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Pixef:

Em trabalhos com imagens digitais, um pixel (das palavras inglesas “pic-
ture element’, que literalmente significam “elemento de imagem”) é a
menor unidade de uma imagem. Os pixels sdo normalmente ordenados
numa malha regular bidimensional, sendo representados por quadra-
dos. A palavra pixel provém da abreviacdo de “pix” para “pictures’, que
em portugués significa “imagens”.

Fluxo (Flow):

Fluxo é o volume de um fluido que passa por uma dada superficie por
unidade de tempo. O termo “fluido” também expressa a qualidade do
movimento, 0 movimentar-se ou correr suavemente num continuo
ininterrupto, come a forma caracteristica de um fluido, ou © prosseguir
com regularidade e facilidade.

Campo vetorial:

Os campos vetoriais sao usados na fisica para modelar e representar, por
exemplo, a velocidade e a dire¢do de um fluido em movimento pelo
espago, ou a resisténcia e a direcado da forca, como a forga magnética
ou gravitacional, 3 medida que passa de um ponto a eutro. O campo
vetorial € uma construcao em calculo vetorial que associa um vetor a
cada ponto sobre um espago euclidiano.

Os sistema generativo

PixFlow é uma obra generativa do LAb[au] construida por algoritmos de
um software, tendo como base conceitual o uso de sistemas com um me-
todo de fazer arte e colocando o ato criativo no ambiente desses sistemas,
no seu conjunto de regras, que pode, entao, operar de modo autbnomo.

Conjunto de regras

No inicio da operacao do sistema, 1.500 particulas na forma de pixels e
0s 5.040 vetores, constituindo uma matriz de 90 x 56 do campo veto-
rial, sdo inicializados com posi¢oes (particulas) e orientagoes (vetores)
aleatérias por tela. A uma resolugao de tela de 1.440 x 900, cada vetor
do campo define uma célula (16 x 16 pixels) apresentando uma forca
direcional, indicada por uma fina seta, como um ponteiro, na etapa de
construgao de imagem (buffer) dentro do processo de renderizagao.
Cada particula comega a mover-se a uma velocidade constante de 5
pixels por fotograma, a uma taxa de atualizacdo de 25 fotogramas por
segundo, seqguindo o caminho definido por seu préprio vetor varidvel.

Pixel:

In digital imaging, a pixel (picture element) is the
smallest unit of an image. Pixels are normally arranged in
a regular two-dimensional grid, and are represented by
squares. The word pixel is based on the abbreviation ‘pix’
for ‘pictures.

Flow:

A flow is the volume of a fluid which passes through

a given surface per unit of time. The term ‘fluid’ further
expresses the quality of motion, to move or run smoothly
with unbroken continuity, as in the manner characteristic
of a fluid, or as to proceed steadily and easily.

Vector field:

Vector fields are used in physics to model and represent,
for example, the speed and direction of a moving fluid
through space, or the strength and direction of force,
such as the magnetic or gravitational force, as it changes
from point to point. A vector field is a construction in
vector calculus which associates a vector 1o every point in
a locally Euclidean space.

The generative system

PixFlow is a generative artwork by LAblau] constructed by
computer software algorithms having as conceptual basis
the use of systems as a method of making art and placing
the creative act in the setting of such a system, its set of
rules, which then can run autonomously.

Set of rules

At system launch fifteen hundred particles in form of
pixels and the 5,040 vectors, constituting the 90x56
matrix of the vector field, are initialised at random
position (particles) and orientation (vectors) per screen.
At a screen resolution of 1440x900, each vector of the
field defines a cell (16x16 pixels) having a directional force
indicated by a thin needle-like arrow in the back (buffer)
of the rendering. The particles start to move at a constant
speed of five pixels per frame, by a refresh rate of twenty-
five frames per second, following the path defined by

its own varying vector. When a particle enters a cell, its
direction turns towards the cell vector having a reflection
angle of fifteen degrees as maximum derivation. In return
the orientation of a cell vector changes its orientation

by one degree in case the difference between the two
angles is more than thirty degrees. This mutual influence



Quando uma particula entra numa célula, sua direcdo volta-se para o
vetor da célula com um angulo de reflexao de 15 graus como derivacao
maxima. Na contrapartida desse processo de interagao, a orientacao de
um vetor de célula é alterada em 1 grau no caso de a diferenca entre
os dois angulos (o da particula e o do vetor) ser maior do que 30 graus.
Essa influéncia mutua entre particulas e vetores, todos em movimento,
estabelece a regra principal do sistema. Porém, a precisao do angulo da
particula é definida por ndmeros de ponto flutuante?, enquanto que ©
vetor da célula s6 pode ser alterado em incrementos de numeros in-
teiros?, fato esse que leva, na ponderacao’ do sistema, a erros de arre-
dondamento, dando ao sistema um comportamento mais organico e
menos determinista. Consequentemente, o sistema generativo nao usa
nenhum conjunto aleatério, além da inicializacdo, e baseia seu desen-
volvimento em erros de arredondamento entre dois valores numéricos:
0 angulo do pixel, com nimeros de ponto flutuante, e o dngulo do ve-
tor, com numeros inteiros.

O comportamento do fluido resultante é visualmente reforcado por um
rastro deixado pelas particulas ac longo de seu caminho. O rastro é um
buffer dos Ultimos dez fotogramas, uma marca das dez tltimas posicdes
das particulas em movimento, renderizado com um valor alfa decres-
cente variando das particulas atuais renderizadas a 100% de opacidade
a sua posicao anterior com renderizacao a 90% de opacidade. Isso faz
com que as particulas em movimento deixem um rastro de 50 pixels de
comprimento que se dissolve progressivamente. Esses rastros na tela
representam, por meio de imagens digitais, 0 movimento suave das
particulas formando os vértices, as linhas migratérias e as turbuléncias;
o PixFlow é o resultado de um jogo combinatério de nimeros.

O espaco da tela
O PixFlow é renderizado em resolugdo nativa da tela para atingir uma

imagem perfeita no nivel dos pixels, ou seja, obter pixels perfeitos’, sen-
do as particulas justapostas constituidas por um Unico e bem definido

2 Numeros de ponto flutuante sdo todos os numeros reais escritos usando-se nu-
meros decimais.

3 Numeros inteiros sao aqueles que compdem 0 conjunto com 0s NUMEros na-
turais 1, 2, 3, 4..., inclusive 0. Sdo numeros que podem ser escritos sem um
componente fracionario ou decimal.

4 Ponderacdo é o ato de determinar o peso para equilibrar um sistema.

3 Pixel perfeito é uma imagem na qual o nimero de pixels é igual ao da fonte da ima-
gem e onde os pixels estdo perfeitamente alinhados em relagdo aos pixels-fonte.

in between moving particles and vectors sets the main
rule of the system. But the precision of the particle vector
angle is defined by floating numbers,” whereas the cell
vector ones can only turn in steps of integers,” which
leads, at ponderation® of the system, te rounding errors
giving the system a less deterministic and more organic
behaviour. Consequently the generative system doesn't
use any random sets, besides initialisation, and builds its
evolution on rounding errors between two numerical
values, the pixel angle; floating numbers, and the vector
angle; integers.

The resulting fluid behaviour is visually reinforced by

a trail the particles leave along their path. The trail is

a buffer of the last ten frames, an imprint of the last

ten positions of the moving particles, rendered with a
decreasing alpha value ranging from the actual particles
rendered at 100 percent opacity to its previous position
rendered at 90 percent opacity. This leads the moving
particles to leave a fifty-pixel long and progressively
fading-away trail. These trails on the screen are imaging
the smooth movement of the particles shaping vortexes,
migrating lines, and turbulences; the PixFlow is a result of
this combinatory play of numbers.

The screen space

PixFlow is rendered in native screen resolution to achieve
pixel-perfect’ rendering, juxtaposing particles being a
sharp single point, a pixel, and the vector field being a
fine geometric line to the grouping particles forming
rather blurry veins due to density and the alpha blending®
on their trails,

2 Floating numbers are all real numbers written using
decimal numerals,

3 Integers are the set of numbers consisting of the natural
numbers 1, 2, 3,4 ... including 0. They are numbers that
can be written without a fractional or decimal component.

4 Ponderation is the act of weighing to balance a system.

> Pisel perfect is an image in which the number of pixels is
the same as in the image source and where the pixels are
perfectly aligned to the source pixels.

E',fﬂhﬁpha blending in computer graphics is the process of
combining an image with a background to create the
appearance of partial transparency.
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ponto, um pixel, e sendo 0 campo vetorial representado por finas linhas
geométricas de particulas agrupadas formando veias nebulosas devido
a densidade e ao canal alfa® em seus rastros,

Para realizar a renderizacdo com multiplas telas e pixel perfeito, as telas
contam com um computador préprio, sendo que todos estdo interli-
gados por meio de uma rede local. Dessa forma, o espaco horizontal
continuo da versao de multiplas telas do PixFlow é obtide por uma
sincronizagdc em rede da posicao das particulas e da orientagao dos
vetores. Posteriormente, o plano renderizado do PixFlow constitui, verti-
calmente, um espago continuo no qual os objetos encobrem as bordas
das telas, e as particulas que saem flutuando pela borda superior rea-
parecem na parte inferior, sequindo a mesma direcao. Essa técnica de
“encobrimento” [wrapping) do plano renderizado é um dos constructos
especificos do espago eletrénico, tendo sido utilizada em cléssicos do
videogame, como Asteroids, na situacdo em que a nave e os asteroides
nunca deixam a superficie da tela. Em vez disso, a técnica de encobri-
mento faz a imagem sair por uma borda da tela e entrar por outra.

Em sequida a essa sequéncia de sincronizacao horizontal e vertical, for-
magao de rede e encobrimento, pode-se imaginar o plano renderizado
do PixFlow como um toroide’ permitindo uma evolucédo ininterrupta de
pixels sobre o espago da tela plana, que pode ser constituido por uma
ou varias telas — ou um ou varios computadores -, como na instalagao
de 11 telas do Casino Brussels ou a versao com quatro telas no console
de arte generativa do LAb[au).

Esse ambiente espacial do plano de renderizagdo permite a progresséo
das particulas sobre todo o espago da tela, levando ocasionalmente ao
congestionamento de particulas numa Unica tela, enquanto as outras
estao totalmente vazias ou, em outros momentos, a densidades meno-
res espalhadas por todo o espaco das telas.

Esse constructo espacial amplia o caréter fluido do Pixflow, colocando
o olhar do observador em movimento ao seguir uma Unica particula
ou ao capturar as formas efémeras de particulas agrupadas em todo o
espaco da tela.

8 Canal alfa, em computagao grafica, & o processo de combinacao de uma ima-
gem com um fundo para criar a aparéncia de transparéncia parcial.

7 Toroide ¢ a topologia geométrica de uma superficie gerada pela rotacao de
uma circunferéncia em torno de um eixo que lhe é coplanar. Exemplos de toroi-
des incluem as superficies das rosquinhas.
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In order to achieve the pixel-perfect and multiscreen
rendering, the screens have each their own computer,
connected to one another through a local network.

In this manner the continuous horizontal space of

the multiscreen version of PixFlow is achieved by the
network synchronisation of particles position and
vectors orientations. Further on, the render plane of
PixFlow constitutes vertically a continuous space where
objects wrap around screen edges and particles drifting
off the top edge of the screen reappear at the bottom
following the same direction. This ‘wrapping’ technique
of the render plane is one of the specific electronic space
constructs and has been used in video game classics
such as ‘asteroids’in which the shuttle and asteroids never
leave the surface of the screen but wrap from one screen
edge to the other.

Following this horizontal and vertical synchronisation,
networking, and wrapping, one has to imagine the render
plane of PixFlow as a torus’ allowing an uninterrupted
evolution of the pixels over the flat screen space which can
be constituted by one or several screens/computers such
as in the eleven-screen installation of the Casino Brussels or
the four-screen version of LAb[au]'s generative art console.

This spatial setting of the render plane allows the
progression of the particles over the entire screen space
leading occasionally to the congestion of particles on
one single screen while the others are totally empty, or at
other moments to smaller densifications spread all over
the screen space.

This spatial construct enhances the fluid character of
PixFlow, setting the observer's eye in motion following
even a single particle or catching the ephemeral shapes
of grouped particles all over the screen space.

7 Toroid s a geometric topology of a surface in
revolution generated by revolving a circle along an axis
coplanar with the circle. Examples of tori include the
surfaces of doughnuts.
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