vocé se distrai e te fizesse ver aquilo que vocé faz, todo dia,
aos poucos, nem assim vocé perceberia tudo que néo vé, tudo que per-
mite, tudo que vende barato ou d4 enquanto morre sem juros, enquanto
junta milhas para a viagem que vocé nio faz e pensa se é oundo a hora de
desligar os aparelhos e apertar os ndmeros, além da centrifuga um con-
junto de facas convém aproveitar ndo costumam fazer um desconto desse
tamanho quem sabe também um vaporizador entregam em pouco tempo
seria 6timo, mas vamos deixar para amanha ja é tarde e uma centrifuga
é sempre uma decisdo séria existem muitas pegas para lavar e nem se eu
centrifugasse sua mio e te desse para beber enquanto todo o vapor quei-
masse o que sobrou dos seus olhos depois do conjunto de facas vocé teria
aboa vontade de notar o ébvio, sua vida, se é que podemos chamar isso de
trabalho, j& que qualquer aparelho desses retira 60, 70, 80 ou quem sabe
90 por cento dos seus afazeres e vocé pode aproveitar as boas coisas da
vida como sua familia, filhos, esposo ou esposa, a sua cara-metade, o que
dé sabor a seu lar, cuidar de quem vocé ama, ah, que delicia, tempo para
os batizados e os jantares importantes, tempo para curtir suas amizades
interessantes, enquanto aparelhos maravilhosos derretem sua pele, ar-
rancam seus olhos, liquefazem tendGes e se alimentam do seu tempo que
j4 é menor enquanto vocé despreza a vida que continua apostando e per-
dendo sem olhar seus dentes que brilham mais brancos e com um hélito
incrivel protegendo sua boca de varios males comuns e imperceptiveis a
olho nu sim vocé vai adorar o branqueamento total que sé quem é espe-
cialista em satide bucal pode proporcionar consulte seu dentista e per-
gunte por que nem a luz negra que sai do bueiro faz com que vocé note
enquanto sorri que sdo seus ossos que brilham nio vocé, mais expostos e
secos a cada dia, brancos como a sua biografia velhos como o fax que vocé
tecla e percebe que no lugar do vaporizador convém pedir um telefone
sem fio com quantas bases serd que aguentam interferéncia temos tantos

quartos todos precisam falar ao telefone teremos tomadas para tudo isso?

“Cubo branco” é um sistema cuja anotagio, ou seja, aquilo que o
computador ndo 1€, é maior que o préprio cddigo original, programado em
Processing por mim, e é um exemplo de como anotag¢des podem, eventual-
mente, criar uma literatura paralela que, apesar de ndo percebida, estd 14
e faz parte da obra, ou, no minimo, de um aspecto real, funcional, da obra.
Parte ndo codificada, anotada, do cédigo de “Cubo branco”.
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Essa segunda camada de discussdo é, de fato, tdo importante quan-
to a primeira, ja que a discussdo, de fato, em “Cubo branco” é o sistema da
arte, aquilo que autoriza algo a ser uma obra, o circuito que apresenta e
valida mesmo sem perceber sua complexidade.

Ou seja, “Cubo branco”, o software, recebeu mengio honrosa sendo
percebido, validado, de algum modo, por publico e pela curadoria, somente
em parte daquilo que de fato é, ja que parte do corpo da obra nio foi sequer
percebido, notado ou verificado, como era de se esperar.

Nem o computador, nem a curadoria, nem o publico, percebem par-
te critica de “Cubo branco”. Distraidos com a funcionalidade do sistema,
perdem parte da informagdo da obra, ja que sdo impactados e reagem a ela
do modo que compreendem. Interagem no espago que parece potencial-
mente interativo, e s6. A aleatoriedade de cubo branco era formal, mas a
critica permanecia codificada.

“Cubo branco” tem algo de provével, fisico, em seu cédigo que, no en-
tanto, ndo é percebido quando a obra é apresentada, nem pelos interatores,
nem pelos curadores, nem pelo computador que permite ao sistema rodar.

Obra que € parte sigilo, parte cdigo e parte interagio, “Cubo bran-
co” é, de algum modo, retrato de nosso tempo, seguimos distraidos com a
tecnologia e com o volume de informagio sem perceber camadas mais pro-
fundas daquilo com o que entramos em embate.

O aleatério em cubo branco nio é sé a geragdo da imagem, que
processa e se altera de modo randdmico em relagido ao som da sala, mas a
prépria aleatoriedade com que os interatores e curadores interagem com a
projecdo, percebendo sua cocriacdo mas ignorando camadas criticas daqui-
lo com o que interagem.
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Dispositivos especulativos e catalisadores de aleatoriedade

Trabalhando nas sobreposi¢cdes de processos logicos e projetuais
de design/praxis, linguagem/narrativa e arte/poética, qual seria a possi-
bilidade metodoldgica do processo criativo usando a aleatoriedade como
tecnologia semidtica, como instrumento especulativo. Seria possivel criar
com a ajuda de um processo metodolégico e, ainda assim, criar algo de fato
inesperado inclusive para quem cria?

E possivel parametrizar o acaso? De fato, e ndo alegoricamente?

Como dispositivo poético, temos exemplos. Talvez o mais célebre
desses exemplos seja de Marcel Duchamp, “Trois stoppages étalon” (“Three
standard stoppages”), obra de 1913 (figuras 05-07). “Trois stoppages” sdo
réguas para repetir o acaso. Nenhuma delas tem um metro, ao mesmo tem-
po em que todas tém um metro. Nenhuma é como a outra. Mas todas sdo
produzidas da mesma e exata maneira. Ou seja, Duchamp produziu um pa-
radoxo. Um paradoxo que é uma tentativa irdnica de se parametrizar o aca-
so. Duchamp repetiu trés vezes o mesmo processo com trés fios idénticos
de 1 metro de comprimento, Deixando o fio cair desde 1 metro de altura,
Duchamp fixava a posicdo exata do fio quando atingia um feltro sobre o
chio. Depois, recortou em madeira réguas da exata curvatura das linhas. E
apresentou o conjunto (a prova do processo, trés linhas coladas em feltros,
colados em placas de vidro, mais as trés réguas que parametrizavam os me-
tros cadticos), em uma caixa. Essa era a obra, o paradoxo e a ironia de se
parametrizar o acaso. De fato, ironia, mas, ao mesmo tempo, possivel, real,
existente como possibilidade, pés-construgio do dispositivo.

Figs 5 e 6. Obra “Trois stoppages étalon” de Marcel Duchamp

Fonte: Marcel Duchamp, Trois stoppages étalon (1913).
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Fig 7. Obra “Trois stoppages étalon” de
Marcel Duchamp

Fonte: Marcel Duchamp, Trois stoppages

étalon (1913).

Qualquer metodologia ou processo que permita encontrar novos
insights ou potencialidades criativas de fato novas deve necessariamente
permitir, e talvez promover o acaso, de algum modo.

De modo que sdo, assim como martelos, computadores, grampea-
dores, pincéis, ferramentas criativas. Mas ferramentas sistémicas, légicas,
que permitem algum modo conhecido, replicavel, de se chegar a resultados
ainda desconhecidos, por caminhos nio replicdveis nem esperados.

Artistas usam ferramentas praticas e poéticas, logicas e processuais,
assim como designers, arquitetos, escritores. Temos exemplos histéricos, e
o préprio uso de softwares e linguagens preestabelecidas é, de algum modo,
prova de que trabalhamos a partir de pardmetros, que quando acumulados
parecem aleatdrios, randémicos, mas ndo sdo, de fato. O Verbasizer é um
software de recombinacio de letras criado (e utilizado frequentemente) por
David Bowie. Matthew Braga escreve no canal Motherboard, da Vice on-line*:

One of my favourite videos of David Bowie (I have a few) is a clip from
the 1997 documentary Inspirations, directed by Michael Apted. Filmed
during the production of Bowie’s 1995 album Outside, Bowie is sitting
at a black Apple PowerBook, in front of a sentence randomizer app he
designed for writing the album’s lyrics.

Bowie gestures to the screen: “It’s a program that I've developed with a
friend of mine from San Francisco, and it’s called the Verbasizer.”

Demonstrating the program, he continues. “It’ll take the sentence, and
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I'll divide it up between the columns, and then when I've got say, three
or four or five - sometimes I'll go as much as 20, 25 different sentences
going across here, and then I'll set it to randomize. And it’ll take those
20 sentences and cut in between them all the time, picking out, choosing
different words from different columns, and from different rows of sen-
tences.”

“So what you end up with is a real kaleidoscope of meanings and topic

and nouns and verbs all sort of slamming into each other.”

The Verbasizer was a digital version of an approach to lyrical writing that
Bowie had been using for decades, called the cut-up technique. Populari-
zed by writers William Burroughs and Brion Gysin, the technique relied
on source literary material - a newspaper article or diary entry, perhaps
- that had been cut up into words or phrases, and re-ordered into new,
random, potentially significant meanings.

In typical Bowie fashion, he had reinvented the technique, albeit with a

digital twist.

Verbasizer é uma estrutura que adiciona um padrdo randémico
(uma tentativa de se imitar o acaso) em uma série de palavras. Era usado
como acelerador criativo por Bowie em seu trabalho como letrista.

A questdo é que, ainda se encararmos a musica de Bowie como arte,
e ndo como produgdo da industria musical, mas se encararmos como um
trabalho autoral de um artista, Bowie sabia, quando comegava uma letra,
que fazia uma musica. O Verbasizer ndo permitia que o artista seguisse no
processo, mas terminasse produzindo o design de uma cadeira ou um pro-
grama de TV. O software servia a um processo que ainda que fosse poético,
em sua origem, era pratico no sentido de que tinha pauta, alvo final. Essa
estrutura ndo tirava a autoria de Bowie, nem parece ter feito o artista se
repetir. Na verdade, essa estrutura servia como acelerador, como potencia-
lizador de acasos, e, dentre as possibilidades, o artista fazia suas escolhas.

Esse embate entre o novo e o que estd pré-programado é, de fato,
embate em parte dos casos, mas em processos criativos isso me parece mais
uma colaboragio de dois modos de agir (dGvida e meta, risco e pauta, acaso
e desejo, intengdo e atengdo), e essa colaboracio, esse jogo, acaba por acele-
rar e facilitar o processo criativo. A poesia automatica dos dadaistas Tzara e
Breton, por exemplo, é possivelmente o ato poético original que deu origem
ao Verbasizer. Mas o uso que Bowie fez do processo é distinto, é menos obe-
diente pds-processo, ja que Bowie, deliberadamente, pds-input do sistema e
verificacdo de possibilidades, escolhia a que lhe parecia fazer mais sentido.
Mas é importante o fato de que Bowie, enquanto artista radicalmente cria-
tivo, seja musicalmente ou em outras areas, como pintor, figurinista, desig-
ner de imagens e de performances, entendia que metodologias s3o apenas
ferramentas, estruturas que facilitam, aceleram ou diversificam um proces-
s0, que ndo deixa de ser criativo pelo uso dessas mesmas ferramentas.

DATJournal v.5n.1 2020



Aleatoriedade como tecnologia especulativa. 70
0 randémico como instrumento na arte e no design.

Meu interesse por geradores de aleatoriedade 16gica, poética e prati-
ca tem me levado a tentativas de formatar nio légicas, mas processos abduti-
vos catalisados de algum modo. Em 4 de junho de 2016 apresentei em Tallinn,
na Estdnia, no Semiofest 2016, congresso de semidtica aplicada e produgio
de metapensamento semidtico, cujo tema do ano era inovagio, uma metodo-
logia abdutiva, uma estrutura catalisadora para produgio de insights. Estru-
tura conceitual, préxima de um jogo, que acelera a criacdo de caminhos po-
tenciais, aleatdrios. Infuse é uma maquina geradora de micro-obstaculos, ou
pardmetros combinatérios, que, de algum modo, permitem um pensamento
criativo pratico acelerado. No serve ao propdsito de se criar dispositivos po-
éticos, ou processos poéticos, mas é ferramenta til para criadores com me-
tas, ou seja, para quem tem pautas, projetos e, grande parte das vezes, prazos.
Infuse, em si, por outro lado, é um ato poético, uma tentativa de descobrir e
testar algo novo, que é, de fato, uma metodologia para o acaso, para o desco-
brimento de caminhos alternativos. Mas uma vez pronto, se utilizado, é um
método, especulativo, entre tantos, para criadores praticos. Desenvolvi essa
metodologia como parte do meu trabalho, como uma camada adicional, ran-
démica, que eu pudesse usar como alternativa aos meus processos; a0 mesmo
tempo, criar a ferramenta em si foi um trabalho caético, inicialmente sem
meta, que mistura risco, acasos e pautas.

Infuse também foi apresentado individualmente a profissionais
criativos e segue sendo testado, por criativos que se interessaram ou, por
algum motivo, resolveram colaborar com a fase seguinte da pesquisa, que é
descobrir se Infuse, de fato, funciona para outros criativos, e de que modo
funciona. Surgiu do acimulo de possibilidades e processos e, sé no final, se
transformou em metodologia.

Tentativa de criar um mapa para qualquer direcio, jamais defini-
tivo, e jamais tnico. Infuse é, de fato, algo préximo de uma maquina de
acasos, ndo numéricos, mas conceituais. Uma estrutura para possibilidades
alternativas, potenciais. Funciona como um jogo cujo fim é a producio de
possibilidades conceituais ndo imaginadas por quem joga.

Parece-me ser, no minimo, prova de que processos transmissiveis
podem colaborar com processos criativos de varias naturezas. Talvez nos-
so preconceito com métodos criativos 1dgicos, seja 0 mesmo preconceito
original do movimento “Arts and Crafts”, do artesdo ser substituido pela
maquina, mesmo que a maquina, nesse caso, seja um aparato légico.

Como ja notou Monica Tavares, os processos criativos podem, de
fato, ser derivados de praticas que sio, se percebidas em profundidade, in-
dustriais:

Nevertheless, it was the characteristic of the montage, collage, and bri-
colage procedures deriving from industrial assembly that inaugurated
the reproductive operations of destructuring and restructuring. From
those practices, the universes of originals and reproductions, in addi-

tion to maintaining parallelism and autonomy, also interpenetrate and
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semanticize each other. The industrial process, being essentially scien-
tific, analyzes the model in parts aimed at its synthetic reconstitution,
therefore allowing us to speak of a language process, in which paradigm
and syntagma work together. Thus, the interchange between the parts -
montage, collage, and bricolage - is a creative process deriving from the
industrial assembly line. (TAVARES, 2015, p. 192-203)

Penso que assim como estruturas codificadas, e programadas, es-
truturas ldgicas, se usadas criativamente, sdo instrumentos e podem fun-
cionar como linguagem, assunto, metodologia, ferramental, ou podem, no
limite, ser usados como experiéncias criativas atipicas, como pontos de par-
tida poéticos, ou como novas diregdes, inesperadas, em processos praticos.

1 VER http:/motherboard.vice.com/read/the-verbasizer-was-david-
-bowies-1995-lyric-writing-mac-app
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