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Arte e tecnologia imbricam-se desde
0s primérdios. Do silex usado para
gravar as paredes das cavernas na pré-
historia as caves de realidade virtual;
ferramentas, aparatos, instrumentos,
substancias, desenvolvidos ou
adaptados, ajudaram a formatar a
historia da arte.

Tecnologias mais sutis, tedricas,
apropriadas da matemdtica, da fisica,
marcaram estratégias de composicado
artistica. A “Divina Proporc¢do”, por
exemplo, integrando as mais diversas
obras, desde Leonardo Da Vinci ("0
homem de Vitruvio”, 1490 e a “Mona
Lisa”, 1503) e Katsushika Hokusai
(“A grande onda de Kanagawa”, 1830-
33, Figura 1) até as composicdes
abstracionistas de Wassily Kandinsky
e Piet Montrian.

Os experimentos pioneiros de Herbert
W. Franke, fisico, professor,
pesquisador, curador, artista e
escritor austriaco, conhecido por sua
producdo em ficcdo cientifica, desde
a década de 1950 davam origem a arte
mediada por computador, explorando
as possibilidades de visualizacdo da
matemdtica a partir de padrdes gerados
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Fig. 1: Katsushika Hokusai, A grande onda
de Kanagawa, circa 1831, e suas proporc¢des
dureas na espiral de Fibonacci. Fonte:
Wikimedia Commons.

por equipamentos cientificos. As
“Lichtformes” (formas da Tluz), 1953-
1955, sdo fotografias generativas
(generative fotografie) de estruturas
que “ndo existem”, criadas a partir da






interacdo entre os conhecimentos matematicos, fisicos e
artisticos de Franke e moduladas por osciloscépios (as
imagens podem ser encontradas em: https://art-meets-
science.info/serie-lichtformen/).

Uma de suas exposicOes mais recentes, nomeada de “Math
goes art” (na Kate Vass Galerie, 2021), apresentou obras
integrantes das séries: “Drakula” (década de 1970),
pioneiras na producdo de arte por algoritmos; “Cellular
Automata” 1992), baseada na visualizacdo de modelos
de crescimento dindmico e, “Lissajous Figures” (1998),
focada na traducdo visual de principios matemdticos -
algumas dessas figuras foram retrabalhadas em 3D e sdo
disponibilizadas na forma de NFTs (non-fungible tokens).

A Figura 2 mostra experimento similar aos de Franke,
realizado por Dietmar Rabich, matemdtico e fotdgrafo
alemdo, a partir das curvas de Lissajous, formas graficas
harmdnicas produzidas por equacOes paramétricas,
inicialmente geradas por osciloscépios e posteriormente
desenvolvidas por meio de computadores.

A bioarte integra-se ao ambiente da biotecnologia,
clonagem, para produzir “arte
viva”, e tem como expoente e pioneiro o brasileiro
Fduardo Kac, com destaque para as suas obras “Genesis”

engenharia genética,

Figuras das pé&ginas anteriores:

Fig. 2 (esquerda): Tracados de Tuz baseados na Lissajou Figur,
trabalho de Dietmar Rabich, 2020. Imagem: Wikimedia Commons.

Fig. 3 (direita): Eduardo Kac, Genesis, 1999. Imagem: foto de Dave
Pape, Wikipedia.

Fig. 4: Malgorzata BOGACZYK-VORMAYR, Vase green algae, 2019. Imagem:
Wikimedia Commons.

Fig. 5: Wei-Ying Tsai,
Commons.
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(1999, Figura 3), que utilizava bactérias submetidas a
mutacdo por radiacdo ultravioleta e “GFP Bunny” (2000),
que introduzia “genes de fluorescéncia em células
reprodutivas de uma coelha: sob luz azul, o animal
resultante emite luz verde” (KAC, 2007), foram tado
inovadoras quanto polémicas.

Os trabalhos da polonesa Malgorzata BOGACZYK-VORMAYR,
PHD em Filosofia e professora da Adam-Mickiewicz-
University of Poznal/Poldnia, premiada no “Wiki: Science
Competition 2019”7, investigam os padrdes artisticos nos
mundos microscépico e intracelular (Figura 4).

Todo esse universo de producdes teve como momento
marcante a exposicdo “Cybernetic Serendipity”, em 1968,
no Institute of Conteporary Arts, em Londres, que discutia
a possibilidade de um computador produzir arte.

Na ocasido, foram apresentados softwares geradores de
misica, de coreografias de danca, projetos de design e
arquitetura, de poesias e experimentos de video arte,
com a presenca do pioneiro sul coreano Nan June Paik,
representado pelo seu “Robot K-456”, montado a partir
de televisdes com imagens distorcidas.

Uma das obras mais impactantes da exposicdo foi a
escultura cibernética interativa de Wei-Ying Tsai,
composta por hastes de aco inox, luz estroboscOpica e
controle interativo de audio (Figura 5).

trabalhos do brasileiro
Waldemar Cordeiro, artista, pesquisador e professor,
que, com a colaboracdo do professor Giorgio Moscati do

Datam da mesma época 0S
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Fig. 6: Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati,
Commons.

Instituto de Fisica da Universidade
de Sdo Paulo deu inicio aos primeiros
trabalhos de arte por computador no
Brasil, elaborados em um computador
IBM  360/44. “Derivadas de uma
imagem”, 1969, apresenta o resultado
de programagdo feita com cartdes
perfurados a partir de uma 1imagem
digitalizada de um cartaz promocional
do Dia dos Namorados (Figura 6).

Derivadas de uma imagem, 1969. Imagem: Wikimedia

As relacdes entre arte, ciéncia e
tecnologia, ficaram marcadas, ainda,
pela exposicdao “Les Immatériaux”
(Figura 7), com a curadoria do fildésofo
francés Jean-Francois Lyotard e de
Thierry Chaput, apresentada em 1985
no Centre national ddrt et de culture
Georges Pompidou, em Paris, com o
objetivo de questionar o papel da
tecnologia na modernidade.

Fig. 7: Cartaz da Exposicdo Les Immateriaux,
1985. Imagem: Centre  Pompidou, 1985.
Conception graphique: Grafibus

Alguns criticos a consideram pioneira
no debate acerca da mudanca dos
ambientes em museus e mercados de
arte, precursora de debates sobre
net.art, sobre novas formas de
interatividade, sobre a utilizacdo da
rede como suporte para exposicdes.
Por outro lado, o préprio Lyotard a
viu como um fracasso, ao permitir,
segundo o autor, que levasse a uma

leitura obsoleta do pensamento telemdtico. De toda
forma, a wutilizacdo da arte para discutir conceitos
filoso6ficos, imateriais, por meio de sua materialidade
abriu um novo campo de didlogos e linguagens.

0 século XXI marca a sofisticacdo dos ambientes imersivos,
as caves (cave é a abreviatura de Cave Automatic Virtual
Environment) de realidade virtual, os dispositivos
wereable (luvas, exoesqueletos, capacetes, Oculus Rift),
as interacdes através de espacos e tempos multiplos
(Figura 8).

De exposicOes como “WONDER”, 2016, na Renwick Gallery
do Smithsonian American Art Museum (Figura 9), a
plataformas especializadas em exposicOes virtuais de
realidade virtual, a exemplo da Peer to Space (http://
www.peertospace.eu/), fundada em Munique em 2010, a
arte eletronica vai se consolidando como uma forma de
experiéncia cinestésica.

Fig. 7 (ao lado): Ambiente interativo de realidade virtual com
Oculus Rift. Imagem: Wikimedia Commons.

Fig. 8: (acima): Exposi¢cdo WONDER, 2016, na Renwick Gallery. Imagem:
Libby Weiler.
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