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Paisagens Algoritmicas:
o algoritmo e o caminhar
como formas de habitar
e construir a paisagem

Resumo Este artigo apresenta uma discussao sobre a paisagem e sua dimensao
algoritmica através do projeto artistico Paisagens Algoritmicas. Mais do que
um pano de fundo onde a agdo acontece, a prépria paisagem é discutida como
algo na ordem da agdo, contemplando dimensdes espago-temporais que en-
capsulam uma série de elementos fisicos, culturais, tecnoldgicos e estéticos.
Com uma légica algoritmica crescente, temos de levar em consideragdo esses
elementos como agentes e constituintes da paisagem. Na primeira parte do
texto, abordamos esses aspectos conceituais. A segunda parte do texto des-
creve a metodologia e a criagdo do projeto experimental Paisagens Algorit-
micas. O projeto é um conjunto de agdes iterativas em cidades do Brasil e da
Franga. Essas a¢des incluem uma performance algoritmica, o desenvolvimen-
to e andlise de imagens por um software de Inteligéncia Artificial, e uma série
de operagdes poéticas nestas imagens que sdo finalmente exibidas como uma
projecdo mapeada na fachada de um edificio.

Palavras-Chave Arte-tecnologia, Inteligéncia Artificial, Paisagem, Projecdo
Mapeada.
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Algorithmic Landscapes: algorithms and walking as ways of dwelling and construc-
ting the landscape

Abstract This paper presents a discussion on landscape and its algorithmic dimension
through the Algorithmic Landscapes art project. More than a backdrop where the
action happens, the landscape, itself, is discussed as something in the order of action,
contemplating spatio-temporal dimensions that encapsulate a series of physical, cul-
tural, technological and aesthetic elements. We understand that with an increasing
algorithmic logic permeating the world, we have to take into account these elements
as agents and constituents of the landscape. In the first part of the text, we address
these conceptual aspects. The second part of the text describes the development of the
Algorithmic Landscapes experimental project. The project is a set of iterative actions
in cities of Brazil and France. These actions include an algorithmic performance, the
development and analysis of images by Artificial Intelligence software, and a series of
poetic operations on these images that are finally displayed as a video mapping piece
on the facade of a building.

Keywords Art-technology, Artificial Intelligence, Landscape, Video Mapping.

Paisajes algoritmicos: el algoritmo y el caminar como formas de habitar y construir
el paisaje

Resumen Este articulo presenta un debate sobre el paisaje y su dimensién algoritmica
a través del proyecto artistico Paisagens Algoritmicas. Mds que un telon de fondo
donde sucede la accién, el propio paisaje se discute como algo en el orden de la accién,
contemplando dimensiones espacio-temporales que encierran una serie de elementos
fisicos, culturales, tecnoldgicos y estéticos. Con una légica algoritmica creciente, hay
que tener en cuenta estos elementos como agentes y constituyentes del paisaje. En la
primera parte del texto, abordamos estos aspectos conceptuales. La segunda parte
del texto describe la metodologia y la creacién del proyecto experimental Algorithmic
Landscapes. El proyecto es un conjunto de acciones iterativas en ciudades de Brasil y
Francia. Estas acciones incluyen una performance algoritmica, el desarrollo y andlisis
de imdgenes mediante un software de Inteligencia Artificial, y una serie de opera-
ciones poéticas sobre estas imdgenes que finalmente se muestran como una proyec-
cién sobre la fachada de un edificio.

Palabras clave Arte-tecnologia, Inteligencia Artificial, Paisaje, Video Mapping.
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Introdugao

A paisagem é um tema bem conhecido nas artes visuais, especial-
mente na histéria da pintura. Muito mais do que um plano de fundo onde
a agdo ocorre, a propria paisagem é algo na ordem da agio, contemplando
dimensdes espago-temporais que encapsulam uma série de elementos fisi-
cos, culturais, tecnoldgicos e estéticos.

Com uma légica algoritmica crescente, temos de levar em consi-
deracdo seus elementos como agentes e constituintes da paisagem. A fim
de explorar uma nogdo de paisagem contemporanea, este trabalho reflete
sobre o conceito de paisagem desenvolvido por Tim Ingold (2002), e a Teo-
ria Ator-Rede de Bruno Latour (2019). Com essa base conceitual, acrescen-
tamos a discussdo algumas questdes tecno-sociais relativas aos algoritmos
e a Inteligéncia Artificial. Por fim, como resultado pratico deste estudo,
apresentamos um trabalho artistico de projecio mapeada, articulando o
que chamamos “Paisagens Algoritmicas”. O trabalho explora como utilizar
os sistemas de Inteligéncia Artificial de forma poética, com o objetivo de
aproximar algoritmicamente, lugares geograficamente distantes.

O trabalho artistico é composto por trés processos diferentes, em
que os resultados de um processo servem de dados de entrada para os se-
guintes. O primeiro é uma performance e registro de uma deriva algorit-
mica por duas cidades diferentes: Paris, Franga e Caxias do Sul, Brasil. Esta
acdo produz mais de 10.000 imagens que s3o utilizadas como um conjunto
de dados para o trabalho. A segunda parte consiste na andlise destas ima-
gens por um software de aprendizagem de maquina criado especificamente
para o projeto. O software efetua uma pesquisa inversa de imagens no con-
junto de dados e encontra os locais mais semelhantes nas duas cidades dife-
rentes. A terceira parte do projeto é uma série de operagdes poéticas nestas
imagens que sdo combinadas em diferentes niveis de opacidade, gerando
uma nova imagem de um local intermedidrio. Com elas, criamos uma pega
de projecdo mapeada na fachada de um edificio em uma terceira cidade,
Belém, Brasil. A projecdo cria uma perturbacgdo na vista da cidade, onde
constréi uma nova camada da paisagem através da combinagio de imagens
projetadas e a imagem da prdpria cidade.

Paisagem e formas de habitar o mundo: o caminhar e os algoritmos

Para definir a paisagem, Ingold comega com o que a paisagem nio
é. Ele escreve: “Ndo é terra, ndo é natureza, ndo é espaco” (INGOLD, 2002,
p.190). Isso porque, enquanto a terra ou terreno é quantitativo, homogéneo
e mensuravel, a paisagem é qualitativa e heterogénea.

No entanto, é importante notar que Ingold (2002) ndo propde uma
visdo dicotdmica da matéria e da mente ou dos mundos internos e externos
entre paisagem e percepcio. E por isso que a paisagem também nio é na-
tureza, afinal, a natureza esta frequentemente associada a algo que esta 14
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fora, o que contribui para os discursos dualistas cultura X natureza.

Além disso, a paisagem ndo é espago, uma vez que o espago é deli-
mitado, segmentado. Por conseguinte, a nogio de limite, ou fronteira, ndo
pode ser aplicada espacialmente dentro da paisagem. Isto ndo significa que
as fronteiras ndo possam ser desenhadas dentro da paisagem, mas que tal
fronteira ndo a segmente como o faz com o espago (INGOLD, 2002).

Sendo assim, Ingold desenvolve o conceito de paisagem através da
nogio de temporalidade, ou melhor, de uma rede de temporalidades perce-
bidas através da paisagem:

Perceber a paisagem é, portanto, realizar um ato de recordagio, e recor-
dar ndo é tanto uma questdo de evocar uma imagem interna, armazenada
na mente, mas de se envolver perceptivamente em um ambiente que esta

prenhe do passado. (INGOLD, 2002, p.189).

Quando Ingold escreve, como mencionado acima, sobre um “am-
biente prenhe do passado”, o autor desperta reflexdes importantes sobre
a temporalidade da paisagem. Ingold ndo parece referir-se a cronologia li-
near, mas sim a todas as temporalidades que se encontram em uma mesma
coordenada. Afinal, quando falamos de uma gravidez do passado, temos o
passado como genitor, a gravidez presente em constante devir, e a possi-
bilidade do futuro decorrente dessa gravidez (INGOLD, 2002, p.193). Nesse
sentido, talvez seja mais apropriado falar da multiplicidade de tempora-
lidades da paisagem, algumas lentas como a temporalidade geolégica das
montanhas, e outras extremamente rdpidas como a execugdo de algorit-
mos. Resumindo, “a paisagem é o mundo tal como é conhecido por aqueles
que o habitam, que habitam os seus lugares e percorrem os caminhos que os
ligam” (INGOLD, 2002, p.192), sejam os habitantes humanos ou nio.

Portanto, e reconhecendo a extensdo do tema, propomos reduzir
o escopo de andlise a dois aspectos principais e relevantes para o trabalho
artistico que iremos apresentar: o ato de caminhar e a execugio de um al-
goritmo. Percebemos ambos como uma sequéncia de passos que, para além
de atingirem um objetivo especifico, podem também ser explorados como
formas de habitar o mundo e agentes da paisagem.

Quando discutimos agéncia, nos baseamos na Teoria Ator-Rede. A
Teoria Ator-Rede (TAR), que tem Bruno Latour como um dos seus princi-
pais proponentes, é definida por redes e associacdes desenvolvidas entre
agentes. Assim, o que estd em foco n3o s3o os fatos em si, mas os caminhos
e pistas deixadas durante as associagles que se constituem entre eles. Nas
palavras de Latour, TAR é “ seguir as coisas através das redes em que elas se
transportam, descrevé-las em seus enredos “ (LATOUR, 2004, p.397).

Os atores humanos e ndo humanos devem ser tratados no mesmo
plano de andlise, evitando grandes divisdes ontoldgicas tradicionais tais
como sujeito/objeto, cultura/ natureza, etc. Estes atores atuam na rede, o
que provoca um efeito distribuido, quando este efeito provoca transforma-
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¢30, referimo-nos a ele como agéncia (LATOUR, 2019). E importante notar,
contudo, que a agéncia ndo depende da nogdo de consciéncia ou da raciona-
lizagdo do sujeito, permitindo a sua aplicabilidade tanto para o ato de andar
como para a execugdo do algoritmo.

Com isso em mente, exploraremos primeiro o caminhar e depois
o algoritmo como agentes nesta rede, permitindo-nos transforma-los em
praticas poéticas com uma série de operagdes que resultam no processo de
pesquisa e criacdo do trabalho artistico.

Caminhar

Francesco Careri (2003) em Walkscapes investiga o caminhar como
uma pratica estética e como elemento fundador da paisagem. Ao longo da
histéria, ele destaca como o caminhar comega como uma agio de sobrevi-
véncia quando a humanidade comega a andar em busca de alimento. O ar-
quétipo do nomadismo humano refere-se as longas caminhadas para a caca
no Paleolitico. Mais tarde isso seria simbolizado em contextos religiosos,
em que o caminhar se torna um rito, e na literatura, em que o caminhar se
torna narrativa. Em outras palavras, apds seu uso utilitdrio, o caminhar as-
sumiu uma forma simbdlica, permitindo o homem n3o somente percorrer,
mas a habitar o mundo (CARERI, 2003).

0 nomadismo gera um novo tipo de cidade, uma que é o préprio ca-
minho. “Tal como a rota sedentdria estrutura e d4 vida a cidade, o nomadis-
mo considera a rota como um lugar simbdlico em que a vida da comunidade
se desdobra” (CARERI, 2003, p.42). Por esta razdo, o mapeamento ndmade
de muitos povos e comunidades realiza-se através de cangdes que narram a
rota e a paisagem em constante transformacgao:

E um mapa que parece refletir um espaco liquido no qual os fragmentos
cheios de espaco do ser flutuam no vazio do ir, no qual caminhos sem-
pre diferentes permanecem até serem apagados pelo vento (CARERI,
2003, p.42).

Ap6s seus contextos religiosos e literarios, o caminhar poderia as-
sumir “o estatuto de puro ato estético” (CARERI, 2003, p.28). Na histéria
da arte europeia, temos as marcas bem conhecidas das experiéncias Da-
daista, Surrealista, e da Situacionista Internacional. Movimentos que de-
senvolveram marcos experimentais importantes no caminhar enquanto
experiéncia artistica.

No movimento Dada, os artistas comecam a utilizar o caminhar
como uma forma de nio-arte. Na década de 1920 organizaram excursdes a
pontos triviais em Paris. O Dada em Saint-Julien-le-pauvre é, segundo Ca-
reri (2003, p.29) “a primeira vez que a arte rejeita os lugares famosos para
reconquistar o espago urbano”. Desta forma, o Dada estaria colocando em
pratica a profanagdo da arte, “alcancando a unido entre arte e vida, entre
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o sublime e o quotidiano”. Na mesma Paris em que o flanéur benjaminiano
insurge contra a modernizagio e a aceleragdo da vida, os dadaistas realizam
também uma investigacdo da cidade, desta vez elevando-a a uma “operagio
estética” (CARERI, 2003, p.74).

Esta primeira excursdo ocorre em 14 de abril de 1921, e no material
promocional do evento que anunciam:

Os Dadaistas, passando por Paris, querem remediar a incompeténcia dos
suspeitos guias e cicerones, decidiram realizar uma série de visitas para
selecionar lugares, especialmente aqueles que ndo tem nenhuma razio
especifica em existir. [..] Participar nesta primeira visita é perceber o
progresso humano, a possivel destrui¢io e a necessidade de continuar
a nossa agdo que o encorajara de todas as formas. A combinagio da agdo
estética com a vida quotidiana torna-se um principio que segue as van-

guardas ao longo do modernismo. (AFFICHE, 1921).

Alguns anos mais tarde, em 1924, as excursdes dadaistas deram lu-
gar a deambulagdes surrealistas quando Aragio, Bretdo, Morise e Vitrac
organizaram uma no centro da Franca. Como caracteristico do movimento
surrealista, o que as deambulagdes (derivas) revelavam, muito mais do que
um movimento anti-arte como o Dad4, eram as dreas inconscientes da cida-
de. Elas exploravam partes do desenho urbano e rural expressas de formas
ndo tradicionais. Ao contrario do tour Dad4, que tinha um itinerario, este
movimento de deambulagio estava muito mais preocupado com a aleato-
riedade.

E precisamente o aspecto inconsciente do andar surrealista que se
torna alvo de criticas do movimento Situacionista Internacional, no final
dos anos 50. Eles queriam levar o projeto Dada antiarte ao extremo, e reco-
nheciam no perder-se “uma possibilidade expressiva da antiarte”, adotan-
do-a como meio de subversdo do “sistema capitalista do pés-guerra” atra-
vés de uma pratica estético-politica (CARERI, 2003, p.83).

Guy Debord (1931-1994), membro do movimento, propds a teoria da
deriva no seu pensamento urbano-situacionista (1958). Debord tornou cla-
ro que a cidade ndo poderia ser situacionista, mas que seria possivel fazer
um uso situacionista da cidade ja que a deriva é uma técnica de ambientes
diferentes:

O conceito de deriva estd inextricavelmente ligado ao reconhecimento do
efeito da natureza psicogeogrifica, e a afirmagio de um comportamento
lidico-construtivo, que se opde em todos os aspectos as nogdes classicas
de viajar e andar (JACQUES, 2003, p.87).

A deriva foi definida como um exercicio continuo de caminhada e
comportamento experimental face as questdes urbanas, de forma desorde-
nada e ndo especificamente planejada. Estava ligada a psicocartografia, que
segundo a defini¢do da revista Internationale Situationiste, n.1 de 1958 é:
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Estudos dos efeitos dos meios geogréaficos, conscientemente organizados
ou nio, que atuam diretamente sobre o comportamento afetivo dos indi-
viduos (CARERI, 2003, p.9).

Neste sentido, a deriva e a psicocartografia aparecem como no-
vas formas de cartografar e vivenciar a cidade. Tendo em conta o aspec-
to psiquico de cada lugar, as psicocartografias podem estabelecer recor-
tes ou agrupamentos que ndo estdo necessariamente de acordo com a
divisdo do espaco fisico. Através deste tipo de investigagdo, os aspectos
geograficos, sociais e afetivos de um lugar sdo reunidos. Podemos dizer
que, operando esteticamente através do desdobramento no espago, as
paisagens sdo identificadas e podem ser expressas, de alguma forma,
através das psicocartografias.

Algoritmos que podem prever 0s seus movimentos

No contexto habitual, um algoritmo é uma sequéncia de passos que
visa a resolu¢do de um problema. Um algoritmo nio tem necessariamente
de ser executado por um computador. Por exemplo, podemos pensar numa
receita culindria como um algoritmo executado por um cozinheiro. Neste
exemplo, o problema a ser resolvido seria preparar algum alimento, e as
instrugdes seriam as a¢des do algoritmo.

Embora nio seja um termo novo, os algoritmos tém sido um tema
cada vez mais discutido, principalmente com os avangos na Inteligéncia
Artificial (IA) e na aprendizagem de méquinas. Fora dos campos da infor-
madtica, no entanto, ainda parece haver muita incerteza sobre o que eles
realmente s3o. Este tipo de desconhecimento nio parece condizer com o ce-
nario atual, marcado pela mediacao digital. Afinal, desde interagdes em re-
des sociais, transagdes bancdrias, e até mesmo sinais de transito, temos um
leque de agbes quotidianas que estdo sendo realizadas e mediadas por uma
variedade de algoritmos. Nesse sentido, entendemos que a compreensao da
funcionalidade da 1égica algoritmica é um passo crucial para uma melhor
compreensdo de como a paisagem atual se atualiza constantemente, e quais
sdo algumas das agdes e dos agentes neste processo.

Um aspecto particularmente importante nessa discussdo é a fun-
cionalidade de alguns algoritmos de Inteligéncia Artificial (I.A), especial-
mente os de aprendizagem de maquinas. Russel e Norvig (2013) definem a
LA como um algoritmo que envolve um tipo de agente “racional” que pode
perceber e recolher informagdo sobre o ambiente em que estd trabalhando
e executar agGes com base nessa informagao. Por extensao, o algoritmo de
aprendizagem de mdaquina seria, simplificando-o excessivamente, aquele
em que o agente “racional” pode aprender com as experiéncias, treinamen-
tos e modelos anteriores.

Silvia Laurentiz (2019) desenvolve o conceito de pensamento con-
formado para refletir sobre algumas das consequéncias envolvidas nestes
processos. Laurentiz explica que estamos reagindo em resposta ao que pa-
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rece escapar a ordem das coisas. Ou seja, em vez de reagirmos a coisa em si,
estamos reagindo a objetos (coisa objetificada) ou modelos (objetos modela-
dos). Neste sentido, a nossa reacdo e a nossa percepgao, cognitiva e estetica,
estdo em resposta a estes pensamentos conformados, criados e treinados
com este tipo de tecnologia.

Esses modelos, por sua vez, sdo produzidos por algumas das maio-
res empresas da atualidade, que estdo constantemente encontrando novas
formas de lucrar com os dados que recolhem. E uma nova légica de acumu-
lagdo social que Shoshana Zuboff (2018) chama de capitalismo de vigilancia.

Assim, se levarmos em conta que a nossa percep¢io e reagdes es-
tdo sendo transferidas da coisa em si para modelos como aponta Laurentiz
(2019), e os modelos estdo sendo criados em uma légica comercial de vi-
gilancia capitalista, nos questionamos se é possivel subverter esta logica,
retirando estes mesmos sistemas de uma légica comercial e inseri-los em
uma experiéncia estética através da criagdo poética.

Como afirma Mario Perniola (1993), acreditamos que o sentir ndo é
algo passivo, mas algo na ordem da agdo e que possui agéncia, assim como a
prépria paisagem. Perniola assinala que vivemos em uma época do ja senti-
do, em que todas as sensagdes chegam a nés como algo ja processado, pre-
visto e experimentado. Em maior medida, compreendemos que vivemos- no
contexto do pensamento conformado e do capitalismo de vigilincia- uma
versdo extrema do que Perniola chamou de sensologia. Se a ideologia é um
ideal pronto a aderir, e a burocracia é um processo (agio) pré-estabeleci-
do; a sensologia atua da mesma forma na ordem do sentir, é uma sensagio
pronta a qual aderimos.

Existe, nesse sentido, uma necessidade de recuperar a agéncia da
sensacdo na paisagem algoritmica. Pensando nisso, para a primeira parte
do projeto artistico, trabalhamos em uma agdo que retira dois algoritmos
diferentes de suas fungGes especifica com o objetivo de criar uma nova ex-
periéncia do espaco e do ato de caminhar.

Sistemas utilizados no projeto

Apresentaremos os dois sistemas utilizados e investigados para a
primeira etapa do projeto. Um funciona a partir do célculo de rotas, e por
consequéncia pela mediacdo da experiéncia do espago. O outro, opera na
andlise de gosto musical e na criagdo de listas de reproducdo de musica
personalizadas.

Selecionamos duas aplicagdes populares para smartphones que uti-
lizam um tipo especifico de algoritmo como parte do seu sistema. O que
estes algoritmos possuem em comum é que funcionam com base em um fil-
tro colaborativo. Este tipo de algoritmo recolhe dados de uma diversidade
de utilizadores, os pareia em diferentes grupos, e recomenda-lhes servigos
baseados na utilizagdo de certos produtos.

Um filtro colaborativo é um tipo de técnica de inteligéncia artificial
utilizada em sistemas de recomendac¢io. Basicamente, é um método para
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fazer previsdes automaticas sobre os interesses de um usudrio com base em
informagdes recolhidas de muitos outros usudrios. Esses filtros envolvem,
geralmente, uma grande rede de dados e funcionam segundo o principio de
que se o utilizador X tem a mesma opinido que o utilizador Y sobre o assun-
to A, é provavel que o utilizador X tenha a mesma opinido que o utilizador
Y sobre o assunto B.

Ou seja, podemos dividir as operagdes do filtro em trés etapas: pri-
meiro, os usudrios expressam suas preferéncias sobre um determinado
item. Segundo, o sistema compara as classificagdes dos usudrios e faz pares
entre usudrios com preferéncias semelhantes. Terceiro, o sistema recomen-
da itens que foram bem avaliados dentro destes pares de similaridade e que
ainda nio foram avaliados pelo usudrio em questio.

Uma das aplicagdes mais populares de sistema de posicionamento
global (GPS) para smartphones que utiliza filtros colaborativos é o Google
Maps. Com esse aplicativo, o usudrio pode facilmente localizar a si mesmo
e seu destino, calculando e rastreando a rota mais eficiente. Enquanto isso,
o aplicativo também pode destacar lojas, restaurantes e locais de interesse
com base no perfil do usudrio, indicando, até mesmo, um percentual de
compatibilidade com cada local respectivo.

Outro aplicativo popular que utiliza o filtro colaborativo é o Spotify,
desenvolvido para a transmissdo de musica. Um dos servigos prestados por
este aplicativo é a criagdo automadticas de listas de reprodugdo personaliza-
das com base no gosto musical do usudrio.

O que o Google Maps e Spotify possuem em comum é que ambos
coletam e usam dados de milhdes de usudrios para treinar seus algoritmos
e fazer essas previsdes de rotas e gosto musical. Varias questdes podem
surgir a partir destas funcionalidades, afinal, sera que eles estdo realmente
personalizando e selecionando o contetido com base no perfil do usuario,
ou estdo usando seus dados de perfil para manipular mais facilmente o usu-
ario a tomar agdes pelas quais os anunciantes destas plataformas pagam?

Robert Prey (2018) faz uma andlise profunda sobre a plataforma
Spotify. O autor revela que o caso da avaliacdo do gosto musical é muito
complexo, levando em consideragio, por exemplo, o periodo de audigdo de
cada musica, quais sdo puladas e quais sdo adicionadas com frequéncia as
listas de reprodugio do usudrio. Além disso, o sistema é capaz de considerar
a hora do dia, podendo sugerir ritmos mais lentos préximo ao horario em
que o usudrio costuma dormir.

A partir da nogio de individuagdo de Simondon, Prey (2018) questiona
se este tipo de plataforma atua diretamente no processo de individuagdo. A
musica proporciona experiéncias intimas, ligadas a muitos aspectos de gosto
pessoal, memdrias, afetividade, aspiragGes e identificagdes. Podemos dizer que
até mesmo o sentido e a construcdo da identidade estdo muitas vezes relacio-
nados a estilos musicais. Existem exemplos de varias subculturas que surgem
de géneros musicais distintos, como o rock, pop ou rap. Nesse sentindo, Prey
(2018) reafirma a nogdo ja explorada por outros estudiosos de que, nesses siste-
mas, o individuo nao sé é revelado, mas sobretudo construido por seus dados.
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Desde a compra de uma startup de andlise de dados em 2014, o Spo-
tify melhorou significativamente sua capacidade de analisar masica. Com o
novo sistema, é possivel analisar o que eles chamam de eventos. Estes even-
tos, aproximadamente 200 por cangdo, podem variar desde a identificagdo
de uma nota musical, até a relacdo que existe entre as combinagdes de dois
ou mais instrumentos (PREY, 2018).

Além da musica em si, o sistema é capaz de analisar discussdes e
postagens na rede sobre determinadas musicas e bandas, afinal, géneros
musicais similares podem ter discursos politicos ou culturais muito dife-
rentes. Prey escreve:

Essencialmente, o Echo Nest tenta transformar tanto as conversas sobre
musica, quanto a prépria musica, em dados quantificiveis. Eles fazem
isso compilando palavras-chave encontradas nas descri¢des da musica
e de seus criadores e depois ligando-as a outros artistas e cangdes que
foram descritas com palavras-chave e frases semelhantes. Estes dados
sdo usados para determinar as semelhangas entre can¢des em um nivel
mais cultural. Por exemplo, enquanto uma banda de rock cristd pode soar
semelhante a uma banda de rock indie, os fis dos dois habitam esferas
discursivas diferentes (PREY, 2018, p.1091).

Apesar de suas analises e classificagdes minuciosas, o sistema nao
utiliza marcadores fixos de identidade de usudrio. No momento em que
detecta uma mudanga, ele adapta suas sugestdes. Isso acontece porque
ele estd constantemente extraindo dados, analisando e atualizando a si
mesmo. Esse tipo de algoritmo computa mudangas que podem acontecer
e ndo tenta manter o usudrio em categorias nas quais ele ji estava ade-
quado antes.

Levando em consideracdo as consideracgbes levantadas até aqui,
levantamos a seguinte questdo, que ja debatemos, também, outras opor-
tunidades (MONTANARI, PRADO, 2021): como artistas que trabalham com
este tipo de tecnologia podem criar contetdo poético retirando-a de sua
estrutura de pensamento conformado e de alguma forma subverté-la na
producdo artistica?

Metodologia, processo, resultados e processo novamente

Nesta secdo, apresentaremos a metodologia e os resultados de cada
fase do projeto artistico. Apesar de termos um projeto a priori, permitimos
que a metodologia se construisse ao longo do projeto. Muitas vezes, o pro-
cesso é uma das partes mais importantes, especialmente em trabalhos com
aspectos generativos. Em Paisagens Algoritmicas, ndo estamos produzindo
o trabalho com o objetivo de uma forma ou imagem especifica. O que faze-
mos, ao contrario, é iterar uma série de operagdes que traduzem diferentes
camadas conceituais incorporadas em uma série de agdes que produzem
imagens (MONTANARI, 2020).
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Figura 1 Registro da Performance
em time-lapse, frames exportados.

Fonte do autor.
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Performance: Deriva Algoritmica

A primeira parte do projeto consiste em uma deriva algoritmica que
se desenvolve no espago urbano. Em vez de usar o google maps como nosso
guia, criamos um conjunto de regras para avaliar a precisdo do algoritmo de
sugestdo musical do Spotify e o usamos como um meio de explorar o espago
através do caminhar.

Para isso, comegamos a caminhar em um determinado ponto da ci-
dade com nosso smartphone e fones de ouvido, escutando a lista de repro-
dugdo musical sugerida. Enquanto caminhamos, seguimos duas regras:

+ Se o algoritmo estiver certo e nos sugerir uma musica
que gostamos, viramos a proxima rua a direita.

* Se o algoritmo estiver errado e nos sugerir uma musica
que ndo gostamos, viramos a préxima rua a esquerda.

Ao fazer isso, desenvolvemos uma caminhada algoritmica que nio
estd confinada em si mesma ou a légica preditiva da I.A. Na verdade, o apli-
cativo Spotify ndo consegue entender o cédigo de nossa avaliagdo. Ele pode
ser capaz de apontar nossa localizagdo, mas ndo sabe que cada vez que mu-
damos de diregdo, estamos fazendo uma avaliagdo do sistema e da cang¢io
sugerida.

Ao mesmo tempo, temos o google maps em funcionamento em se-
gundo plano. E ao invés de prever e calcular uma rota para nds, ele atua
como um software de desenho, registrando a trajetdria da performance.

Durante a a¢do, a cAmera do smartphone est4 ativa, fazendo um ti-
me-lapse da caminhada. Estas imagens, mais tarde, serdo a base para cons-
truir um tipo diferente de psicocartografia, que mapeia a relagdo da paisa-
gem com sua dimensdo algoritmica, guiada pela rede estabelecida entre a
musica, a caminhada, o espago, a tomada de decisdes e o sentimento geral
proporcionado pela agdo (fig.1).

h, HNEEwW

DATJournal v.6 n.4 2021



Paisagens Algoritmicas: o algoritmo e o caminhar como formas de habitar e construir 77
a paisagem

A deriva algoritmica é realizada em duas cidades diferentes: Paris,
Franga, e Caxias do Sul, Brasil. Apesar de serem lugares geograficamente,
culturalmente e economicamente distantes, usamos a mesma légica e ope-
ragdo para percorrer ambos.

Podemos falar de globaliza¢do sem levar em consideragio as parti-
cularidades de cada lugar? E, a0 mesmo tempo, podemos separar uma coisa
da outra? Certamente, a tecnologia funciona ao mesmo tempo em nivel lo-
cal e global, parte deste trabalho coloca isto em consideragio, a fim de criar
uma nova geografia do espaco e revelar o que esta entre diferentes locais.

Consideramos esse processo como sendo generativo. A arte genera-
tiva ndo é exclusiva das tecnologias digitais, na verdade, é qualquer forma
de arte que utilize algum tipo de sistema auténomo para a criagdo. Philip
Galanter define arte generativa como:

Qualquer pratica artistica na qual o artista utiliza um sistema, como um
conjunto de regras naturais de linguagem, um computador, uma maqui-
na, ou outra invenc¢do processual que é posta em agdo com algum nivel
de autonomia, contribuindo ou resultando em uma obra de arte completa
(GALANTER, 2003, p.4).

Entendemos o processo como generativo porque nio existe um ca-
minho pré-determinado que sera seguido. H4 um conjunto de regras (virar
a esquerda, virar a direita) e um elemento guia que € a lista de reprodugio,
gerada automaticamente pelo Spotify. A partir da combinagio destes dois
elementos, com a agéncia humana da decisdo do artista (gostar ou ndo da
musica), o sistema generativo permite que a performance acontega.

Durante o processo, fazemos um time-lapse da rota, que captura,
com determinada frequéncia, imagens que também operam dentro deste
sistema generativo, afinal, elas ndo s3o totalmente aleatdrias, nem sio to-
talmente planejadas.

Para classificar os diferentes niveis de complexidade de um siste-
ma generativo nas artes, Galanter (2003) utiliza a teoria da complexidade e
apresenta alguns tipos de sistemas comumente utilizados nestes cendrios,
entre eles, em uma escala de complexidade crescente: randomizagio, sime-
tria, fractais e sistemas genéticos. Se colocdssemos sistemas completamen-
te ordenados de um lado e sistemas completamente desordenados do outro,
terfamos o maior grau de complexidade no ponto médio entre eles.

Consideramos essa performance como um procedimento com um alto ni-
vel de complexidade porque depende da relagio entre vérios elementos que ndo
sdo completamente aleatdrios, a0 mesmo tempo em que ndo sdo completamen-
te previsiveis. A playlist, por exemplo, é criada a partir do filtro colaborativo que
leva em conta milhares de informagdes do usudrio, a previsibilidade est4 apenas
do lado do algoritmo, o usudrio ndo pode prever as musicas que estardo 14 ou em
qual ordem. Outro fator, diretamente ligado ao primeiro, é a durago das cangdes,
que é variavel e culmina com a decisdo do artista, e com a configuracio urbana que
permitira a defini¢do de um percurso na paisagem.

DATJournal v.6 n.4 2021



Figura 2 Diagrama de funcionamento
do software.

Fonte do autor.
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Desenvolvimento de Software e Anéalise de Imagem

Ap6s as agbes em Paris e Caxias do Sul, reunimos mais de 10.000
imagens feitas durante a performance. Este conjunto de imagens foi uti-
lizado para criar um banco de dados para a segunda parte do projeto que
consiste na andlise de todas as imagens por um tipo diferente de algorit-
mo de L.A.

Desenvolvemos um software que faz aproximagdes algoritmicas en-
tre as imagens feitas durante a performance em ambas as cidades. Utiliza-
mos uma rede neural artificial que utiliza a aprendizagem de maquina para
reconhecer objetos em imagens. Este tipo de sistema é baseado no modelo
neural do reino animal. E como uma rede interconectada de nés, na qual as
informagGes sdo quebradas e processadas.

Para o desenvolvimento do software de aprendizagem de maquinas,
usamos a linguagem python, a biblioteca aberta TensorFlow e a interface de
programagio de aplicagdes (API) keras. A combinagao da biblioteca Tensor-
Flow e a API de keras é frequentemente utilizada para o desenvolvimento
de aplicagdes de aprendizagem de maquina devido a sua vasta documenta-
¢do, uso livre e linguagem simples.

Trabalhamos com uma rede convolucional. O tipo de rede mais uti-
lizada para andlise de imagens, e que também ¢é utilizada, em alguns casos,
na construcao de filtros colaborativos. A rede convolucional funciona com
uma operagdo matematica de mesmo nome. Ela opera em duas fungdes, re-
sultando em uma terceira que descreve como a forma de uma é alterada
pela outra.

Com base no modelo desenvolvido por Kyle Mathewson!, diretor
do Laboratério de Percepcdo de Atencdo e Performance, em Edmonton,
desenvolvemos um software para realizar uma busca de imagem inversa.
Ou seja, dada uma imagem como argumento, o programa pode encontrar a
imagem que mais se assemelha a primeira em seu banco de dados. Para esta
operagdo, o software extrai um vetor de cada imagem, analisa todas elas e
apresenta os pares de imagens que tém os vetores mais parecidos (fig.2).

Vistio macro do software de busca de imagem

diretério de imagens de Paris diretério de imagens de Caxias do Sul
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Figura 3 Software de Anélise de
imagens.

Fonte do autor.
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O que fizemos, resumidamente, foi criar dois diretdrios de arquivos
separados: um para as imagens de Paris, e outro para as imagens de Caxias
do Sul. Em seguida, utilizamos as imagens de um dos diretérios como ar-
gumentos e as imagens do outro diretério como banco de dados de busca.
Com isso, pudemos encontrar as imagens mais semelhantes entre as duas
cidades diferentes.

Por exemplo, podiamos selecionar a imagem de uma rua em Paris,
passa-la pelo software e descobrir quais eram as imagens de Caxias do Sul
que mais se assemelhavam a essa (fig.3). Com essa operagao, criamos varias
combinagdes de imagens que aproximavam lugares geograficamente dis-
tantes através dessa leitura algoritmica do espaco.

“~ Jupyter busca_reversa_img Demiere Sauvegarde - um minuto atras  (auto-sauvegardé) e Logout

File ~ Edt View Inset Cell Kemel  Widgets  Help Fiable | Python 3
[(B] + s @ B 4 ¢ Hexcater B C W cose v [
Out[48]: Text(0.5, 1.0, 'result images')

query image

% 50 75 100 125 150 175 200

result images

OperacoOes Poéticas

Com a combinagdo das diferentes imagens das cidades, inicia-
mos uma série de operagdes poéticas a fim de revelar a dimensdo da
paisagem que existia entre os dois lugares. Para isso, as imagens foram
impressas em folhas de acrilico, combinadas em diferentes posigdes e
escaneadas.

O aspecto informativo nas imagens é valioso para a construcgdo da
obra, elas mostram a fusdo de dois deslocamentos de tempo e espago. Além
disso, existe uma diferenca entre as cidades europeias e latino-americanas
no que diz respeito a sua estrutura e organizagdo, bem como suas cores
e materiais de construcdo. Estas diferencas revelam os contextos sociais,
culturais e econémicos nos quais elas sdo construidas e utilizadas. Esses
aspectos informativos, no entanto, ainda estdo na légica sensoldgica do ja
sentido (PERNIOLA, 1993), eles sdo dados.
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Figura 4 Paisagens Algoritmicas.

Fonte do autor.
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A fim de operar na dimensdo sensivel e ndo na informacional,
comegamos a trabalhar com a materialidade das imagens. Como a tinta
nio estd completamente seca enquanto sobrepomos as folhas de acrili-
co, a transparéncia do material nos permite ver a interagdo entre as di-
ferentes camadas de imagens. O encontro de multiplas camadas de pig-
mento e acrilico revela uma imagem formada pela combinagdo daqueles
lugares previamente selecionados algoritmicamente. Neste processo, o
contetdo digital e informativo colapsa com a materialidade da tintae a
transparéncia da folha de acrilico, criando uma nova imagem que forma
a paisagem algoritmica (fig.4).

Projecao Mapeada

Varias das imagens digitalizadas foram usadas para compor um video
em que cada folha digitalizada se transforma em um frame. O video foi entdo
projetado em uma terceira cidade, Belém. Através de uma técnica de projecio
mapeada na fachada de um prédio, se estabelece mais uma camada da paisa-
gem algoritmica que intervém na paisagem urbana da cidade (fig.5).
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Figura 5 Proje¢ao Mapeada em Be-
1ém (2020)

Fonte Mostra tua Arte, Kaué Lima.
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Apesar de Caxias do Sul e Belém estarem ambas localizadas no Bra-
sil, elas estdo em regides opostas (norte e sul). Se pensarmos nas dimensdes
de um pais como o Brasil, as variagdes entre estas regides sdo consideraveis.
Nesse sentido, acreditamos que a projecio em Belém traz novas questdes
para o trabalho, especialmente em relagdo ao aspecto global e local da tec-
nologia, mesmo que dentro do mesmo pais. Nesta parte do processo, tra-
zemos o conceito de paisagem para um novo contexto espacial, a projecdo
das diferentes camadas da imagem confronta a imagem atual da cidade. £ a
conexdo entre Paris - Caxias do Sul - Belém, mas ao mesmo tempo, é algum
outro lugar.

Consideragoes finais

Ao pensarmos sobre a paisagem além das dicotomias natureza/cul-
tura, tempo/ espago, humanos/n3o-humanao, é importante ter em mente
que os aspectos globais e locais ndo desaparecem. Se analisarmos a rede a
partir de onde o trabalho artistico se forma, podemos perceber que é entre
os pontos de atrito onde a intervenc¢do poética é capaz de operar.
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A projegdo da paisagem construida (video) sobre a materialidade da
outra (prédio) compde uma nova dimenséo da paisagem. Varias camadas de
operagdes algoritmicas, performdticas e materiais colidem, se encontram,
conectam e se sobrepdem, mostrando o estado intermindvel de devir da
paisagem, em diferentes temporalidades, lugares e tecnologias.

O principal objetivo deste trabalho é levar a tecnologia de I.A para
fora de sua ldgica preditiva e comercial, permitindo uma experiéncia da
cidade que nio estd baseada em rotas pré-calculadas. A deriva algoritmica
revela o cendrio algoritmico ao relocalizd-lo em um lugar de estranheza,
ndo-funcionalidade, em que a experiéncia estética é mais importante que
o desempenho computacional e sua eficiéncia. O trabalho cria uma aproxi-
magio algoritmica desses lugares geograficamente distantes, abrangendo a
ambiguidade da semelhanca e da singularidade no mesmo tempo e espago.

1. Disponivel em: https:/github.com/ml4a/ml4a-guides/blob/master/notebooks/image-se-
arch.ipynb Acesso: 25 set. 21.
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