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Abstract

Definitions of Computational Aesthetics from the metric measurement of algorithmic mathematical language will be treated here under

the concepts of: Aesthetic Measures by Birkhoff (1928); Information-, Generativ-, Abstract- and Experimental-Aesthetic by Bense (1965);
Aesthetic of algorithmic by Stiny and Gips (1978); Endo-Aesthetic by Claudia Giannetti (2005); and, Maximizing Transfer of Struture and
Maximizing Recoverability of the Generative Operations by Leyton (2006). The methodological approach to issues of practice and theory

used is the main concepts of the relationship between author / reader on the perspective of Arts and Design with Computational Science.
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Introducéao

A antigiiidade greco-romana, ao criar a diddtica para “a ciéncia
empirica” da arte, a partir dos seus tratados de gramdtica e retérica
(que passaram a chamar de la philosophie de espritl) indicou os
pardmetros para a compreensio dos fundamentos da estética oci-
dental. Essa concepgio cldssica de Estética, de Kant (1724-1804)
a Merleau-Ponty (1908-1961), ¢ suportada nos pressupostos da
percepgao, no julgamento fenomenoldgico e contextual da histéria
e das sociedades que atravessam.

Faz-se conveniente apontar a idéia, nesse caso, de que esses
parAmetros estéticos postulavam os pressupostos da chamada “ciéncia
moderna’, aquela suportada nos valores de representacio, precisiao
e clareza. Determinismo de um “Cogito ergo sum” - “Penso, logo
existo” cartesiano, do controle e do previsivel.

O julgamento da aqui compreendida estética computacional,
diferente da percep¢io fenomenoldgica da representagio, postula a
compreensio da estética a partir dos conceitos de “desconstrucio”
de Jacques Derrida, que desloca e relativiza a dialética hegeliano
-marxista para uma forma de didlogo critico, que usa as “partes”
como sintomas de uma configuragio do “todo”, aceitando a idéia
de que existe uma totalidade da qual apenas nos aproximamos,
nunca apreendemos.

Nesse sentido, os pds-estruturalistas se distanciam da continui-
dade histérica e estrutural, do “significado trangqiiilizante” instaurado

1 http://www.musicologie.org/theses/croce_01.html

pelo pensamento logocentrista2. Seguindo a reflexdo, o presente
trabalho perpassa os principais conceitos para a compreensio sobre
os processos e os resultados de uma estética, em tese, analitica.

Reflexdes conceituais
Autores como Jacques Derrida questionam a perspectiva légico-ra-
cionalista do “logos”, de sua “razdo” absoluta da “presen¢a” como
elemento fundamental & percepgio, na qual hd um centro que estd
sempre a conferir um sentido dltimo. Para Derrida, por exemplo,
essa idéia do ser, da esséncia ou presenca, deve ser compreendida pelo
que ele denominou de “Metafisica da Presenca” (Derrida, 2002),
A proposi¢ao de uma estética computacional, ndo presencial,
desenvolve-se nas regras sintdticas e semanticas da linguagem nu-
mérica, nas operagbes programadas pelos cdlculos matemiticos,
no mapa informacional das bases de dados e nos algoritmos que
configuram e potencializam o contetdo da “informacio” durante
seu acionamento. Nesse sentido, para Mario Costa:

O evento da estética da comunicagio ocorre sempre em tempo
real; qualquer outra dimensio de tempo, tal como a memdria
registrada ou acumulada em bancos de dados, se resolve em
um presente primdrio que é a duragdo real do evento |...].
Nesse caso o que importa prioritariamente nio é o contetico

2 A idéia de que hd um sentido ou significado ultimo existindo por si
mesmo, como fundamento, como esséncia (ou presenca), um fundamento
original que funda e d4 sentido 4 existéncia do mundo e do Homem
(Derrida, 2002).
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que é alterado, mas a ativagdo do circuito [...]. O sentimento
estético criado pelos eventos da estética da comunicagio nio
é do belo, mas do sublime. (Costa, 2003, p. 22)

A linguagem computacional ¢ assim compreendida como uma
compilagio de cédigos, originada por uma légica de meta-dados e ende-
recamentos a partir de seus algoritmos auto-referentes (super-simbolos)
que se executam pelo processo de andlise e sintese, leitura e escrita.

As referencias que se faz de meta-dados co-relaciona as eviden-
cias de uma meta-linguagem jd prenunciada por Maturana em seu
“METADESIGN, Part I - Living systems™. Neste ensaio, Matu-
rana sentencia as relagoes de um cédigo do cédigo pela esteira da
perspectiva biolégica. Seu principio de retroagio pode ser pensado
na escrita do c6digo enquanto ato de execugio, ou seja, enquanto
agao dos eventos. Maturana e Varela, através das suas concepgoes
sistémicas, desenvolveram o conceito de autopoiese, o estatuto
dinAmico das mdquinas sistémicas.

Complementando, em Chaosmose - Le nouveau paradigme
esthétique, Felix Guattari particulariza um conjunto a-significante
de enuncia¢oes, manipulando figuras de expressio que se poderia
qualificar de “nio-humanas”; equagoes e planos que enunciam a
mdquina e fazem-na agir de forma diagramdtica sobre os dispositivos
técnicos e experimentais. Para Guattari, a complementariedade da
méquina depende de fatores externos ao homem que a fabrica e a
faz funcionar, depende de uma alteridade nela prépria e dela com
outras mdquinas, uma enunciagdo nio-humana, um diagrama
proto-subjetivo (Guattari, 1989).

Na priori histérica, os matemdticos Gottfried Leibniz (criador
do termo “fungao” - 1694, anilises combinatdrias a exemplo do
Tridngulo de Pascal), Gaston Julia (autor da dindmica complexa
do chamado “conjunto de Julia”, 1920), Alan Turing (Mdquina
de Turing, 1936), Maxwell Newman (mdquinas integradoras,
1940), John Conway (criador do autémato celular, Jogo da Vida,
1970) e Benoit Mandelbrot (pela dinAmica complexa do chamado
“conjuntos de Mandelbrot”,1975) preconizaram os discursos que
iniciam o tratamento da programagio computacional como um ato
de “agdo inteligente”, legando 4 mdquina seu estatuto de “mdquina
semidtica” segundo Winfried Noth,* ou ainda com as consideragées
de Felix Guattari em sua obra Les Trois Ecologies (Guattari, 1989).

As primeiras definigoes de uma Estética Computacional apre-
sentaram as propostas de mensuragio e métrica para a compreensio
de uma “obra de arte computacional” e surgiram com o que George
David Birkhoff (1928) intitulou de Aesthetic Measures; com o que
Max Bense (1965) chamou de Information-, Generativ-, Abstract- e
Experimental-Aesthetic; e, posteriormente, com o que Stiny e Gips
(1978) trataram de Algorithmic Aesthetic. Claudia Giannetti, em
suas discussoes sobre Endo-Aesthetic® introduz que , a partir de

3 http://www.inteco.cl/articulos/metadesign_partel.htm

4 htep://www.library.utoronto.ca/see/ SEED/Vol3-3/Win-
fried.htm

5 http://netart.incubadora.fapesp.br/portal/referencias/endoaesthetics.

pdf/file_view

conceitos de micro e macro-estética, Bense deixou claro a diferenca
entre a avaliacio subjetiva do objeto de arte e uma nova estética com
base em informacoes objectivas advindas dos sistemas (Gianetti,
2005). Gianetti descreve a estética computacional como expressio
das interagtes entre diferentes componentes do sistema, caracteristica
dos estados sucessivos do sistema que tornam visiveis os “objetos” a
partir de um formuldrio de informagdes que traz a luz (texto visivel)
algo que estava escondido (texto invisivel), uma estética que deve ser
vista como um processo de interatividade instrumental da interface
que aproxima o virtual da criagio. Na mesma escala tedrica, Gottfried
Leibniz descreveu o trabalho de arte como o inconsciente célculo
numérico de proporgées, intervalos entre o tempo (no caso da musica)
ou entre distAncias espaciais (no caso das artes visuais e da arquitetura).

Os conceitos de Mensuragio e métrica de George David
Birkhoff sdo ressonéncias aplicativas da harmonia, da simetria e da
proporg¢io: combinagoes entre Ordem (regularidades) e Comple-
xidade (elemento que constitui a imagem). Conforme Birkhoff®, a
“Medida Estética” (M), definida como a relagao entre a “Ordem”
(O) e “Complexidade” (C), se traduz na fé6rmula: M = O / C.

A Complexidade estd para o nimero de elementos que a
imagem ¢ constituida e a Ordem, mede o nimero de regularida-
des encontradas na imagem. Essa razdo sio indicacbes de regras
especificas para precisar o cdlculo de valores para a Ordem e para a
Complexidade, como no exemplo dos seus estudos para a defini¢ao
estética dos vasos chineses. A partir da representacio bi-dimensional,
ele traga tangentes entre os pontos méximos, minimos e 0 valor de
curvatura, calculando seus pares de interseccio e os valores dos seus
respectivos pontos eqiiidistantes. A estética mensurdvel de um objeto
descreve a interpretagio desta medida a partir de uma perspectiva de
informacio tedrica. Uma relagio entre uma informacio tedrica e a
complexidade que pode ajudar a quantificar a experiéncia estética.”

Os conceitos de Estética da Informagio de Max Bense, for-
mulados nos termos da Teoria da Informagio de Claude Shannon,
possui como base a férmula de Birkhoff. Uma relacio de entrada
e saida de informagbes a partir da economia do c6digo, uma par-
cimoénia conhecida como super simbolo, uma diferenca entre a
“informacio-indice” do cédigo original e a “informagio-indice” do
cédigo “super simbolo” criado: H1 - H2. Assim, a medida estética
de Birkhoff é computada por Bense como M = (H1 - H2) /H1. A
informagio-estética constitui-se no repertério pré-determinado de
“super-signos” a serem utilizados em uma re-codificagio da imagem
de entrada (como no caso das compactagdes de arquivos).

A idéia de Bense sugere um modelo préximo do processo de
percepgdo, mais precisamente, préximo dos pressupostos logicos da
Psicologia da Gestalt. Para Birkhoff, a experiéncia da organizagio é
uma conseqiiéncia direta da percepgao de um niimero de regularidades
relativamente grande. Na estética da informacio, a experiéncia da
ordenacio é um resultado da transi¢io entre uma codificagio inicial
de entrada (nos termos da linha individual de segmentos, palavras ou

6 Informational Aesthetics Measures in: Computer Graphics and Appli-
cations, IEEE - Volume 28, Issue 2, March-April, 2008:24 - 34

7 “Computationele Esthetica”, originalmente publicado in: Informatie

en Informatiebeleid 11, 1 (1993, pp. 54-63)



tons) e sua re-codificacio mais econdmica que vem, aproximadamente,
ap6s sua re-codificacio.

Em complemento tedrico as proposi¢des acima, Emanuel
Leeuwenberg® sugere modelos de percepgio de imagens abstratas em P&B
(preto e branco), um modelo de rede neural artificial, Artificial Neural
Networks® (ANNs). O sistema é programado para samplear algumas
caracteristicas pré-calculadas e assegurar a regularidade de medida. Um
padrio que consiste de repeti¢oes do mesmo elemento paraa producio do
todo. A imagem é um mapa informacional. Seu contetido informacional
¢ 0 préprio c6digo em processo de escrita e leitura concomitantemente.

A informagio do contetido de um “Leeuwenberg-cédigo”, resulta
numa medida que assegura a regularidade do elemento codificado,
superando a proposta original da estética da informacao de Bense. A
aplicabilidade da abordagem da Leeuwenberg nio se limita aos géneros
especificos determinados pela grade de padroes.

Nesse sentido, Stiny e Gips (1978) trataram o assunto a partir do
que estabeleceram como Algorithmic Aesthetic. Na compreensao de
seu Artificial Intelligence and Aesthetics'’, esses autores apresentaram
as principais correntes do Criticism and Design, na criacio e avaliagio
de sistemas algoritmicos para as artes. Para tanto, uma estrutura bésica
de desenvolvimento faz-se necessdria a definicao do trabalho em arte
computacional, no que tange as questoes do que ¢ um trabalho de arte a
partir das nogoes de forma e contetido; da representagio e da expressio;
das nogoes de unidade e variedade; da cdpia; da multiplicidade; da
distribuicao e do agenciamento. Essa estrutura é compreendida no
interior das relagoes estabelecidas entre dois esquema'’ : 1. Esquema
do Criticism Algorithms; e, 2. Esquema do Design Algorithms.

O que parece sensato pensar nesses termos, sio as condicoes
estabelecidas & compreensao do intersticio entre forma e contetido, nos seus
respectivos contextos operacionais e de funcionamento. Essa abordagem
instaura o contexto como um elemento chave para a compreensio da
interface operacional, responsdvel também pelo contetdo estético da
informagao. Uma pintura por exemplo, pode ser gerada diferentemente
tendo o mesmo inicio, as mesmas condiges iniciais num processo
indefinido e nio definitivo. Para Stiny e Gips um sistema estético
computacional consiste de quatro necessdrios algoritmos: 1. aquele que
define um quadro de interpretagio; 2. o que aciona uma referencia de
decisao; 3. um algoritmo de avaliacdo; e, 4. uma avaliagio comparativa
entre algoritmos, que particularmente, interessa aqui pensar como o estado
conectivo de informagdes nos seus respectivos “inputs” e “outputs”.

Alguns exemplos préticos desses niveis parecem estar nas solugoes de
obras como as do artista nova-iorquino Manfred Mohr'?, cujo trabalho é

[ee]

http://lib.bioinfo.pl/auth:Leecuwenberg,E

9 htep://iecexplore.ieee.org/Xplore/login.jsp?url=/
1el2/924/7708/00323009.pdf? temp=x

10 James Gips and George S tiny. Department of Biomathematics System
Science Department. University of California. Los Angeles, California

90024.

11 heep://209.85.215.104/search?q=cache:la-j15e1HI8]:dli.iiit.ac.in/ij-
cai/IJCAI-75-VOL-1%262/PDF/135.pdf+Stiny+and+Gips+Algorith-
mic+Aesthetic&hl=pt-BR&ct=clnk&cd=18&gl=br&client=firefox-a
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tratado como exemplo de uma “estética do evento”, assim intitulado por por
Nake & Grabouski, uma relagao entre funcio e estética. Deliberadamente,
segundo os autores, a estética computacional ... introduces subjetivism into
computing, with all its consequences.” (Nake & Grabouski, 2006 p.54)

Como o exemplo da obra space.color, Mohr escreve seus programas
para gerar suas pinturas. O cubo é sua forma bésica e para ele seus resultados
estdo mais para um “algorithmic art” do que para uma “computer art”.
Manfred Mohr torna visivel o invisivel, embora isso nao seja de seu interesse,
o importante para ele ¢ programar um algoritmo (de alta complexidade)
para criar eventos de formas e cores bi-dimensionais, ou seja, seus resultados
visuais estao subservientes a acio. Interessa identificar no trabalho de Mohr
as apropriagoes dos conceitos matemdticos para a légica de programagio
que dao corpo a obra. Suas composicdes originam-se do que estd por traz
dasuperficie da tela, isto é, das varidveis de regras programadas e executadas,
daevolugio gerada pelo cdlculo numérico, algoritmico, como bem explicita
Mihai Nadim, na prépria URL do artista.'

Seus resultados estao para o funcionamento do sistema, sao registros
representacionais do que nao apenas existiu (a programacio) mas do que
existe em acontecimento (evolugao das varidveis em estado de execugio).
Seus contextos operacionais, representados em forma de dados no uso
interativo das interfaces possiveis: as de funcionalidade advindas das
“percepgoes maquinicas” e as de percepgao humana (Mullet e Sano,
1995), que interpretam os layers de signos das interfaces graficas. A
dialética estd para a poténcia de mudanca, influencia e evolugio de
um c6digo, potencialmente, de comportamento. Como exemplo desse
mecanismo éptico que altera o estado dos “objetos”, desterritorializando
seus limites de forma e contetido, podemos evidenciar o projeto Letter
Spirit de Gary MacGraw. A partir da tecnologia OCR, somado as
possibilidades dos sistemas Dumrec e do Netrec'4, MacGraw apresenta
os modelos de reconhecimento da grade de fontes, entre um alto nivel
de percep¢ao humana e a criatividade do computador, focado na acio
criativa do design artistico de letras: uma tnica letra em virios estilos
e a instancia de vdrias letras no mesmo estilo.

Dessa maneira, a ordenacio e a harmonia sio conceitos matemdticos
que constroem os sistemas de proporgao, conseqiiéncia de uma linguagem
abstrata e simbdlica, organizada pelas forcas invisiveis que operam sobre
o plano. A prova disso é a estrutura do quadrado e a divisao harmonica
da pagina organizada pela razao durea. As linhas imaginarias horizontais/
verticais e as diagonais sobre a base de um suporte fixo estio arranjadas
sob orientacoes de ascendentes e descendentes, nas direcoes da direita
para a esquerda e de cima para baixo de acordo com a leitura ocidental
estabelecida. Até entdo, de Descartes a psicologia da Gestalt, o juizo
perceptivo sustentou-se pelos aspectos fenomenolégicos da percepgao.

Concluséo
A estrutura diagramdtica da linguagem digital nao ¢ construida por
estas qualidades de presenca visual da superficie da tela’®, nio ¢ o

13 Mihai Nadin in: htep://www.emohr.com/ww2_out.html

14 htep://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?-
doi=10.1.1.55.3104

15 “The frame ’disappears’, buries itself, melts away at the moment it
deploys its greatest energy. The frame is in no away a background...
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resultado de uma projecdo perspectivista sobre uma layer (como o
layout ou a grid da p4gina impressa, ou da projecio na tela de cinema)
ou ainda, apenas a transmissio escalonada de um determinado som
num dispositivo eletro-actstico capaz de transmitir a onda produ-
zida até a finitude de seu prolongamento. Ao contrario, seguindo
os pressupostos filoséficos do pés-estruturalismo, a informacio na
linguagem digital ¢ liquida e fluida, uma compilagio algoritmica de
informagoes que se executam sobre si, no sentido de dobra deleu-
ziana'é, por uma relagio contextual entre dois sistemas: humano
e maquinico (softwares e hardwares) sob uma interface interna
responsdvel pela interacio no sistema da mdquina, transformando
dados em algoritmos (e vice-versa), e outra externa computando a
equagio de toda subjetividade humana que lhe interage. Em Papier
Machine Derrida evoca a ruptura da linearidade. Sua abordagem
sobre Le Livre & Venir de Maurice Blanchot e de Un coup de dés
jamais n abolira le hasard de Stéphane Mallarmé traduz as novas
“temporalidades” das mdquinas diagramdticas e inaugura as dis-
cussoes sobre a idéia do texto aberto pela “linvention active ou
interactive du lecteur devenu coauteur, etc.” (Derrida, 2001, p:19)

Esta respectiva interacio ¢ devida a agdo mutua do Autor/Leitor
Humano em “didlogo” com o Leitor/Autor Mdquina. A tenséo entre
o abstrato ¢ o concreto modifica o estado paradigmdtico do projetar/
registrar/distribuir (era da fabricacdo, Revolugio Industrial) para o
configurar/executar/disponibilizar (era da programacio, Revolugio
Informacional). Isto faz a diferenca entre o criar ¢ o programar. Um
jogo complexo de instrugoes multiplas que se transformam e se realizam
por uma matriz recombinada de “textos visiveis” (autor/leitor humano)
e “textos invisiveis” (leitor/autor mdquina) V7. Os diferentes tipos de
combinagoes entre esses textos sao resultados do contexto interativo das
interfaces de criagao e programacio: instruction complexity operated
by a transcoding'® (interatividades reativas, ativas e generativas).

Nio hd nenhuma ordem hierdrquica entre esses niveis, eles
acontecem na complexidade do seu processo a partir do contexto que
compartilham e, desenvolvem-se em rizoma caracterizando uma relagio
mutua entre sintaxe e seméantica, numa conexao entre sujeito e maquina.
Enfatizando, seu estado interativo é de agdo, ocorre na interface interativa
desses dois sistemas, produzindo e re-produzindo suas estéticas em estado
de acontecimento. Deste modo, para o universo numérico, toda escrita

nut neither is it thickness as margin a figure. Or at least it is a figure
that comes away of its own accord.” Jacques Derrida In: htep://www.
designwritingresearch.org/essays/Decon_framed.html

16 O conceito de dobra de Gille Deleuze problematiza os modos de
produgio da subjetividade, e a partir deles, produz novos significados
sobre si. Deleuze, G. . Foucault. Paris: Minuit. (1986)

17 “It may appear at first sight that data are passive and algorithm is active
- another example of passive-active binary categories so loved by human
cultures. A program reads in data, executes an algorithm, and writes out

new data.” (Manovich, 2007, p. 43)

18 Thus operations should be seen as another case of a more general principle
of new media-transcoding. Encoded in algorithms and implemented as
software commands, operations exist independently of the media data
to which they can be applied. The separation of algorithms and data
in programming becomes the separation of operations and media data.
(Manovich, 2001, p. 121)

humana ¢ necessariamente uma leitura e escrita maquinica destinada
para posterior leitura humana. Contudo, a interface interativa entre
esses textos promove um paradigma estético performdtico co-autoral
no qual se misturam, ao mesmo tempo, escrita e leitura.

O processo de criagio ¢ um processo de selecio e combinagio:
arbitrdria ou aleatéria, combinada ou auténoma. Ter uma “forma”, um
“objeto”, ¢ dar/obter uma concepgio signica da informagao. Cada “objeto”
¢ uma interpretagio de um fluxo de dados para outro fluxo de dados.
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