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Entre os anos 1960 e comecos dos 70, Waldemar Cordeiro, depois de uma rica incursao como um
dos principais artifices da experiéncia conhecida como arte concreta, iniciou uma das mais inventi-
vas carreiras como um pioneiro da arte computacional, chamada por ele de artednica, nao apenas
no Brasil, mas também no plano mundial. Cordeiro foi também um dos seus pioneiros no plano
internacional. Muito cedo ele se deu conta de que as formas artesanais de arte iriam sofrer um im-
pacto sem precedentes com o advento das novas tecnologias (0 computador principalmente), a
absorcao de processos industriais e a incorporacao de novos circuitos de difusao. Dentre os artistas
do Brasil em seu tempo, Cordeiro foi aquele que soube extrair mais consequéncias dessa conviccao.
Embora a maior parte dos pioneiros da “computer art’, nos anos 1960/70, tenham sido europeus e
norte-americanos, Waldemar Cordeiro ndo apenas descentrou esse movimento, deslocando-o para
fora do Primeiro Mundo, como também soube dar uma dimensao critica a essa corrente artistica,
acrescentando as imagens o comentario politico-social.

Between the early 1960s and 70s, Waldemar Cordeiro, after having being one of the main crafts-
men of the experience known then as concrete art, begun one of the most inventive careers as a
pioneer of the computational art, called by him as artednica, not only in Brazil, but elsewhere. He
became precociously aware of how the artisanal forms of art would suffer an unprecedented impact
with the advent of the very technologies (especially the computer), the absorption of the industrial
processes, and the incorporation of new circuits for disseminating art. Among the Brazilian artists
of his time, Cordeiro was the one who knew how to extract the most result from this conception.
Although most of the pioneers of the “computer art” in the 1960s and 1970s where Europeans and
North Americans, Waldemar Cordeiro not only decentered this movement, displacing it to outside
of what was then the First World, but also knew how to lend a critical dimension to that art trend,
adding political-social commentary to the images.
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urante os anos 1960, vimos florescer, sobretudo na Europa, as entao chamadas

estéticas informacionais, que visavam construir modelos matematicos rigoro-

sos, capazes de avaliar (isto é, quantificar) a informacdo estética contida num
objeto dotado de qualidades artisticas. Essa tendéncia, que tem em Moles (1969,
1971) e Bense (1971) os seus expoentes mais conhecidos, visava aplicar a producao
artistica principios formulados nos campos da teoria da informacao e da cibernética
por mistos de cientistas e engenheiros tais como Shannon & Weaver (1949), Cherry
(1971) e Wiener (1984). As estéticas informacionais almejavam tornar objetiva, racio-
nal, “cientifica” a apreciacao do objeto artistico, a ponto de se poder formular algorit-
mos capazes de auxiliar programas de computador a identificar produtos dotados
de alta carga informativa original (Apter, 1977, p. 17-21). Para elas, uma composicao
plastica ou musical ndo poderia mais ser avaliada com base em conceitos vagos e
psicologizantes, tais como “expressao’, “emoc¢ao’, “inspiracao’, mas sim na percepgao
de qualidades estéticas mais abstratas, tais como a novidade, a configuracao, a estru-
tura, a invencao de linguagens etc. Se bem que, como séi acontecer, essa tendéncia
julgava construir modelos probabilisticos universais, aplicaveis a producado estética
da humanidade de qualquer tempo, os seus postulados se prestavam melhor a certa
corrente da arte contemporanea, aquela justamente que baseia seus principios for-
mativos no computador ou na sua maneira de operar. Pensamos em algo assim como
a musica de Xenakis, a poesia de Gomringer, o trabalho plastico de Georg Nees e, sem
duvida, a obra do brasileiro Waldemar Cordeiro, sobretudo a do final da vida. Talvez
seja o caso de se dizer que as estéticas informacionais derivam, antes de mais nada,
da existéncia mesma desses trabalhos criativos, resultando na consequéncia tedrica
inevitavel de uma certa informatizacao da producao artistica. De qualquer modo, ape-
sar de seu carater monolitico e de sua inflexibilidade em grande parte dos casos, nao
deve restar duvidas de que essa tendéncia define a afinidade maxima da arte com as
tecnologias eletrénicas e digitais, na medida em que os seus postulados privilegiam
a organizacao sintatica abstrata, a economia expressiva, a otimizacao informativa,
a produtividade enfim de certo tipo de mensagens destinado a ocupar espaco em
memorias artificiais, a circular em redes e canais de transito eletronico e ao armaze-
namento sob forma numérica.

No Brasil, Cordeiro representou a expressao maxima dessas ideias tanto no plano
tedrico como no campo da realizacao artistica. Na verdade, ele estava muito afina-
do com o que se estava pensando e fazendo fora do Brasil nos anos 1960 e comego
dos 70 e muitos dos nomes mais representativos desse periodo eram amigos com os
quais ele conviveu. Na verdade, a arte contemporanea brasileira é impensavel sem a
consideracao desse nome fundante. Embora tenha nascido em Roma (Italia), seu pai
era brasileiro e o registrou como brasileiro em um consulado do Brasil. Portanto, foi
brasileiro de coracao e aqui no Brasil fez a sua obra mais importante. Pintor, escultor,
urbanista, paisagista, designer e tedrico da arte, Cordeiro esteve na ponta dos prin-
cipais movimentos artisticos do seu tempo. Nas décadas de 1950/60, liderou o movi-
mento concreto, de que foi também um de seus principais teorizadores. Esteve entre
os artistas mais proeminentes na fase denominada pop-creto por Augusto de Campos
(1964/66) e na arte cinética (1966/69). Fundador das artes eletrOnicas/digitais no Bra-
sil, Cordeiro foi também um dos seus pioneiros no plano internacional. Muito cedo ele
se deu conta de que as formas artesanais de arte iriam sofrer um impacto sem pre-
cedentes com o advento das novas tecnologias (o computador principalmente), a ab-
sorcao de processos industriais e a incorporacao de novos circuitos de difusao. Dentre
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os artistas do Brasil em seu tempo, Cordeiro foi aquele que soube extrair mais conse-
guéncias dessa conviccao. Em 1971, ele organiza na FAAP de Sao Paulo a exposicao
Artednica (Cordeiro, 1972), uma das primeiras no mundo a mostrar o estado das artes
no campo das “estéticas informacionais”. Se considerarmos que a primeira exposicao
de arte computacional foi a Cybernetic Serendipity, organizada em 1968 em Londres
(sob curadoria de Jasia Reichardt), pode-se entender bem o pioneirismo de Cordeiro.
Embora a maior parte dos pioneiros da computer art, nos anos 1960/70, tenham sido
europeus e norte-americanos, Waldemar Cordeiro nao apenas descentrou esse movi-
mento, deslocando-o para fora do Primeiro Mundo, como também soube dar uma
dimensao critica a essa corrente artistica, acrescentando as imagens o comentario
politico-social. Vide o exemplo de A Mulher que nao é BB (1971; BB se refere a Brigitte
Bardot), composicao digital que parte da foto de uma mulher vietnamita, com a ex-
pressao horrorizada, durante a guerra contra os Estados Unidos. Em suma, Cordeiro
foi um artista cuja visao de mundo utépica e revolucionaria introduziu no ambiente
algo asséptico e cartesiano das artes concreta e eletrOnica, a veia critica e o carater
participante que ampliaram o seu alcance e lhes deram um significado novo.

A utilizacao de computadores para a produgdao, manipulacao e exibicao de imagens
apenas se tornou possivel a partir da década de 1950, gragas ao surgimento de moni-
tores capazes de exibir graficos e de plotters para imprimi-los. Embora esses recur-
sos tenham sido implementados prioritariamente para a visualizacao matematica e
cientifica, muito cedo alguns artistas souberam tirar proveito deles para a exploragao
de uma nova visualidade dentro das artes visuais. Os primeiros trabalhos artisticos
produzidos com o auxilio de computadores utilizavam ainda mdaquinas analégicas
para gerar as imagens, osciloscépios de raios catédicos para exibi-las e peliculas ci-
nematograficas para registra-las. Assim é que, em 1952, Ben F. Laposky, nos EUA, e
Herbert W. Franke, na Austria, conceberam respectivamente suas Abstracées Eletréni-
cas e seus Oscilogramas, consideradas as primeiras imagens da computer art.

Mas foi a partir de 1962, com o desenvolvimento, por lvan Sutherland, de um com-
pleto sistema interativo de desenho por computador, o Sketchpad, que comecaram a
aparecer os primeiros trabalhos artisticos produzidos inteiramente com computado-
res digitais. Os pioneiros dessa segunda fase foram os alemaes Georg Nees e Frieder
Nake, os norte-americanos Michael Noll e K. C. Knowlton e o hingaro Bela Julesz,
este Ultimo também o inventor das imagens estereoscépicas produzidas através de
padrdes de pontos randémicos.

Dentre os pioneiros das décadas 1960/70, dois nomes sao considerados proeminen-
tes, por terem levado a computer art ao seu desenvolvimento maximo. O primeiro é
o norte-americano John Whitney, que produziu algumas dezenas de filmes abstra-
tos gerados em computador considerados ainda hoje os trabalhos mais sofisticados
dentre os produzidos pelas primeiras gera¢des. O segundo é o brasileiro Waldemar
Cordeiro que, num primeiro momento, trabalhando em conjunto com o fisico italiano
Giorgio Moscati, e depois com uma equipe de programadores da Universidade de
Campinas, deu a computer art a dimensao critica de que falamos acima. Voltaremos a
Cordeiro mais a frente.

De um modo geral, entende-se por computer art um conjunto bastante diversificado
de procedimentos, atitudes e estratégias da arte e do artista com relagao ao computa-
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dor. Num primeiro sentido, o computador pode ser encarado como uma ferramenta
para a geracao e o tratamento das imagens. Uma vez produzidas, modeladas (no caso
das imagens tridimensionais) e eventualmente animadas e sonorizadas, as imagens
sao transferidas para outro suporte (papel, tela, filme, video) e exibidas nas formas
tradicionais em galerias de arte ou salas de projecao. Na verdade, sao raros os casos
em que o computador é utilizado estritamente como ferramenta, como se fosse um
pincel ou uma paleta mais sofisticados. Muito frequentemente, o trabalho do artista
acaba sendo contaminado por alguns processos formadores préprios da informatica,
de modo que o resultado final nao poderia jamais ser obtido de outra forma.

Dentre os artistas que trabalham nessa direcao, um dos nomes mais importantes é
o do japonés Yoichiro Kawaguchi, autor de pouco mais de duas duzias de filmes ex-
perimentais em que o computador é utilizado na sua dimensdo genética. O artista de-
senvolveu uma técnica destinada a dar forma crescentemente complexa a superficies
curvas geradas por computador. Essa técnica lhe permitiu criar formas que parecem
obedecer a certas leis naturais de génese e crescimento dos seres vivos. Growth lll:
Origin (1985), por exemplo, é uma metafora poética sobre a origem do universo e da
vida: formas organicas embrionarias evoluem num espac¢o sem gravidade, passam por
um processo de mutagdo continua até se converterem em algo semelhante a estrelas,
amebas, algas marinhas e espermatozéides, para entao sofrerem novas metamorfo-
ses e resultar em seres cada vez mais complexos, cada vez mais dinamicos e dotados
de vida propria. Ecology: Ocean (1986) cria um mundo imaginario, semelhante a uma
paisagem maritima, e nela pde a pulular algo como protozodarios e ectoplasmas ten-
taculares se acasalando, se devorando e dando origem a novas formas, sempre mais
organizadas, lutando, enfim, contra a entropia do meio para fazer instaurar focos de
vida.

Numa segunda acepc¢ao, é o computador que cria a obra, a partir de um programa de
criacdo previamente concebido pelo artista. Neste caso, é possivel que a forma final
de exibicdo seja também o circuito tradicional da arte, mas a diferenca esta no fato
das decisdes sobre o que fazer e como fazer serem tomadas pelo préprio computa-
dor. O artista, neste caso, apenas prevé um conjunto de possibilidades de comporta-
mento do computador, em geral utilizando conceitos de Inteligéncia Artificial. Como
nao poderia deixar de ser, a maioria dos realizadores deste grupo pertence a uma
classe muito especial de artistas, aquela dotada também de competéncia cientifica e
tecnoldgica, acumulando talentos ao mesmo tempo nas artes visuais e nas ciéncias
exatas.

Dentro dessa segunda acepcao de computer art, um dos casos mais paradoxais é o
do inglés Harold Cohen, criador de Aaron, um programa que capacita o computador
a pintar como um artista plastico. O caso Cohen é muito especial porque diz respeito
a um artista que teve grande prestigio na Inglaterra nos anos 1960 e que poderia
ter dado continuidade a uma carreira estavel e confortavel, se alguma inquietacao
profunda nao o tivesse levado a abandonar a pintura, migrar para os Estados Unidos,
integrar-se a um circunspecto grupo de cientistas que promovia pesquisas no terreno
da Inteligéncia Artificial, na tentativa de construir uma maquina de pintar controlada
por computador. As primeiras demonstragdes publicas da performance dessa maqui-
na comecam a acontecer em 1972. O mais curioso nas imagens produzidas pelo Aaron
é que elas ndo apenas jamais repetem a iconografia e 0 geometrismo convencionais
da computacao grafica, como também jamais se repetem a si mesmas. O programa
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se baseia em uma série de regras e metas, mas situagées randémicas se encarregam
de relativizar a rigidez dessas diretrizes e um sistema de feedback faz o computador
voltar sempre para tras, na tentativa de se corrigir, se aperfeicoar, checar o seu pro-
gresso e determinar os passos a serem dados em seguida. Nao existindo uma autori-
dade central, que controle o cumprimento integral das regras e metas, o sistema de-
pende entdo de agentes autdnomos que se comunicam apenas no plano local, como
se fossem formas organicas tentando se adaptar ao ambiente.

Alguns outros artistas poderiam também ser incluidos nessa acep¢dao de computer
art. Hervé Huitric e Monique Nahas, por exemplo, conceberam especialmente para
seu trabalho artistico o programa Rodin, um modelador de formas tridimension-
ais capaz de gerar sutis distor¢cdes através de cdlculos de curvas paramétricas. Com
esse recurso informatico, os autores conseguem se desviar da tendéncia naturalista
da computacdo grafica mais convencional e propor um trabalho mais original e de i-
negavel beleza. Michel Bret escreveu ele préprio o programa Anyflo, que lhe permite
colocar em movimento um bestiario digno de Borges, povoado de criaturas deliran-
tes e impossiveis, cujo comportamento nao pode ser inteiramente previsto, pois de-
pende das interacdes que vao efetivamente acontecer na cena. William Latham, por
sua vez, utilizou um programa chamado Mutator, concebido por seus colaboradores
Stephen Todd e Peter Quarendon, especialmente para “esculpir” complexas formas
tridimensionais. Em obras como The Conquest of Form (1988) e The Evolution of Form
(1990), Latham pbéde colocar em movimento e em metamorfose formas abstratas de
uma beleza incomum, fazendo combinar mutagdes aleatérias com escolhas precisas
efetuadas pelo artista.

Numa terceira acep¢ao, o computador, ou mais exatamente o seu monitor, é o préprio
suporte de exibicao do trabalho. A presenca fisica da maquina no espaco de exibicao
é requerida porque esse tipo de trabalho utiliza os recursos interativos do computa-
dor e incorpora criativamente a resposta do espectador. Ja em 1982, Nelson Max criou
Carla’s Island, uma paisagem tridimensional gerada em tempo real pelo computador
e cujos parametros podiam ser alterados pela audiéncia durante a exibicao. Na década
de 1990, Jeffrey Shaw construiu varias instalagdes interativas que podiam ser navega-
das em tempo real pelo visitante. Em The Legible City (1990), por exemplo, o visitante,
sentado numa bicicleta dotada de sensores, podia viajar por uma “cidade” construida
através de uma arquitetura literaria tridimensional e, ao mesmo tempo, ler as frases
gue se formavam ao longo do deslocamento. A evolucao inevitavel desse tipo de tra-
balho seria a incorporacao de recursos de realidade virtual aos ambientes instalativos
(por exemplo, nos trabalhos de Scott Fischer) e a utilizacao das redes telematicas (In-
ternet) como estrutura para a concepcao de obras potenciais (que possibilitam um
grande numero de ocorréncias diferenciadas) e capazes de incorporar a participagao
do espectador. Nesta ultima categoria, pode-se citar o trabalho do brasileiro Eduardo
Kac, criador dos tele-robds ou robds que podem ser dirigidos remotamente, de qual-
quer parte do mundo, através da World Wide Web.

Embora a expressao computer art seja mais genericamente utilizada para referir-se a
trabalhos realizados no ambito das artes visuais, num sentido mais amplo, ela poderia
abarcar também a computer music e a literatura assistida por computador. No pri-
meiro caso, seria inevitavel mencionar o uso de computadores pelo grego lannis Xe-
nakis para gerar valores musicais aleatérios (a chamada musica estocastica) e a incor-
poracao do computador a orquestra sinfnica, pelo francés Pierre Boulez em Répons
(1980), além da contribuicao de compositores tao diversos, tais como os irmaos Colin
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e David Matthews, Vladimir Ussachevsky e Tod Machover (este ultimo inventor de ins-
trumentos computadorizados, conhecidos como hiper-instrumentos). Na area da li-
teratura, o alemao Max Bense, o italiano Nanni Balestrine, o portugués Pedro Barbosa
e o grupo francés Oulipo (Ouvroir de Littérature Potencielle) obtiveram os melhores
resultados na geracao automatica de textos artificiais, gracas ao processamento pelo
computador das regras fonémicas, morfolégicas, semanticas e sintaticas de uma lin-
gua.

Cordeiro descobre o computador quase no final da vida (ele faleceu muito cedo, com
apenas 48 anos). Nao teve tempo de desenvolver plenamente suas ideias com rela-
¢ao ao futuro digital das artes. Numa época em que o computador ainda estava em
sua pré-histéria, em que ele ainda era chamado de cérebro eletrénico e a informatica
ainda era cibernética, Cordeiro fez uma espécie de arqueologia dos meios digitais,
trabalhando ainda com memaria em cartées perfurados e impressoras matriciais que
sé imprimiam textos em formuldrios continuos usados em bancos e escritérios. Fez o
possivel e o impossivel. Nao teve acesso ao Sketchpad no Brasil, apenas a plotters uti-
lizados principalmente em arquitetura e a computadores de outputalfanumérico. Mas
foi surpreendente o maximo que fez com o minimo. Como observa Belluzzo (1986, p.
33), ele conseguiu superar o atraso tecnologico dos computadores disponiveis com
enorme esfor¢o artesanal, preparando as imagens antes de dar entrada nos computa-
dores e fazendo vdrios testes para ajuste empirico.

Basicamente, Cordeiro trabalhou com o sistema de pixelizagao, que consistia em des-
membrar a imagem em unidades minimas, chamadas pixels (picture elements) em
informatica. Na verdade, ele ndo utilizava pixels de verdade, mas sim letras, nimeros,
sinais graficos, simples ou encavalados uns em cima dos outros, para sugerir diferen-
tes texturas ou tonalidades de preto, branco e cinza (em algumas poucas obras, ele
chegou a utilizar também as cores bésicas). Embora a aparéncia fosse sofisticada, pois
alicercada numa complexa programacao matematica, o principio é arqueologico, pois
se baseia no mesmo principio da cestaria, da malharia, da tapecaria, do trico, de todas
essas técnicas que utilizam uma estrutura de linhas e pontos para construir imagens,
como acontecia também nos vitrais das catedrais géticas da Idade Média (a de Char-
tres, na Franca, é imbativel), em que os imensos vitrais, feitos de pedrinhas de cristais
de cores variadas, representavam cenas sagradas, até a tradicao do pontilhismo (Seu-
rat, principalmente), em que as imagens surgiam a partir de uma malha de pontos
de cores basicas. Também temos antecedentes dessa técnica no sistema de tons do
fotéografo americano Ansel Adams, que estabelecia uma escala de tons entre o negro
totalmente opaco e o branco absolutamente transparente para trabalhar os cinzas in-
termedidrios, através de técnicas de mascaramento de partes da imagem. No caso de
Cordeiro, ele trabalhava mais frequentemente com uma escala de tons de sete valores
de claro-escuro.

Inicialmente, ele convertia uma fotografia comum em um cliché fotografico, ja entdo
utilizado na industria grafica e que produzia uma trama reticulada de tons de cinza,
chamados dots (reticulas, pontos de densidade variavel). O artista entao convertia
esses pontos em sete valores alfanuméricos, de acordo com a maior ou menor densi-
dade de preto de cada ponto, e entdo os transferia para uma memoria de computa-
dor, através de cartdes perfurados. Em seguida, imprimia a imagem através de uma
impressora matricial.
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Néao raro, Cordeiro antecipava manualmente as subsequentes operagdes do
computador: preenchia os valores a mao e realizava algumas corre¢des visuais
no desenho, de maneira a s entrar no computador a proposta definitiva, ja que
era caro usar o computador e conveniente prevenir desperdicio. Mas, o mais
relevante é que o olho corrigia 0 mapa numérico gerado automaticamente (Bel-
luzzo, 1986, p. 33).

Para cada valor claro e/ou escuro, Cordeiro atribuia simbolos (equivalentes aos pixels
ou aos dots) resultantes de uma superposicao de sinais alfanuméricos. Por exemplo
(considerando do mais escuro ao mais claro):

1-/ZXMHO
2-/ZXMH
3-/ZXM

4 -/ZX

5-/Z

6-/

7 -

Ou, no caso das cores:
1 - azul

2 - azul

3 -verde

4- verde

5 - vermelho
6 — vermelho
7 — branco

Até ai, estamos no estagio mais elementar da mera traducao de umaimagem analdgica
parainformacao digital. A diferenca esta no fato de que a partir de entdo essaimagem
digitalizada pode ser infinitamente alterada, através de processamento numérico. Ele
usava o conceito matematico de fun¢do derivada para estudar as possibilidades de
transformacao de uma imagem. Pode-se, por exemplo, contrastar mais as densidades
de cinza; pode-se, ao contrario, suavizar mais as diferencas numéricas entre areas dife-
rentes, deixando a imagem mais flou (como que fora de foco); pode-se ainda valorizar
as diferencas brutais, para deixar apenas os contornos das figuras, e assim por diante.
Alguém pode dizer: bem, isso hoje o Photoshop pode fazer automaticamente. Mas
Cordeiro, junto com seus colegas programadores, fizeram isso mais de quarenta anos
antes!

O Retrato de Fabiana (1970), por exemplo, é a descoberta de uma equacao que per-
mite a uma imagem aproximar-se do observador (efeito chamado zoom-in no cine-
ma). A Mulher que ndo é BB, acima referida, apresenta varios niveis de visibilidade, de-
pendendo da distancia em que se coloca o observador para visualiza-la: quanto mais
perto, mais a imagem fica abstrata e o dispositivo se mostra; quanto mais longe, mais
a imagem se torna figurativa e a mulher vietnamita se revela. Em alguns trabalhos,
Cordeiro explora os limites de visibilidade de uma imagem, alterando aleatoriamente
os valores de cada ponto, até descobrir que a partir de 30% de alteragdo uma imagem
ja pode ficar indistinguivel. Em A Mulher que nédo era BB percebe-se claramente esse
limite de visibilidade de uma imagem, quando os valores de uma série de pontos
sao alterados. Com até 25% de pontos sorteados ao acaso, a imagem ainda continua
sendo legivel figurativamente.
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Os primeiros trabalhos realizados por Cordeiro em computador foram os da série BE-
ABA, concebidos a partir de 1968. Junto com Giorgio Moscati e utilizando um computa-
dor IBM 360 da Faculdade de Fisica da Universidade de Sao Paulo, eles combinavam
trés vogais e trés consoantes ao acaso, mas obedecendo a frequéncia de ocorréncia de
cada letra na lingua portuguesa, o que fazia com que as “palavras” resultantes soassem
como palavras possiveis da lingua. Também foi levada em consideracao a frequéncia
de combinacdes entre vogais e consoantes. BEABA foi a realizacdo pratica daquilo que
Max Bense (1971, p. 181-187) chamava de “poesia artificial”, uma poesia em que se
busca, com a mediacao de processos tecnoldgicos, dar solucao estatistica, estrutural
ou topoldgica a parametros textuais gerados pela maquina. Nesse sentido, essa poesia
se distingue da outra, que Bense (1971) chama de natural e que exprime a experiéncia
global (vivéncia, sentimentos, lembranca, imaginacao, conceitos) de um eu lirico ou
de um narrador épico.

Vilém Flusser (1985) costumava dizer que uma criacao artistica auténtica feita através
de mdaquinas deveria implicar na penetracao concreta do artista no interior da “caixa
preta’, ou seja, era preciso dominar a tecnologia para nao ser apenas escravo dela.
Edmond Couchot (1990, p. 48-59) enfrenta abertamente essa questdo e vislumbra ex-
emplos dessa intervencao desveladora na obra de um certo nimero de artistas con-
temporaneos. Coincidentemente, a maioria desses realizadores acumula, ao lado de
uma cultura artistica sofisticada, também uma sélida formacao cientifica (uns sdao en-
genheiros eletronicos, outros especialistas em fisica ou em ciéncias da computacao),
podendo, portanto, criar os seus préprios dispositivos e programas em qualquer nivel
de competéncia tecnoldgica. Alguns deles utilizam programas “abertos”, ou seja, pro-
gramas que aceitam instrucdes e modificacdes em linguagens de programacao. Ou-
tros partem para a autoria de seus préprios programas.

Quer isso dizer entdo que a intervengado no interior da “caixa preta” s6 é possivel a uma
classe muito especial de artistas, aquela dotada também de competéncia cientifica
e tecnoldgica? E verdade que muitos dos pioneiros da computer art, como Manfred
Mohr, Edvard Zajec e Duane Palyka, eram também e coincidentemente engenhei-
ros, programadores e matematicos, acumulando talentos ao mesmo tempo nas artes
plasticas e nas ciéncias exatas. Outros, porém, menos dotados em termos de formacao
técnica, descobriram os seus proprios caminhos e acabaram por lancar uma luz nova
sobre esse problema, como é o caso de Waldemar Cordeiro.

Naturalmente, o caminho mais 6bvio dos artistas no universo das competéncias tec-
noldgicas é o trabalho em parceria, que Cordeiro soube fazer sabiamente. Ele bene-
ficiou-se grandemente do trabalho conjunto com o fisico italiano Giorgio Moscati e
mais tarde com varios programadores da Universidade de Campinas. Muito honesta-
mente, ele credita o nome desses cientistas em suas obras e os considera co-autores.
Nos territorios da arte que lida com processos tecnolégicos, a parceria possibilita dar
forma organica aos varios talentos diferenciados e equacionar certeiramente as atu-
ais demandas do trabalho artistico, que sao conhecimento e intuicdo, sensibilidade e
rigor, disciplina e anarquia criativa. Artistas, em geral, ndo dominam problemas cienti-
ficos e tecnolégicos; cientistas e engenheiros, em contrapartida, nao estao a par do
complexo intrincado de motiva¢des da arte contemporanea. Conjuntamente, ambos
podem superar suas respectivas deficiéncias e contribuir para recuperar a antiga ide-
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ia grega de téchne, que compreendia tanto a invencao técnica quanto a expressao
artistica.
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