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RESUMO: Com o alastramento de uma logica algoritmica, temos que levar em consideracio esses
elementos como agentes e constituintes da paisagem. Entendemos que a paisagem é muito mais do que
um pano de fundo onde se da a acdo: ela é algo da ordem da a¢io, contemplando dimensées espaco-
temporais que encapsulam uma série de elementos fisicos, culturais, tecnoldgicos e estéticos. Seguindo
esse direcionamento conceitual, discutimos algumas questées tecnossociais a respeito dos algoritmos
de Inteligéncia Artificial, principalmente dos de previsao de rotas e dos filtros colaborativos. A partir
de algumas defini¢oes, fazemos aproximagdes entre o algoritmo e o caminhar, apontando ambos
como formas possiveis de habitar o mundo, explorando suas qualidades estéticas. Para isso, fazemos
um levantamento de artistas e autores que trabalharam com esses assuntos. Como desdobramento
pratico desta pesquisa, apresentamos o desenvolvimento de um projeto artistico intitulado Paisagens
Algoritmicas. O trabalho explora como usar sistemas de Inteligéncia Artificial de forma poética, com
o objetivo de aproximar lugares geograficamente distantes através de uma série de operagdes. Sao trés
processos distintos, em que cada um alimenta o seguinte com seus resultados. O primeiro se trata de
uma performance que culmina em uma caminhada algoritmica por duas cidades diferentes: Paris, Franca
e Caxias do Sul, Brasil. Esta acdo produz mais de 10.000 imagens que sao utilizadas como conjunto de
dados para a obra. A segunda parte consiste na analise dessas imagens por um software de aprendizado
de maquina criado especialmente para este trabalho. Este software faz uma pesquisa reversa de imagens
no conjunto de dados e encontra os locais mais semelhantes nas duas cidades distintas. A terceira parte
do projeto consiste em vérias operagdes poéticas nessas imagens, impressas em laminas de acrilico, que
sao digitalizadas e se combinam em diferentes niveis de opacidade, gerando uma nova imagem do lugar
intermediario. Com vatias das imagens, ctiamos uma projecao mapeada em um prédio de uma terceira
cidade, Belém, Para. A projecio cria uma distupg¢io, que constréi uma nova camada da paisagem pela
combinac¢io de imagens projetadas e a propria imagem da cidade. Por fim, projetamos uma instalacdo

interativa em que o foco da a¢do se da na relagdo entre o caminhar e a paisagem.

PALAVRAS-CHAVE: Paisagem, Inteligéncia Artificial, Performance, Projecio Mapeada, Instalacio
Interativa, Algoritmos, Caminhar.

ABSTRACT: With the increasing spread of algorithmic logic, we have to take these elements into
account as agents and constituents of the landscape. We understand that the landscape is much more
than a background where action takes place: it is something of the order of action itself, contemplating
spatio-temporal dimensions that encapsulate a series of physical, cultural, technological and aesthetic
elements. Following this conceptual direction, we discuss some technosocial issues regarding Artificial
Intelligence algorithms, mainly those of route prediction and collaborative filters. Based on some
definitions, we make approximations between the algorithm and walking, pointing out both as possible
ways of inhabiting the world, exploring its aesthetic qualities. For this, we present artists and authors
who have worked with these subjects. As a practical result of this research, we present the development
of an artistic project entitled Algorithmic Landscapes. The work explores ways of using Artificial
Intelligence systems poetically, allowing geographically distant places to become closer through a series
of operations. There are three distinct processes, in which each one feeds the next with its results. The
first is a performance that culminates in an algorithmic walk through two different cities: Paris, France
and Caxias do Sul, Brazil. This action produces over 10,000 images used as a data set for the work.
The second part consists of the analysis of these images by a machine learning software developed
specifically for this work. This software does a reverse image search on the data set and finds the most
similar locations in the two different cities. The third part of the project consists of several poetic
operations on these images, printed on acrylic sheets, which are digitized and combined at different
levels of opacity, generating a new image of the intermediate place. With several of the images, we
created a veio-mapping projection on a building in a third city, Belém, Para. This projection creates a
disruption, which builds a new layer of the landscape through the combination of projected images and
the image of the city itself. Finally, we designed an interactive installation where the focus of the action
is on the relationship between walking and the landscape.

KEYWORDS: Landscape, Artificial Intelligence, Performance, Video Mapping, Interactive Installation,
Algorithms, Walking;
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INTRODUCAO

A arte sempre acompanha as tecnologias e linguagens de sua época. Hoje, vemos a ascensido das tecno-
logias digitais, sobretudo da inteligéncia artificial, invadir os mais diversos campos: seguranga, zarketing,
entretenimento, politica, economia, etc. Esses tipos de sistemas tém modos especificos de operar, prin-
cipalmente sobre dados. Tanto que, praticamente qualquer aparelho eletronico atual é provido de uma
série de sensores, atuadores e calculos que geram e captam esses dados sem parar. Além das questoes
de privacidade, outras preocupagbes surgem com esse cenario, € Nos perguntamos até que ponto esses
dados soltos, arrancados de subjetividade, sao confiaveis ou padrées para as decisdes que, cada vez mais,

esses sistemas sdo responsaveis por fazer.

Esta dissertagdo pretende apresentar um olhar critico sobre a racionalidade algoritmica que se instaura
em diversas areas do social, técnico, politico, cultural e estético. Neste sentindo, conceituaremos a pai-
sagem para além de uma nog¢io de cendrio onde a a¢io acontece, a partir de aproximagdoes entre o ato
de caminhar e o algoritmo como elementos que sdo, a0 mesmo tempo, formadores e formados por
paisagens. Levantando questdes sobre o funcionamento de alguns sistemas de inteligéncia artificial,
o capitalismo de dados e vigilancia, sera tracado um percurso conceitual que culmina na proposicao e
documentagio da criacdo de um projeto artistico denominado Paisagens Algoritmicas. O projeto confronta

alguns sistemas de inteligéncia artificial, utilizando-os para a cria¢ao de contetido poético.

Ha diversos exemplos recentes de questdes tocantes nestas problematicas, tanto a nivel nacional, como
internacional. Primeiramente, o Brasil aderiu ao sistema do cadastro positivo: uma espécie de avaliagdo
de crédito do bom pagador com base em informagbes como o pagamento em dia das contas. Este tipo

de cadastro pode gerar um impacto direto sobre o acesso ao crédito, linhas de juros e empréstimos.

Além disso, estao sendo desenvolvidas, na cidade de Sao Paulo, iniciativas do uso de reconhecimento fa-
cial em cameras de seguranca, que utilizam como fonte de dados as imagens da carteira de identidade da
populagio, sem requisicio de autotizagio prévia'. Como também a implementagio de reconhecimento
facial nas cimeras do metr6.” Essas medidas estdo gerando bastante controvérsia e levantando debates
sobre a seguranca desses dados, os usos que serdo feitos a partir deles, e questoes sobre a privacidade da

populagao e dos usudrios de transporte publico.

Nao podemos esquecer dos diversos escandalos internacionais revelados desde o caso Snowden, ou
os da Cambridge Analytica que tiveram grande impacto nas eleices Americanas. Nesse altimo, o facebook
revelou que dados identificaveis de mais de 87 milhoes de usudrios podem ter sido utilizados pela Caz-
bridge Analytica. Esses dados foram utilizados para estratégias de marketing e de manipulacio eleitoral.’
No Brasil, também, ja se estuda os efeitos que esse tipo de estratégia de marketing e propaganda, calcada

nos dados, teve no cenario politico e econdmico, sobretudo no contexto das fakenews.

Nesta linha, ha pesquisadores e tedricos preocupados com o cenario que se instaura. Desde o nivel
socioeconémico com o chamado Capitalismo de Dados (ZUBOFFE, 2018), até o nivel da estética que
nos apresenta uma possivel diminui¢ao do sensivel em relagio ao informacional, como discute Perniola,

ainda em 1993. Tudo ¢ previsto e calculado, deixando pouca margem para o sensivel e o ndo-planejado.

Dentre os tipos de tecnologia vigentes que fazem parte deste sistema, destaca-se aquelas que fazem
parte da espacialidade. As midias locativas capazes de vigiar e manipular 24 horas por dia todo o fluxo
de um espaco, seja uma cidade inteira ou, a um nivel mais intimo, uma casa “inteligente”. Contradi-
toriamente, parece no minimo curioso que, em tempos da tdo dita globalizagao e desterritorializagao,
vivamos os grandes problemas migratérios- tanto por questées econémicas, de conflito, ou mudancas

climaticas. Enquanto o estudo do espago ¢ totalizante, o do lugar ¢ individualizante, mas independente

1 Fonte: https://gl.globo.com/sp/sao-paulo/carnaval/2020/noticia/2020/01/28/ carnaval-de-sp-vai- ter-sistema-
-de-reconhecimento-facial-para-identificar-criminosos-e-desaparecidos-diz- doria.ghtml . Acesso: 27 abr. 20

2 Fonte: https://theintercept.com/2020/02/11/metro-sao-paulo-reconhecimento-facial/ Acesso: 27 abr. 20

3 Fonte: https://www.theguardian.com/technology/2018/apr/04/facebook-cambridge-analytica-user-data-latest-mo-

re-than-thought
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do cenirio, os fluxos que perpassam esses ambientes aparentam estar, cada vez mais, operando nesta

légica algoritmica de previsio de futuro e cilculo de rota. O que questionamos é: em que dire¢do?

Apesar das distopias colocarem em evidéncias as tecnologias, ndo sao clas, necessariamente, que estao
moldando este cenario. Pelo menos nao sozinhas. Por tras de todos estes cenarios, existem empresas
bilionarias que fazem dinheiro com esse tipo de configuragio. E sio essas mesmas empresas que fi-
nanciam as pesquisas e desenvolvimentos de novas tecnologias, tao rapidamente que nem mesmo 0s
governos mais eficientes conseguem regulamentar ou bloquear a¢des que podem ser nocivas para sua
populagao. Sendo assim, cria-se um ciclo utilitarista calcado em um modelo neoliberal que aprisiona a

tecnologia a uma légica de mercado que prioriza o lucro a qualidade de vida.

a0 € a toa que os discursos utopicos que movimentaram co ande animo os avancos tecnoldgicos
N t discur topi movimentaram com grande anim tecnologicos,
principalmente no final do século XX e anos iniciais do século XXI, foram perdendo forca. E hoje po-

demos observar um grande mal-estar e desconfianca em relagdo a tecnologia e o futuro.

A arte, entretanto, costuma se apropriar dos meios e linguagens de sua época e subverte-los. Sendo
assim, os artistas interessados nas linguagens eletronicas e digitais tém um terreno fértil- e talvez certa
responsabilidade- para pesquisa e producdo neste cenario. Nao necessariamente para criar novas uto-
pias, 2 modelo das vanguardas modernistas, mas para deslocar a tecnologia de uma l6gica mercadolégica

e vigilante para um contexto poético.

Portanto, no primeiro capitulo dessa dissertacao, que ¢ dividido em dois momentos, exploramos algu-
mas questoes basicas da defini¢do do que é um algoritmo, como ele funciona, quais as caracteristicas e
diferencas de um algoritmo regular e de um algoritmo de Inteligéncia Artificial. Em seguida, tracamos
linhas de aproximagao entre o algoritmo e o ato de caminhar, explorando como o caminhar se constroi
a0 longo da histéria, desde um ato de sobrevivéncia até uma operagio estética. No segundo momento
do primeiro capitulo, comecamos a explorar a questio da paisagem em si. Colocamos, nesse sentindo, o
caminhar e o algoritmo como formas de habitar o espaco, evidenciando ambos como atores dentro do
contexto da paisagem. A partir disso, fazemos algumas consideragdes sobre o espaco, o lugar e os fluxos
que atravessam essas dimensoes, sempre ressaltando os aspectos tecno-sociais que essas conjunturas

permitem e sua relagio com o sensivel.

Ja no segundo capitulo, comecamos com uma discussio estética que trabalha, em seguida, a racionalida-
de algoritmica como instauradora de uma légica do ja sentido, da previsibilidade e do futuro cristalizado
(tragado, previsto, calculado) como tnico tempo possivel. Com esse percurso, ressaltamos os modos de
operacio de alguns sistemas, tomando como exemplo e ponto de analise os filtros colaborativos, que sao
criados a partir de um conjunto de algoritmos de aprendizado de maquina, para desenvolver essa discus-
sao. Procuramos evidenciar, também, o trabalho humano que existe por tras da sensagao de automatis-
mo que empresas como a Amazon vendem de seus sistemas, ocultando a classe operatia precatia e sem
formacio especifica que é responsavel por uma parte consideravel do treinamento desses algoritmos e
da criacio de modelos que serdo, mais tarde, implantados em diversas camadas do social. Com o levan-
tamento desses pontos de tensio, retomamos as caracteristicas estéticas que os dados possuem, fazendo
um levantamento de algumas obras e artistas que trabalham essas questoes. Para que assim, finalmente,

possamos concluir com algumas possibilidades de repensar a vigilancia em termos positivos e de agao.

E neste sentido que essa dissertagdo explora, em primeiro lugar, texto de diversas disciplinas. Pois acre-
dita-se que a percepcio e o estudo deste contexto sao as principais fontes de zzsight e motivadores para
o ato de criagdo em artes visuais deste trabalho. Esse, por sua vez, sera explorado e definido no terceiro
capitulo, onde a metodologia de pesquisa em artes visuais, ou seja, do processo de criacdo, sera descrita
em seus aspectos técnicos, em registros de processos, esbocos, pequenos ensaios e narrativas poéticas.
Pretende-se, desta forma, ampliar a discussdo do tema dentro das artes, apontar alguns caminhos e su-
gestoes para possibilidades de a¢io no campo artistico e explorar dimensoes da paisagem levando em

consideragdo a camada algoritmica que a compde.
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O projeto artistico ¢ composto por trés processos diferentes, em que cada um alimenta o seguinte com
seus resultados. O primeiro ¢ uma performance que culmina em uma caminhada algoritmica em duas
cidades diferentes: Paris, Franca e Caxias do Sul, Brasil. Esta acao produz mais de 10.000 imagens que

serdo usadas como um conjunto de dados para o trabalho.

A segunda parte consiste na andlise dessas imagens por um software de aprendizado de maquina criado
especialmente para este trabalho. Este software faz uma pesquisa de imagem reversa no conjunto de

dados e encontra os locais mais semelhantes nas duas cidades diferentes.

Em seguida, a terceira parte do projeto, consiste em varias operacoes poéticas nessas imagens que sio
combinadas em diferentes niveis de opacidade, gerando uma nova imagem do local intermediario. Com
varias das imagens, criamos uma peca de proje¢ao mapeada projetada em um prédio numa terceira cida-
de: Belém, Brasil. A projecio cria uma intervenc¢ao na vista da cidade, onde constr6i uma nova camada

da paisagem por essa combinacdo de imagens projetadas com a imagem da prépria cidade.

Além disso, também ¢é explorada uma instalacio interativa em que o caminhar volta a ter papel central
dentro do trabalho. A instalagdo ¢ composta de uma série de mobiles feitos a partir de laminas de acri-
lico, onde ocorre uma projecdo controlada, em partes, por um sistema de sensores de movimento no

espaco.
ALGUMAS QUESTOES METODOLOGICAS

Quando se transita entre diversas areas do conhecimento, ¢ importante definir conceitos bases para que
as relagdes entre os campos ocorram de forma compreensivel para seus diferentes lados. Ao mesmo
tempo, toda vez que fazemos conexdes entre diferentes objetos, sejam eles conceituais ou nio, criamos
uma outra coisa. No momento em que se cria essa outra coisa, nao so ela ¢ fruto de uma modificagao,
como os objetos que a originaram- se ¢ que podemos usar esse termo- também passam a receber um
olhar diferente proporcionado pelo entendimento que essa conexao estabeleceu. A partir desse momen-
to, e talvez ainda antes, a classificacdo de objeto original ja ndo ¢ mais tio importante quanto a linha que

se cria entre todos eles.

Portanto, ¢ através dessa dinamica que as defini¢bes e aproximacdoes entre os elementos apresentados
durante esta dissertacio devem ser compreendidos. Ou seja, a comparacio ou a relacio feita com o
objeto que aparece primeiro (que ndo chamaremos de original) nio serve somente para que o objeto
segundo seja compreendido. Assim como a comparacdo pode esclarecer algum aspecto do objeto, o

objeto também pode esclarecer outro fator presente na comparagao.

Sendo assim, por exemplo, quando fazemos aproximacdes entre o algoritmo e o caminhar, nido quere-
mos somente explicar o termo desconhecido (supostamente o algoritmo) com uma atividade comum

a grande parte da populacio (caminhar). Queremos, também, adicionar camadas de entendimento ao

caminhar a partir de uma visao algoritmica.

Discursos e politicas que se aproveitam da ignorancia e do medo, utilizam a camada opaca do conheci-
mento técnico para mascarar o funcionamento de diversos dispositivos importantes do dia-a-dia social,
economico, politico e estético da populagao. Usamos o termo dispositivo como entendido e explorado

por Foucault, resumidamente:

um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, institui¢des, organizacoes
arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,
proposicoes filoséficas, morais, filantrépicas. Em suma, o dito e o nio dito sio os elementos
do dispositivo. O dispositivo ¢ a rede que se pode tecer entre estes elementos (FOUCAULT,
2000, p. 244).

Ou seja, quando falamos de dispositivos, nio estamos falando de algum tipo especifico de ferramenta,
equipamento ou tecnologia. O termo ¢é muito mais geral e abrange toda uma rede que faz com que uti-

lizemos dispositivos de certa maneira e por ele sejamos usados. Agamben (2009) define o dispositivo
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em Foucault como um termo técnico de sua estruturagio de pensamento. Logo, quando estamos falan-
do em dispositivo ¢ consequentemente em Foucault, estamos falando de relagdes de poderes. Pode-
mos pensar no exemplo da cadeira como dispositivo. Apesar de nao existir um manual de instrucao do
que deve ser feito com ela, a sua estruturagdo, seu uso constante e presente ao longo dos anos, sua acei-
tacao social, faz com que o uso que fagamos de uma cadeira seja para sentar. E mesmo esse sentar, nao

deixa margem para muita variagdo. Talvez cruzar as pernas. E assim, a cadeira também faz uso de nos.

Podemos pensar em termos de organiza¢ao da vida publica, como a sinalizac¢io das ruas: o semaforo,
a faixa de pedestre, as placas de PARE. Assim como a sinalizacio auxilia a regulacdo do transito, e nos
utilizamos dela para nos movimentar em seguranga, a sinalizacio também se utiliza de nés para moldar

determinado comportamento e configuracao da paisagem urbana.

Ainda, nos dispositivos digitais, podemos pensar no préprio desenvolvimento de interfaces ou na gamze-
ficagao de conteudos para que o usudrio receba estimulos e responda ao dispositivo da forma desejada.
Sobre esse tipo de estratégia, discutiremos mais tarde a partir da nogao das znterfaces maliciosas ILEMOS,
MARQUES, 2019).

O conjunto que se forma a partir dos dispositivos ndo pode ser pensando apenas como uma série de

regras. Silvia Laurentiz trabalha a nogao do pensamento conformado, isso é:

Nossa hipétese ¢ de que estamos treinando formas-pensamento a partir de pensamentos
conformados, que nos afetam mesmo nio sendo uma resposta aos estimulos diretos das coi-
sas do mundo. Isso causara mudangas significativas em nosso pensamento e, consequente-
mente, no comportamento. E, existem processos similares, mas nao idénticos, entre objetivar
coisas e objetivar modelos, estes tltimos formados por coisas objetivadas. E, novamente, es-
tes modelos objetivados nos causarao efeitos sensoriais, que sio similares, mas nio idénticos
aos efeitos causados por coisas e objetos, se pensarmos nos resultados obtidos, enquanto
formas fracas de percepgio, conforme teoria de KOSSLYN (2015). (LAURENTIZ, 2019,
p82)
O pensamento conformado possui uma relacio intrinseca com a experiéncia, a sensacio e a cognigao.
Sendo assim, ndo se trata de aspectos formais de cédigo, visibilidades, configuracdes; “mas, mais do
que isso, ¢ agao determinada por habitos, atitudes, comportamentos, praticas culturais” (2019, p.79).
Portanto, Lauretinz diferencia a coisa, como a cvisa em sz, 0 objeto, como a coisa objetivada e o modelo,
como o objeto modelado. Essas no¢des sio importantes para a compreensio do dispositivo quando se fala
em um sistema algoritmico, principalmente no que diz respeito aos algoritmos de inteligéncia artificial

e aprendizado de maquina.

Nao necessariamente um dispositivo ¢ algo ruim, ou bom. Mas muitas vezes ele estd encoberto ou opa-
co no seu funcionamento e no uso que fazemos um do outro. E importante estar atento e tentar tracar
o maior nimero de linhas possiveis nessa rede de conexées. Mais do que isso, talvez a grande questdo

esteja na profanacio dos dispositivos:

Isto ¢, da restitui¢dao ao uso comum daquilo que foi capturado e separado de si — ¢é, por isso,
tanto mais urgente. Ele n2o se deixara p6r corretamente se aqueles que se encarregarem disto
nao estiverem em condi¢oes de intervir sobre os processos de subjetivacio nio menos que
sobre os dispositivos, para leva-los a luz daquele ingovernavel, que ¢é o inicio e, a0 mesmo
tempo, o ponto de fuga de toda politica. (AGAMBEN, 2005, p.16).

Com esse tipo de abordagem, pretendemos desmistificar algumas crengas, sobretudo a respeito da tec-
nologia, mostrando que apesar da sua complexidade, os assuntos nao precisam ser tratados como difi-
ceis, inacessiveis ou misteriosos. E, a partir do entendimento de alguns conceitos, e de funcionamento
basico de tecnologias, podemos propor algumas subversoes, profanacoes, ou ainda, oufros usos, para uma

experiéncia estética outra daquela em que eles se apresentam, propondo a criacdo poética no meio e

através de uma série de operagoes na rede que instaura esses dispositivos.
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1.1. AFINAL, O QUE E UM ALGORITMO?

Apesar de nao ser um termo novo, o a/goritzo tem sido um tema cada vez mais discutido, principalmente
com os avangos da Inteligéncia Artificial (I.A) e do aprendizado de maquina. Fora dos campos mais
proximos da computacio, entretanto, parece haver ainda muitas davidas em relagao ao que realmente
¢ um algoritmo, como ele funciona e para o que serve. Esse tipo de desconhecimento nao parece fazer
sentindo no cendrio constantemente mediado por tecnologias digitais em que vivemos. Afinal, se pen-
sarmos um pouco, desde interagoes diarias em redes sociais, transagdes bancarias e até mesmo a sinali-
zac¢do de transito, todas sio a¢oes do cotidiano que estio sendo executadas junto com uma diversidade

de algoritmos operando por tras delas.

Basicamente, no contexto usual, um algoritmo ¢ uma sequéncia de a¢des que visa resolver um problema.
Nao necessariamente um algoritmo precisa ser executado por um computador. Por exemplo, podemos
pensar em uma receita culinaria como um algoritmo a ser executado por um cozinheiro. Nesse exemplo,
o problema a ser resolvido seria preparar algum alimento, e as instrucoes seriam as acoes do algoritmo.
Quando falamos em algoritmo, nio estamos nos referindo a uma linguagem especifica. Algoritmos
podem ser formalizados de diversas formas, como: fluxogramas, linguagem matematica, linguagem des-

critiva, ou com uma linguagem de programacio especifica.

Por exemplo, no fluxograma abaixo (fig.1) temos um algoritmo com o seguinte objetivo: a partir da
posicio 0, chegar a posicao 10, como uma espécie de tabuleiro em que se pode andar uma casa por vez.
No topo, em laranja, temos o objetivo do algoritmo como um dado de entrada. Em seguida, o losango
tem o papel de condicional, para saber se o algoritmo ja cumpriu seu objetivo. Essa condicionalidade
tem duas possibilidades, se ja esta na posi¢do 10, o algoritmo encera (fim, no retingulo verde). Sendo,
executa-se uma ag¢ao e o algoritmo anda uma posi¢ao. Apos isso, retorna-se para verificar se a condigao

foi satisfeita, se sim, encera-se o algoritmo, senio, repete-se o ciclo.

Fim

Ande uma
posigao

Figura 1 — Fluxcograma. Fonte: do antor

Nesse simples fluxograma podemos observar dois aspectos importantes de um algoritmo: condiciona-
lidade e repeti¢ao. A condicionalidade se refere a uma verificagio de um estado, nesse caso da posi¢ao.
Para uma condicionalidade podemos estabelecer diferentes acdes: SE condicio ENTAO agio. Ou
ainda: SE condicio ENTAO a¢io SENAO outra acio.
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Jaa repeticio se refere a uma parte do algoritmo que sera executada repetidas vezes a partir de uma con-

di¢do, ou até uma condicio ser atingida. Nesse exemplo, andar uma posicio até chegar na posigao 10.

Outra forma de estruturar esse algoritmo seria com uma pseudo-linguagem como o Portugol ou Vi-
suAlg, HEsse tipo de estruturacdo conta com palavras em portugués para que seja mais facil e simples

descrever algoritmos. Seguindo o mesmo exemplo acima, terfamos:

1. algoritmo “chegar na posi¢ao 10”
2. wvarint pos =0
3. inicio

4. ENQUANTO (pos < 10) FACA
6

5. pos = pos +1
. FIMENQUANTO
7. fim

Nesse exemplo, temos na linha 1 a indicacdo que se trata de um algoritmo e seu nome entre aspas. As
pseudo-linguagens de algoritmos possuem palavras especificas para determinadas agdes, no exemplo

acima sdo as palavras em negrito como: algoritmo, var, incio, etc.

Na segunda linha do codigo, temos outra caracteristica importante de um algoritmo que nio fica eviden-
te no fluxograma: variaveis. O termo var na linha 2 do c6digo indica que serd declarada uma variavel.
Podemos pensar nas variaveis como caixas que vao armazenar informagoes provisoriamente dentro do
cédigo. Para saber o tipo de informagdo que aquela varidvel vai conter, especificamos o seu tipo, que
nesse caso ¢ int. Int ¢ a palavra especifica para o tipo inteiro, que se refere aos nimeros inteiros, logo a
variavel declarada apés essa especificagio, nesse caso chamada pos pode receber qualquer nimero intei-

ro. Em seguida, utilizamos o simbolo = para que ela receba o valor 0.

Entre as linhas 3 e 7, temos demarcado o espago de execuc¢ao do algoritmo pelas palavras inicio e fim.
E dentro deste bloco que estario as instruces de execugio principal. Na linha 4, temos as instrucdes
de repeticao e condigio do algoritmo estruturadas da seguinte forma ENQUANTO (essa condigio
for verdadeira) FACA (agées) FIMENQUANTO. Ou seja, as palavras ENQUANTO ¢ FIMEN-
QUANTO demarcam o bloco de a¢oes que serdo executadas repetidamente enquanto a condicio entre

parénteses for verdadeira. Nesse caso, enquanto o valor variavel pos for menor do que 10.

A linha 5 define a acdo que deve ser executada repetidamente, a variavel pos vai pegar o que tem dentro
de sua caixa e somar mais um. Lembrando que, 12 em cima, na linha 2, definimos que ela comegava com
0. Na linha 4, o algoritmo verifica se o valor de pos ¢ menor do que 10. 0 é¢ menor do que 10, logo a con-
di¢do ¢ verdadeira e o c6digo deve repetir o bloco de instrugdes do ENQUANTO. A varidvel pos pega
o valor que ja tinha (0) e acrescenta 1, resultando em 1. O algoritmo retorna para o inicio da repeticdo
na linha 4 e verifica novamente. O valor de pos, que agora ¢ 1, ainda é menor do que 10, entio o algorit-

mo repete o codigo da linha 5. A variavel pos pega o seu valor atual (1) e acrescenta 1, resultando em 2.

O processo se repete até o0 momento em que a variavel pos fique com o valor 10. Nesse momento, na
linha 4, o algoritmo ira perceber que a condigdo ndo ¢ mais verdadeira, afinal 10 ndo é menor do que 10,
10 ¢ igual a 10. Portanto ele ndo vai mais executar o bloco de repeticio entre as linhas 4 ¢ 6, passando
entdo para as linhas seguintes. Sendo assim, chegamos ao fim do algoritmo na linha 7. Ele cumpriu seu

objetivo de chegar até a posi¢ao 10 a partir da posicao 0.

Com esse exemplo simples podemos perceber como um algoritmo se estrutura numa sequéncia de pas-
sos logicos para alcancar um objetivo pré-estabelecido. Quebrando a tarefa maior em pequenas partes
e ordenando-as segundo uma logica. E como um manual de instrucdes para determinada a¢do. Sendo
assim, esse tipo de algoritmo pode ser muito util para diversas tarefas, principalmente para aquelas que

sao repetitivas, para as quais quem esta criando o algoritmo ja sabe o caminho que deve ser seguido.
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1.2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Entretanto, o que acontece quando nio se sabe exatamente o percurso necessario para a resolugio de
um problema, ou ainda quando um problema possui muitas similaridades e apenas poucas variagdes no
seu objetivo ou na forma com que deve ser abordado? Como se cria um algoritmo para esse tipo de

situacio? E possivel tornar o algoritmo inteligente de alguma forma?

O termo “Inteligéncia Artificial” foi utilizado de forma oficial pela primeira vez em 1956 em seminario

organizado em Dartmouth. A proposta do seminario era:

[] prosseguir com a conjetura basica de que cada aspecto da aprendizagem ou qualquer
outra caracteristica da inteligéncia pode, em principio, ser descrita tio precisamente a ponto
de ser construida uma mdquina para simula-la. Serd realizada uma tentativa para descobrir
como fazer com que as maquinas usem a linguagem, a partir de abstragdes e conceitos,
resolvam os tipos de problemas hoje reservados aos seres humanos e se aperfeicoem. Acha-
mos que podera haver avango significativo em um ou mais desses problemas se um grupo
cuidadosamente selecionado de cientistas trabalhar em conjunto durante o verao. (RUSSEL,
NORVIG, 2013, p.42)

Desde entdo, a Inteligéncia Artificial vem se desenvolvendo como um campo especifico de estudo e
pesquisa. Sua defini¢ao, entretanto, ainda ¢ alvo de discussdo. Uma das referéncias mais utilizadas no
estudo da Inteligéncia Artificial hoje em dia é a obra de Russel e Norvig (2013) intitulada “Inteligéncia
Artificial”, sendo utilizada como referéncia em mais de 750 universidades, segundo a editora. Os autores
trazem quatro visoes de definicio do que seria a I.A, sendo elas: pensar como humano, pensar racional-

mente, agir como humano, agir racionalmente. (fig;2)

Figura 2 — Tabela de definicoes I A. Fonte: RUSSELL, Stuart ; NORVING, Peter. Inteligéncia Artificial. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2013.

Russel e Norvig (2013) destacam que a I.A busca referéncias em diversas areas: filosofia, matematica,
psicologia, linguistica e engenharia da computagio, para citar alguns. E buscam em Aristételes (384-322
a.C.) um dos percursores na tentativa de “formular um conjunto preciso de leis que governam a parte

racional da mente.” (ibidem, p.29).

A abordagem da IA que a define como agir como humano, se baseia, por exemplo, no famoso teste de
Turing, O teste consiste, basicamente, em um entrevistador humano que recebe respostas de um outro
agente humano e de um computador, se o entrevistador nido conseguir distinguir o humano do compu-
tador, o computador teria passado no teste de semelhanga com o humano. Apesar do reconhecimento
da importancia de Allan Turing para a computagiao em geral, existem poucos pesquisadores seguindo
esse direcionamento, “acreditando que seja mais importante estudar os principios basicos da inteligéncia

do que reproduzir um exemplar.” (ibidem, p.20).

Ja a abordagem que procura desenvolver um pensamento de forma humana, se baseia numa estratégia

de modelagem cognitiva. Nesse ponto de vista, o mais importante ndo ¢ encontrar as respostas corretas,
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mas que o processo de resolucdo seja o mais parecido possivel com a forma de raciocinio humano. E
claro que esse tipo de andlise ainda tem um grande trabalho pela frente que é conseguir mapear o fun-

cionamento do pensamento humano.

Pensar racionalmente, uma das outras abordagens, ¢ a que mais se aproxima das proposicoes logicas de
Aristoteles: processos de raciocinio irrefutdveis. Existe, no entanto, dois grandes problemas com esse
tipo de logica: “informar os conhecimentos informais nos termos formais exigidos pela notagao légica”
(ibidem, p.27) e que mesmo problemas simples, com algumas centenas de fatos ja sdo o suficiente para

esgotar os recursos mesmo de computadores muito potentes.

Finalmente, a abordagem do agente racional ¢ aquela em que existe algo que age, dependendo do seu
ambiente, para alcangar o melhor resultado possivel ou o resultado esperado. As vantagens dessa linha
de pensamento sio a sua maior generalidade e acessibilidade ao desenvolvimento cientifico. Basicamen-
te, Russel e Norvig (2013) definem a IA a partir do conceito de agente inteligente, ou seja: “Definimos

a IA como o estudo de agentes que recebem percepcdes do ambiente e executam agoes.” (ibidem, p.7).

Esses agentes podem se configurar de diferentes maneiras, como por exemplo, a partir de légica ou
probabilidade. F importante, entretanto, fazer uma diferenciagio entre o que é considerado um sistema
inteligente que se adapta a vatiagdes de ambiente para as quais ele ja foi programado, e o sistema que
aprende a se adaptar de diferentes formas, a partir de sua expetiéncia. Assim, podemos diferenciar os
programas que sao classificados como aprendigado de mdquina, uma categoria dentro do campo da Inte-

ligéncia Artificial.
1.2.1 APRENDIZADO DE MAQUINA

No artigo “Sistemas autbnomos, processos de interagao e agdes criativas”, Silvia Laurentiz (2011) faz
um levantamento em como diferentes tipos de sistemas (lineares, autorreguladores, aprendizes) apre-
sentam diferentes possibilidades para o para o processo criativo do artista. O texto segue com base em
conceitos ja explorados pela autora anteriormente, das chamadas primeira e segunda cibernética. A sa-
ber, “o primeiro periodo da cibernética (chamado primeira cibernética) ocupava-se dos processos pelos
quais os sistemas, em geral, funcionavam, com o intuito de manter a sua organizacio.” (LAURENTIZ,

20006, p.113). Enquanto na segunda cibernética:

O sistema garante ainda sua individualidade, pois em si ¢ uma unidade que possui capacidade
auto-organizativa. Ao surgir uma perturbacio, tem a capacidade de alterar a sua estrutura,
mantendo o seu equilibrio. O funcionamento dos sistemas ¢, portanto, e de certa forma,

auténomo. (LAURENTIZ, 2006, p.115)

A partir de suas referéncias, Laurentiz (2011) destaca e sintetiza trés tipos de sistemas, eles se diferen-
ciam entre aqueles que apenas reagem, os que interagem, ¢ os que podem autorregular a sua meta, sendo
que alguns podem alterar suas metas com mecanismos internos, tendo autonomia, e outros precisam de

um mecanismo externo para tanto.

Um sistema complexo, pode conter diversas combinag¢des de diferentes tipos de outro sistemas, e essas
combinagées podem proporcionar diferentes niveis de interacao e reagdo entre eles. Sendo assim, os
sistemas que aprendem sdo aqueles que possuem autonomia nas suas interacées, mas “sistemas autono-

mos precisam de sistemas automatos para existir.” (ibidem, p.112).

Sendo assim, e exemplificando diferentes niveis e combinag¢des do sistema, podemos pensar, em ordem
crescente de complexidade e autonomia, o nosso exemplo de andar 10 posicoes a partir da posicao 0.
Ele poderia ser modificado por um agente externo, como um usudtio, para que as variaveis recebessem
diferentes valores de posicdo inicial, para que o programa andasse da posicao inicial 5 até a 10. Ou
ainda, poderfamos incorporar o algoritmo de andar posi¢des a um sistema muito mais complexo, de
inteligéncia artificial, em que o computador jogasse xadrez com o usuario. Mais do que isso, poderfamos
fazer com que esse sistema de jogar xadrez usasse todas as suas partidas como parametro para treinar e

melhorar sua logica de jogo.
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Quando falamos de aprendizado de maquina, “descrevemos agentes que podem melhorar o seu com-
portamento através do estudo diligente de suas proprias experiéncias.” (RUSSEL, NORVIG, 2013,
p-806). Ou ainda, “Se um programa de computador com experiéncia E em uma classe de tarefas T com
medida de desempenho P, melhora sua performance em resolver T, medida por P, melhoradas por E.”
(MITCHELL, 1997. p.2). Portanto, se uma experiéncia que ocorre dentro do programa, previamente,
altera a forma com que esse programa realizard a mesma tarefa no futuro, visando um melhor desempe-

nho (fig.3), temos, por definicao, um agente inteligente que aprende.

Fignra 3 — Esquematizando um agente inteligente gue aprende. Fonte: do antor

Os principais fatores para a construcao de um sistema que aprende, segundo Russel e Norvig (2013) sio:
o componente que vai ser melhorado, conhecimento prévio do agente, tipos de representagio de dados
e do componente, ¢ o feedback para a aprendizagem. Destacamos aqui o feedback para a aprendizagem,

pOiS trata-se da parte mais ativa em como esse agente estara aprendendo.

Entre os tipos possiveis de feedback que diferenciam os algoritmos de aprendizagem de maquina utiliza-
dos, temos (MITCHELL, 1997; RUSSEL, NORVIG, 2013):

e Os nio supervisionados, que nao recebem feedback explicito, mas que atuam por agrupamento
e semelhanca.

e Os que aprendem por reforco, de modo que recebem recompensas e puni¢oes por meio de
pontuagoes por suas acoes.

e Os supervisionados, quando o algoritmo recebe rétulos para as informagoes de entrada.

e  Ainda, os semi-supervisionados, que combinam caracteristicas dos supervisionados e ndo su-

pervisionados.

Para esclarecer os conceitos apresentados até aqui, podemos criar um exemplo pratico e didatico para
diferenciarmos um algoritmo regular de um algoritmo de inteligéncia artificial que utiliza aprendizado
de maquina. Portanto, se definirmos um espago cartesiano (fig.4), dividido em quatro colunas (a,b,c,d)
e quatro linhas (1,2,3,4) como uma espécie de labirinto, em que o primeiro ponto da superior esquerda
(a,1) seja a entrada e ultimo ponto da inferior direita (d,4) seja a saida, e que os pontos (a,2), (b,3) ¢ (d,3)
estdo bloqueados, podemos criar um algoritmo que percorra esse espago do ponto de partida até a saida,

passo a passo.
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Figura 4 — Labirinto no espago cartesiano. Fonte: do antor

Caso ja conhecéssemos o espaco a ser percorrido, o ponto de entrada, o ponto de saida, os obstaculos e
o caminho a ser percorrido, poderfamos criar um algoritmo regular muito simples que teria as seguintes

instrucoes:

e  Partindo de (a,1) va para (b,1);
e Vipara (b2);
e Vipara (c,2);
e Vapara (c,3);
e Viapara (c4);
e Vipara (d,4);

e Fim

No entanto, o que aconteceria se nao tivéssemos essas informagoes? Se o espaco do labirinto fosse
desconhecido, ou ainda se acontecesse qualquer alteracdo, esse algoritmo seria inutil para atravessa-lo.
Seguindo a légica do que apresentamos até agora, nessa situagao, poderfamos ter um agente inteligente
que se adaptasse as alteragdes ocorridas no ambiente (labirinto) para que, independente da configuracdo
do espago, ele aprendesse com seus recursos internos ao sistema, encontrar nao s o caminho, mas o

caminho mais eficiente para percorrer o labirinto.

Utilizando o principio de aprendizado por reforco, por exemplo, poderfamos ter uma sequéncia de

regras diferentes:

e Em pontos com X, perca 100 pontos
e A cada movimento, perca 1 ponto
e Ao chegar ao ponto (d,4) ganhe 100000 pontos

e Consiga o maior numero de pontos

Dessa forma, estabelecerfamos as regras de recompensa e de punicdo para o agente inteligente do
algoritmo. Com esses passos, nos assegurarfamos de que, para alcancar a maior pontuagiao possivel,
ele evitasse os pontos bloqueados, fizesse 0 menor nimero de movimentos e chegasse até o objetivo
final. Entretanto, para que ele possa aprender com suas proprias experiéncias, necessitamos de mais
uma sequéncia de informagdes que defina a repeticdo e a comparagao de performance com diferentes

caminhos:

e Percorra o tabuleiro
e Compare a pontuagiao

e  Repita

Nesta segunda versio do algoritmo, independente de conhecermos os pontos bloqueados com X ou
a estrutura do labirinto, o algoritmo ir4 alcancar seu objetivo de chegar a saida (d,4). Além disso, ele

poderia ser utilizado em outros labirintos. Assim, podemos dizer que, ao percorrer as diferentes

possibilidades de caminho e receber a pontuacio, a maquina ¢ capaz de analisar ¢ comparar suas pontua-
¢oes, aprendendo o caminho mais eficiente. Ela poderia, por exemplo, 2 medida que faz cada movimen-
to comparar a pontuacao que possui e identificar que com um nimero x de movimentos possui uma

pontuagio y, em outro caminho, com o mesmo numero x de movimentos possui uma pontuacao y-k.
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Portanto, essa segunda op¢io oferec€ria uma pontuacdo menor pelo mesmo nimero de movimentos, e
entdo, ndo seria o percurso ideal. Todo esse processo ¢ chamado de treinamento da maquina, ¢ quando
o sistema realiza diversas operagdes, comparando os dados que possui « priori junto com os novos dados

que gera no processamento de suas tarefas, comparando parametros e performance.

Devemos destacar que esse aprendizado segue um modelo objetivado da coisa em si, retomando a hip6-
tese do pensamento conformado. Sendo assim, podemos comegar a pensar as relacGes que explorate-
mos entre o funcionamento de um algoritmo de inteligéncia artificial como um dispositivo, instaurador
de um pensamento conformado, as dimensoes em que essas 16gicas podem atuar na paisagem e como

isso tudo pode ser trabalhado dentro do contexto de criagio poética.

Sumarizando até aqui, definimos algoritmos como uma sequéncia de passos logicos para alcancar deter-
minado objetivo. Elencamos algumas formas de formalizacio de um algoritmo, sendo elas o fluxograma
e a estrutura¢do descritiva em pseudo-linguagem de cédigo. Com exemplos, notamos duas caracteristi-
cas importantes dos algoritmos: condicionalidade e repeticio. Em seguida, foram apresentadas algumas
concepgoes de inteligéncia artificial que se dividiam em pensar como humano, agir como humano, pen-
sar racionalmente, agir racionalmente. Entdo, seguimos explorando o conceito de agente inteligente e
agente inteligente que aprende. Para tanto, vimos diferentes tipos de sistemas (lineares, autorreguladores
e os que aprendem) mostrando como podem se relacionar e compor. Por fim, definimos aprendizado
de maquina e através da construgao de um exemplo, diferenciamos um algoritmo regular de um algorit-
mo de inteligéncia artificial que utiliza aprendizado de maquina, comecando a pensar as consequéncias

sociais desse tipo de tecnologia.

1.2.2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL E ARTE
1.2.2.1 Amoreiras

Gilbertto Prado (Brasil, 1954) trabalha desde 1980 com arte em rede e arte telematica, desenvolvendo
uma grande gama de trabalhos que incluem instalagdes interativas ¢ trabalhos conectados em rede. Ele
também ¢ coordenador do grupo Poéticas Digitais com quem em 2010 desenvolve o projeto Amoreiras.
O grupo Poéticas Digitias foi criado em 2002, no Departamento de Artes Plasticas da ECA- USP, com
a intengao de gerar um nucleo multidisciplinar, promovendo o desenvolvimento de projetos experimen-

tais ¢ a reflexdo sobre o impacto das novas tecnologias no campo das artes.

O projeto Awmwreiras é um trabalho que une arte, tecnologia e meio-ambiente em uma intervengao urba-
na interativa. Trata-se de 5 arvores, amoreiras, plantadas em vasos na Avenida Paulista, Sao Paulo. Essas
amoreiras sao dotadas de uma prétese motorizada que faz com que as arvores chacoalhem seus galhos

em resposta aos niveis de polui¢ao sonora da avenida (fig, 5).
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Figura 5 — Amoreiras (2010) na Avenida Paulista. Fonte: http:/ /www.poeticasdigitais.net/amoreiras.html

Através de uma composicio de microfones, microcontroladores e motores, as arvores captam os niveis
de ruido ao seu redor e respondem com o movimento que também retira o acumulo de pé e polui¢io
dos seus galhos e folhas. Cada uma delas tem um sistema autébnomo que, ao decorrer do dia, vai apren-
dendo com um algoritmo de Inteligéncia Artificial para que seu comportamento amadureca e reaja com
base nas suas experiéncias. Além disso, cada arvore também observa o comportamento das outras, e
dessa forma, aprende com eles. O comportamento de cada uma das arvores, que comega autbnomo e
ndo-treinado, vai fazendo emergir um outro tipo de comportamento que leva em consideragiao nao s6 o

seu ambiente, mas também as reagdes das outras arvores. (PRADO, 2010).

Dessa forma é como se essas “arvores ciborgues” a partir de uma “personalidade prépria”, agissem com
suas “proteses poéticas antipoluicio” (PRADO, 2018, p.61). As personalidades sio determinadas por
duas varidveis que recebem valores novos a cada dia, essas varidveis determinam o quanto cada arvore
vai copiar do comportamento das outras e o quanto esse comportamento vai ser aleatério. Além da
maior atividade conforme maior a amplitude dos sons captados, o sistema leva em consideragdo outros
parametros para desenvolver seu movimento, o que inclui a intensidade e a extensao da vibragao oca-
sionada. (PRADO, 2018a).

Esse projeto intervém na paisagem urbana através do ato poético, da interatividade, aprendizado entre
os sistemas e também pela interagao com o publico. Segundo Prado (2018a, p.62) o puiblico reagiu mui-
to bem a intervencdo. Durante o periodo do projeto, as amoreiras deram frutos, também contribuindo
para que o espaco se tornasse uma area de interesse onde as pessoas paravam para ver, encostar, colher

frutos, e assim, interromper sua caminhada automatica pela rua:

The red fingers of the fruit pickers and the act of removing the dust from the shoulders by
those passers-by constituted na urban dance, recomposing their rotine, now touched by an
affective fator: A memory of our forgotten yards, forgotten gardens and seemingly endless
childhood times. (PRADO, 2018a, p.62)*

4 Traducio nossa: Os dedos vermelhos dos apanhadores de frutas e o ato de remover o p6 dos ombros dos transeun-
tes, constitufam uma danga urbana, recompondo sua rotina, agora tocada por um fator afetivo: uma memoria de nossos quintais
esquecidos, jardins esquecidos e os, aparentemente intermindveis, tempos de infancia.
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1.2.2.2 Bruno Moreschi

Outros exemplos de arte que utilizam sistemas de inteligéncia artificial sio os de Bruno Moreschi (Bra-
sil, 1982). Ele ¢ artista e pesquisador multidisciplinar, atualmente é pesquisador sénior do Center for
Arts, Design and Social Research (CAD+SR) e artista residente do Inova USP — Centro de Inovagao da
Universidade de Sao Paulo, coordenando um grupo de pesquisadores de diferentes areas na construgao
de métodos democraticos, artisticos e experimentais no campo de programacio, aprendizado de maqui-

na e Inteligéncias Artificiais. °

Moreschi junto com outros pesquisadores, vem desenvolvendo uma série de trabalhos artisticos que
deslocam a inteligéncia artificial do seu papel usual e encontram relagdes poéticas inesperadas deste tipo
de sistema. Muitas vezes baseadas na noc¢do de “erro” que o sistema produz, o que, na verdade, pode

ser transformado em algo a mais.

Em Outra 33 Bienal de Sédo Paulo (2018), Moreschi em colaboragio com Gabriel Pereira, Bernardo Fontes,
Nina Bamberg e Guilherme Falcao criam uma forma alternativa de compreensdo da Bienal de Sao Paulo
de 2018. Utilizando técnicas de visio computacional e inteligéncia artificial, o artista cria uma série de
agOes, que estd em constante atualizacdo.® As agoes levam em consideracio a questio da presenca, do
entendimento da arte a partir de um publico (humano e ndo-humano) nao especializado, ou nio inseri-
do no sistema da arte. Entre as a¢oes, destacamos a série de registros decodificados (2018): passado oficial,

construc¢ao do espeticulo e presente amador.

Em registros decodificados: passado oficial, o acervo de obras da Bienal de Sdo Paulo ¢ analisado através de um
conjunto de sistemas de inteligéncia artificial que identifica os objetos na imagem a partir de seu banco
de dados e treinamento prévio. “A intengdo ¢ analisar como a compreensio do passado se transforma
quando ele ¢ submetido a ferramentas contemporineas de leitura de imagens.”” . Neste caso, pot exem-
plo, a escultura Tripartite Unity (1951) de Max Bill ¢ analisada pelas Inteligéncias Artificiais como: Um
fogao com uma panela em cima. vaso (em azul). mecanismo 60%. iluminac¢ao 57%. texto, et (o sinal &)

51%. Cozinha. (fig. 6)

Figura 6 — Andlise da obra Tripartite Unity pelo sistema Registros Decodificados: passado oficial. Fonte: https://ou-

tra33.bienal.org.br/pt-br/acao/passado-oficial/#img-10

5 https://brunomoreschi.com/Bio
6 Algumas das a¢des podem ser visualizadas em: https://outra33.bienal.org.br/pt-br/
7 Fonte: https://outra33.bienal.org.br/pt-br/acao/passado-oficial/
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Ja Registros decodificados: construcao do espetdacnlo conta com registros da cineasta Ana Cris Lyra, e a mon-
tagem de Luara Oliveira ¢ Bruno Moreschi. Sao imagens do processo de montagem da exposi¢ao, do
guarda-volumes, das obras em transporte. Essas imagens sdo entdo processadas com diferentes siste-
mas de visio computacional para entender que tipo de catalogacio eles realizam. i interessante que
os sistemas classificam o espaco de forma muito variada, e até mesmo detectam corpos onde na nossa

concepgio e capacidade perceptiva, nido os vemos (fig. 7).

Figura 7 — Leitura do ambiente ens montagen da 33 Bienal de Sao Panlo. Registros Decodificados: construcao do
espetdculo. Fonte: https://outra33 bienal.orgbr/pt-br/acao/construcao-do-espetaculo/

Na acio Registros Decodificados: presente amador, as imagens de registro feitas pelo publico da Bienal sao
analisadas pelos sistemas de Inteligéncia Artifical. Existe um formulario no site para qualquer visitante

poder enviar suas imagens:

Como essas tecnologias de leitura de imagens nio sio especificamente treinadas para enten-
der o sistema da arte, parte consideravel dos resultados oferecem novos modos de compre-
ensio do que foi registrado ali, ora ampliando, ora nivelando seus significados. ®

No exemplo abaixo (fig. 8), temos uma pessoa na instalagao do primeiro andar durante o jantar de aber-
tura da Bienal. Os sistemas leram a imagem como: Uma cena durante o dia. Terminal de acroporto 95%.

Reflexo 81%. Agua 76%. Centro de convengio 52%. Ovelha, homem, grupo.

8 Fonte: https://outra33.bienal.org.br/pt-br/acao/presente-amador/#img-69 . Acesso 04 mar. 2020
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Figura 8 — Registros Decodificados: presente amador. Fonte: https:
dor/#img-69

O uso dos sistemas de Inteligéncia Artificial na série Registros Decodificados faz um uso outro do usual,
tanto no sentindo do tipo de contexto em que essas imagens estdo (dentro do sistema de arte) quanto
na via inversa, ou seja, de analise de imagens do sistema da arte por um sistema computacional que nao
foi criado para isso. Sendo a arte um terreno livre, acreditamos que esse tipo de leitura se encaixa como
um outro tipo de compreensao da imagem artistica, por vez em chave critica, classificando obras de arte
como objetos do cotidiano. Tendo, inclusive, uma inclina¢io a compara-los com objetos de consumo
e utilitarios. Nesse momento, podemos perceber o conteudo critico que essa obra desperta por mais
um aspecto, além da aproximagio do objeto de arte do objeto de consumo; vemos que os sistemas
de Inteligéncia Artificial tém, em sua maioria, como parametro de compara¢ao, instancias comerciais.
Discutiremos esse aspecto mais profundamente no proximo capitulo, mas ja podemos comecar a nos
perguntar: que tipo de banco de imagens e de que forma essas I.A sdo treinadas? Qual é o impacto de

uma andlise de imagem que tem como base objetos de consumo/comerciais?

Por outro lado, também temos a questdo do sistema nao especializado como metafora para o puiblico
nao especializado em arte. Seriam algumas dessas andlises equivalentes? Ou esse tipo de pensamento
apenas legitima um discurso excludente e elitista do mundo das artes? Em outras a¢oes, Moreschi explo-
ra esse aspecto do conjunto da obra. Em Audioguia: mais vozes (2018) temos cinco faixas dos trabalhado-
res da Bienal que comentam algumas obras, entre eles temos: Rosangela Silveira Jeronimo, ajudante geral

de limpeza, Iraildo Brito, operador de empilhadeira. Para mais informagoes e para escutar os audios,

Nos audios, podemos perceber a descricao pessoal dos trabalhadores sobre algumas obras. Surgem
algumas interpretagcdes e conexdes pessoais com a obra. Rosangela S. Jeronimo compartilha historias
da sua familia que emergem a partir de uma obra da exposicio, enquanto Iraildo Brito foca em uma
descri¢dao de materialidade, de construcio e de valoriza¢io de todos que trabalham para a construcio de

obras em grande escala.

28



1.3. CAMINHAR:

SOBREVIVENCIA - ATO SIMBOLICO - OPERACAOQ ESTETICA

Feitas algumas defini¢oes, partiremos, agora, para aproximagoes conceituais e estéticas entre o algoritmo
e o caminhar. Argumentaremos em como ambos se configuram como formas de habitar e experienciar
o mundo, e como podem fugir do seu sentido utilitarista ¢ objetivo para proporcionar experiéncias esté-
ticas que podem levar ao processo de criagdao poética. Para isso, faremos uma contextualizacio histérica
do caminhar voltado para as expressoes artisticas, principalmente a partir do modernismo europeu e de

um exemplo na arte contemporanea.
1.3.1 APONTAMENTOS HISTORICOS DO CAMINHAR

Assim como o algoritmo, podemos definir o caminhar como uma sequéncia de passos, que também
surge, a principio, com um objetivo especificamente utilitarista. “O ato de atravessar o espaco nasce da
necessidade natural de mover-se para encontrar alimento e as informagdes necessaria para a propria
natureza.”. Escreve Careri (2013, p.27) no inicio de Walkscapes: o caminbar como pritica estética. O arquétipo
da errancia e do nomadismo humano, coloca o autor, nos remete as longas caminhadas em busca de
caga no paleolitico, que serdo depois simbolizadas em contextos religiosos, em que o caminhar se torna
rito, e na literatura, em que o caminhar se torna narracao. Ou seja, “uma vez satisfeitas as exigéncias
primarias, o caminhar transformou-se numa férmula simbodlica que tem permitido que o homem habite

o mundo.” (ibidem, p.27).

Careri (2013) explica que a partir das longas caminhadas de caga, cria-se um arquétipo némade que os
egipcios traduzem como 44, sendo o simbolo da eterna errancia. O ka representava a forga vital dos

seres ¢ dos deuses, a parte ndo-fisica que estava em constante movimento.

O nomadismo gera um novo tipo de cidade, uma que é o préprio percurso. “Assim como o percurso
sedentario estrutura e da vida a cidade, o nomadismo considera o percurso como lugar simbdlico em
que se desenrola a vida da comunidade.” (idem, p.42). Por isso, o mapeamento nomade de muitos povos
e comunidades se da através de cantigas, por exemplo, que narram o percurso e a paisagem em constante
transformagio. “I, um mapa que parece refletir um espago liguido em que os fragmentos cheios do egpago
do estar flutuam no vazio do ir, em que percursos sempre diversos permanecem até serem apagados pelo

vento.” (idem, p.42).

Apbs seus contextos religiosos e literario, o caminhar péde assumir “o estatuto de puro ato estético”
(CARERI, 2013, p.28). Na historia da arte temos os marcos conhecidos das experiéncias Dadaistas, Sur-
realistas, e da Internacional Letrista — Internacional Situacionista. Movimentos que tiveram no caminhar

importantes marcos estéticos e experimentais.
1.3.1.1 Caminhar dadaista

No dadafsmo os artistas utilizam o caminhar como uma forma de nao-arte. Na década de 1920 organi-
zam excursOes por pontos triviais de Paris. O dada em Saint-Julien-le-pauvre ¢, segundo Careri (2013,
<« . . .. ’ . 2
p-29), “a primeira vez que a arte rejeita os lugares célebres para reconquistar o espaco urbano.” Dessa
forma, os dadaistas estariam colocando em pratica a dessacraliza¢do da arte, “alcangar a unido entre arte
e vida, entre sublime ¢ cotidiano.” (ibidem, p.74). Na mesma Paris que passeia o flanéur Benjaminiano,
na contramao da modernizacio e da aceleraciao da vida, os dadas também fazem uma investigagio da

cidade, dessa vez a elevando a uma “operacio estética” (ibidem, p.74).

Essa primeira excursdo acontece no dia 14 de abril de 1921, no material de divulgacio do evento anun-

clam:
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Os dadaistas de passagem em Paris querendo remediar a incompeténcia dos guias e cicerones
suspeitos, decidiram realizar uma série de visitas a lugares selecionados, em especial aqueles
que nio tém um motivo particular de existir. [...] Participar desta primeira visita ¢ perceber o
progresso humano, a possivel destruicio e a necessidade de continuar nossa acao que vai lhe
incentivar de todas as formas.’

Assinado por Gabrielle Buffet, Louis Aragon, Arp, André Breton, Paul Eluard, Th. Fraenkel, J. Hussar,
Benjamin Péret, Francis Picabia, Georges Ribemont-Desssaignes, Jacques Rigaut, Philippe Soupault,
Tristan Tzara. (fig. 9)

Figura 9 - Fotografia do grupo dadd tirada no jardim da igreja de Saint-Julien-le-Pauvre, em Paris, em 14 de abril de
1921, durante a primeira visita-excursao do grupo. Fonte: https:/ /sww.andrebreton.fr/fr/work/56600100999956

Esse evento que contou, praticamente, apenas com a presenca dos organizadores, teve um sucesso
histérico proporcionalmente inverso ao longo dos anos. E a jun¢do da agio estética com o cotidiano se
torna um principio que segue as vanguardas ao longo do modernismo. Careri (2013), classifica essa agdo

como o primeiro ready-made urbano.

Enquanto o futurismo procurava especular e representar a cidade do futuro, com suas maquinas, veloci-
dade e fluxos constante. A acio dada foge da representacao para o conceito de habitar, “habitar a cidade

do banal” (idem, p.74).
1.3.1.2 Caminhar surrealista

Alguns anos depois, em 1924, as excursdes dadaistas ddo origem as deambulacoes surrealistas quando
Aragon, Breton, Morise e Vitrac organizam uma ao centro da Franga. “A viagem, empreendida sem
escopo e sem meta, tinha se transformado na experimentacio de uma forma de escrita automitica no
espago real, uma errancia literario-campestre impressa diretamente no mapa de um territério mental.”
(ibidem, p.78). Como tipico do movimento surrealista, o que as deambula¢bes revelavam, muito mais
do que um movimento antiarte como o Dada, eram as zonas invisiveis da cidade, ou em termos mais
surrealistas, inconscientes. Eles exploravam partes afora do projeto urbanistico, expressas de maneiras

nao tradicionais.

Ao contrario da excursido dadaista que tinha um itinerario, essa deambulacio estava muito mais preocu-
pada com a aleatoriedade e com a errancia. “O grupo decide partir de Paris para chegar de trem a Blois,
uma pequena cidade escolhida ao acaso sobre um mapa, ¢ de seguir a pé até Romorantin.” (CARERI,
2013, p.78). A viagem dura alguns dias e no retorno, Breton escreve parte do Pozsson soluble que se torna-

ria, mais tarde, o primeiro manifesto surrealista. Na mesma época, ¢ também fundado o Burrean de recher-

9 Traducdo nossa. Fonte: https://www.andrebreton.fr/fr/work/56600100999956 . Acesso 18 fev 2020
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ces surréalistes, sob a direcao de Antonin Artaud, onde uma parte do grupo surrealista desenvolvia suas

pesquisas e guardava documentacio. (BRETON, BEAUMELLE, MONOD-FONTAINE, et al., 1991).

No Manifesto Surrealista (1924), Breton critica o império da légica sob o qual vivemos, em que se reduz
aquilo que ¢ conhecido a poténcia do desconhecido. Também critica a prevaléncia do desejo de analise
sobre o que ¢ sentido. As questdes do inconsciente, assim como na deambulacio, sdo exaltadas no ma-

nifesto. SAo as coisas para quais a légica ndo serve como forma de explicagiao que o interessa.
1.3.1.3 Caminhar Situacionista

E justamente o aspecto inconsciente das deambulag¢Ges surrealistas que vira alvo de critica do movimen-
to da Internacional Situacionista (inicialmente Internacional Letrista) ja no final dos anos 1950. Eles
querem levar o projeto antiarte dadaista ao extremo, e reconhecem no perder-se “uma possibilidade
expressiva concreta da antiarte” e o adotam como meio de subversio do “sistema capitalista do pos-

-guerra” através de uma pratica estético-politica. (CARERI, 2013, p.83).

A Internacional Situacionista (IS) foi um movimento da década de 1960 de carater politico e artistico
que propunha mudangas profundas na dita sociedade do espetaculo. A solu¢do para a espetaculariza¢io
da vida estaria, justamente, no rompimento da sua passividade através da participacio. Um dos seus
membros mais conhecidos, e também um de seus fundadores, Guy Debord (1931-1994), propunha
no seu pensamento urbano-situacionista, a Teoria da Deriva (1958). Deixando claro que a cidade nao
poderia ser situacionista, mas que seria possivel fager um uso situacionista da cidade (JACQUES, 2003).

Debord coloca que a deriva é uma técnica ininterrupta de diversos ambientes:

O conceito de deriva esta ligado indissoluvelmente ao reconhecimento de efeito da natureza
psicogeografica, ¢ a afirmacio de um comportamento lidico-construtivo, o que opde em
todos os aspectos as nogdes classicas de viagem e passeio. (2003, p.87).

A Deriva definia um exercicio continuo de caminhada e de comportamento experimental em face as
questoes urbanas, scus diversos ambientes, de modo nao-ordenado ou particularmente planejado. E
estava ligada a psicocartografia (fig.10), que segundo a definicdo da revista Internationale Sitnationniste, n.1

de 1958 é: “Estudos dos efeitos dos meios geograficos, conscientemente organizados ou nio, que atuam

diretamente no comportamento afetivo dos individuos.” (@pud CARERI, 2013, p.90).

Figura 10 — Guia psicogeogrdfico de Paris. Guy Debord (1957). Fonte: https://www.macba.cat/en/art-artists/artists/debord-guy/guide-
-psychogeographique-paris-discours-sur-passions-lamour-pentes

31



Neste sentido, a deriva e a psicocartografia aparecem como novas formas de mapear e vivenciar a
cidade. Levando em consideragio o aspecto psiquico de cada lugar, as psicocartografias podem esta-
belecer tipos de recortes ou agrupamentos que nao estdo necessariamente de acordo com a divisao do
espago fisico. Através desse tipo de investigagao, faz-se uma juncio dos aspectos geograficos, sociais e
sentimentais de um lugar. Podemos dizer que, operando esteticamente através da deriva no espaco, se

identificam paisagens que podem ser expressas, de alguma forma, através das psicocartografias criadas.

Vemos, dessa maneira, como se constitui o percurso do caminhar desde um ato de sobrevivéncia, para
um ato simbolico (religioso, literario) de peregrinacdo e narracio, para um ato de operagao estética ativa.
Como coloca Careri (2013, p.25) “Hoje se pode construir uma histéria do caminhar como forma de in-
tervencao urbana que traz consigo os significados simbolicos do ato criativo primario: a errancia como

arquitetura da paisagem”.
1.3.2 .WALK, CAMINHAR ALGORITMICO

Wilfried Hou Je Bek (Holanda, 1975) é um artista que organiza caminhadas psicogeograficas ao redor
do mundo. Ele também desenvolve um projeto para criar uma “pequena linguagem” que possibilite a
descricdo e o compartilhamento das experiéncias psicogeograficas das pessoas que participam de suas

agdes. Em 2004 ele ganhou o prémio de soffware art do Transmediale com sua obra .walk."

walk (2003-2004) ¢ um dos melhores exemplos que encontramos de trabalhos artisticos que fagam
aproximagcoes entre o caminhar e o algoritmo. Bek organiza eventos em que entrega aos participantes
cartdes com instrucoes (fig.11) para que eles realizem uma caminhada. Karen O’Rouken (2013) narra a

sua experiéncia em um desses eventos no festival de arquitetura de Archilab:

Wilfried Hou Je Bek entregou para cada um de nés um lapis, um cartao amarelo, e um mapa
em preto e branco da vizinhanga. O cartao amarelo mostrava uma lista de quatro itens que
foi feita para parecer com um menu pull-down de software. Era um “algoritmo de caminhada”.
Meu cartao dizia: Primeira a direita; Primeira a esquerda; Terceira a direita; Repita. (O’ ROU-
KE, 2013, p.1).

Figura 11 - .walk cartao com algoritmo de caminhada. Fonte: Walking and Mapping. Karen O Rourke

10 Fonte: http://www.archilab.org/public/2004/en/textes/houjebek.htm . Acesso 27 fev.2020

32



Durante o percurso, Bek pediu aos participantes que cada vez que eles notassem algum elemento que
chamasse a aten¢io, o marcassem no mapa ¢ dessem um nome que refletisse suas consideracoes e
sensacoes referentes a ele. O grupo criava dessa maneira um mapa psicogeografico das redondezas,
renomeando objetos, lugares, esculturas, enfim, elementos daquela vizinhanca que despertavam algum
tipo de sensacdo. O interessante ¢ notar que, no festival fransmediale, walk recebeu o prémio de soffware
art, sendo que em nenhum momento a obra utiliza algum tipo de computador ou tecnologia digital.
Na verdade, a vizinhanga se torna o espaco do sgffware onde os participantes atuam como agentes do

algoritmo de caminhada.
1.3.3 APROXIMACOES E PROPOSICOES

Levando em considerages nossas consideragdes metodoldgicas, se pensarmos no caminhar como uma
sequéncia de passos, assim como o desencadear de um algoritmo, vemos ao longo dos exemplos que
exploramos, o desenvolvimento de uma complexacio dos gestos. A partir da aproximacdo do andar de
uma posicdo a outra, em codigo, com o caminhar como sobrevivéncia, podemos tragar uma série de

linhas que nos guiam conforme o algoritmo e o caminhar se complexificam.

Portanto, se temos no caminhar némade de sobrevivéncia uma relagio com o algoritmo de avanco gra-
dual, no inicio do caminhar dada como provocagio anti-arte, temos no proprio planejar do guia itinera-
rio do passeio, a constru¢dao de um algoritmo um pouco mais complexo. Ainda linear e deterministico,
em que cada ponto visitado se da como um objetivo diferente dentro do préprio algoritmo. A chegada
na localizacdo é o objetivo, o caminho ¢ a repeticdao. A excursdo segue o roteiro, o destino ¢ inesperado

somente para o usudrio/expectador, o programador/artista ja descteveu o caminho objetivamente.

Nas expedicoes surrealistas, estamos tratando do inconsciente da cidade, nesse caso, o artista/progra-
mador ndo ¢ capaz de prever completamente o desenvolvimento do algoritmo. O caminhar tem algo de
aleatério, algo que, assim como o inconsciente, ja esti no codigo, mas ndo se tem acesso. Pode parecer
completamente aleatério, mas nao existe aleatoriedade completa em um cédigo, existem, entretanto,
fungdes de aleatoriedade na maioria das linguagens de programacéao. O algoritmo comega a perder a sua
linearidade e determinismo, estd aberto a um tipo de acaso programado. A repeticio continua sendo
um passo apos o outro, a condicionalidade ndo esta clara para quem o executa, mas quando ¢ atingida,

sabe-se, assim como no algoritmo de inteligéncia artificial.

Ja na deriva situacionista, adquire-se mais uma camada. Faz-se uso situacionista da cidade, que vai contra
a0 seu modelo urbanistico conformado. Existe, mais do que na deambulacdo surrealista, uma racio-
nalizagdo critica do espago. Tanto que, nas psicocartografias, a cidade ¢ descrita sobre outras formas,
criando aproximagoes e distanciamento de zonas por uma sensibilidade que foge ao plano cartesiano do
espago, e que se constroi através do aprendizado pela experiéncia da deriva. Se, nas nossas aproxima-
¢oes, a deriva coloca o caminhar em relacio ao algoritmo de aprendizado de maquina, aquele que possui
um agente inteligente treinado em cima de modelos; na verdade, ela nos mostra uma possibilidade para

além do dispositivo do modelo urbanistico/ algotitmico.

A deriva eleva o caminhar a um ato estético de poténcia subversiva que nao esta, necessariamente, pre-
sente no algoritmo de aprendizado de maquina. Assim como Debord (2003) escreve que nido pode haver
uma cidade situacionista, mas que pode-se fazer um zso situacionista da cidade, propomos que ¢ possivel
fazer um uso outro do dispositivo algoritmico de aprendizado de maquina, que através de uma série
de operacdes revele sua poténcia poética. Essa proposicao, exploraremos de forma pratica no terceiro

capitulo da dissertagio.
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1.4. PAISAGEM E TEMPORALIDADE
1.4.1 PAISAGEM EM DEVIR

Interessante notar que ao se referir a paisagem, Careri (2013) fala de uma paisagem sendo construida
pelo caminhar. Ou seja, o caminhar ndo somente como forma de recepgao ou observagio da paisagem,
mas como ato constituinte dela, estendendo o entendimento da transformacio fisica do espago para a

também a transformacao simbélica:

Assim, o caminhar revela-se um instrumento que, precisamente pela sua intrinseca caracte-
ristica de simultdnea leitura e escrita do espaco, se presta a escutar e interagir na variabilidade
desses espacos, a intervir no seu continuo devir com uma agao sobre o campo, no agui ¢ agora
das transformacoes, compartilhando desde dentro as mutagGes daqueles espacos que poem
em crise o projeto contemporaneo. (ibidem, p. 32-32)

Em uma chave préxima de compreensio, o antropélogo Tim Ingold desenvolve o conceito de paisagem
através da temporalidade no livro The perception of the environment (2002). O autor escreve: “Perceber a
paisagem €, portanto, realizar um ato de lembranga, e lembrar nio é tanto uma questio de evocar uma
imagem interna, armazenada na mente, mas de se engajar perceptivamente em um ambiente que esta
gravido do passado.” (INGOLD, 2002, p.189). Neste livro, Ingold argumenta a perspectiva de que as
variagoes culturais sao variagdes de habilidades. E que essas habilidades sdao tanto inatas (biolégicas)

quando culturais, pois dependem de seu crescimento e desenvolvimento.

Para definir paisagem, Ingold comeca pelo o que a paisagem nio é. Ele escreve: “Nio ¢ terra, nao é natu-
reza, nio ¢ espaco” (ibidem, p. 190). Isso pois, enquanto a terra, ou o terreno ¢ quantitativo, homogéneo

e mensuravel, a paisagem ¢ qualitativa e heterogénea.

No entanto, ¢ importante destacar que Ingold ndo acredita numa visao dicotomica de matéria e mente
ou de mundos internos e externos. E por isso a paisagem também ndo € a natureza, afinal a natureza é
frequentemente associada com algo que esta 1a fora, e contribui para os discursos separatistas de homem

€ natureza.

Além disso, a paisagem ndo ¢ o espaco, ja que o espago ¢ delimitado, segmentado. Quando se parte de
um ponto A para um ponto B, coloca Ingold (2002), na visao da paisagem se tem um percurso que se
estende entre os pontos. Nio faz sentido perguntar, dado momento, se ainda estd dentro do ponto A,
ou se esta dentro do ponto B. Portanto a noc¢ao de limite, ou fronteira, ndo pode ser aplicada da forma

espacial dentro da paisagem.

Isso ndo quer dizer que fronteiras nao possam ser desenhadas dentro de paisagens, mas que tal fronteira
ndo a segmenta como faz com o espago. “Pois um lugar na paisagem nao ¢ “cortado” do todo, seja no
plano das ideias ou no da substancia material. Antes, cada lugar incorpora o todo em um nexo particular,

e nesse aspecto ¢ diferente um do outro.” (ibidem. p. 192)

Sendo assim: “Em suma, a paisagem é o mundo como ¢é conhecido por aqueles que nela habitam, que
habitam seus lugares e percorrem os caminhos que os conectam.” (ibidem. p.193). Ademais, devemos
levar em consideracdo a questdo da temporalidade. Quando Ingold escreve, como supramencionado,
sobre um “ambiente gravido do passado”, ele nos traz concepg¢des importantes sobre a temporalidade.
Ele parece nao se referir a cronologia linear, mas a todas as temporalidades. Afinal, quando falamos de
uma gravidez do passado, temos o passado como genitor, a gravidez presente em constante devir, e a

poténcia de futuro que surge a partir dessa gestacao.

Talvez possamos pensar aqui através das colocacoes de Deleuze em Loégica do Sentido (2009), em que
ele apresenta dois sistemas temporais: Cronos e Aion. O Cronos esta ligado ao tempo cronolégico, ao
tempo das coisas e seus estados. Enquanto o Aion é o tempo do sentido, que inclui passado e futuro de

forma ilimitada, o tempo das proposi¢oes.

Nio podemos, entretanto, querer separar os dois sistemas, afinal como vimos, o conceito da paisagem
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ndo se constrdi a partir dos dualismos. Assim, como o conceito de duracio em Bergson, por exemplo,
como coloca Deleuze (2012), ndo se trata apenas de sucessdo sequencial, mas muito mais de coexis-
téncia. Pois como ele argumenta, a partir do pensamento Bergsoniano, somente sozos no passado, o
presente ¢ sempre devir. Assim, nos encontramos com um paradoxo da memoria que parece se aproxi-
mar da nocdo de paisagem: “o passado ¢ ‘contemporineo’ do presente que ele foi” (DELEUZE, 2012,
p-49-50). Logo, todo(s) passado(s) coexiste(m) com cada presente. E assim, terfamos, em um aspecto

mais ligado a forma, essa concepg¢ao dentro da paisagem.

Ingold (2002), ao falar de um ato de lembranca, faz aproximar-nos novamente de Bergson. Em Matéria
¢ Memdria (1999), Bergson propde uma leitura do mundo a partir de imagens e a sua apreensio pelo
corpo. A lembranga nesse caso, esta muito mais relacionada a um aspecto subjetivo da meméria do que
um aspecto material da percepg¢ao pura, objetiva. Como se, ao invés de uma visao em que a lembranga
se conserva como matéria no cérebro, estaticamente, temos a lembranca como parte do sujeito, em um
cérebro em constante movimento. Ou seja, ndo que a lembranca se conserve no cérebro como em uma

gaveta, mas como coloca Deleuze (2012, p.46): “[..] ¢ em si que a lembranca se conserva.”

Ingold (2002) ainda faz uma analise da obra A4 colbeita do Trigo (1565) de Piter Brugel (fig.12). Interessan-
temente, sua analise parte de um olhar participante, como se o préprio autor estivesse dentro do quadro,
vendo a acdo das tarefas, o corte do trigo, a reunido para a refeiciao, o voo dos passaros, o passar das
estagdes e o ciclo da colheita. Tudo esta em constante movimentagao, mesmo que em tempos muito
diferentes, as rochas, que poderiam ser consideradas inanimadas, por exemplo, respondem ao tempo da

geologia, e seus ciclos sio processos vivos. Sobre a andlise de Ingold, Baildo (2016) escreve:

Com isso, o autor segue as transformacdes e os processos produzidos pelos atos de habi-
tar, marcados pelos ritmos e ciclos sociais, biolégicos, geolégicos, em ressonancia uns com
outros. A paisagem “encorpora” (embody) ciclos, movimentos, feicoes e vidas na forma de
caracteristicas durdveis, como vales, montes, caminhos, padroes de vegetagdo e urbanizagio,
arvores, rios etc.!!

Fignra 12 — A colbeita do Trigo. Piter Brugel (1565). Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pie-
ter_Bruegel_the_Elder-_The_Corn_Harvest_(August).JPG

11 BAILAO, André. 2016. “Paisagem - Tim Ingold”. In: Enciclopédia de Antropologia. S&o Paulo:
Universidade de Séo Paulo, Departamento de Antropologia. Disponivel em: http://ea.fflch.usp.br/conceito/paisagem-
tim-ingold>. Acesso 06 jul. 2020
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1.4.1.1 Fred Forest e a paisagem em branco

Fred Forest (Argélia, 1933) ¢ um artista que faz uso de linguagens midiaticas desde o fim dos anos 1960
em seus trabalhos. No Brasil, ele esteve presente na 12° bienal de Sdo Paulo, em que recebeu o prémio
de comunica¢io e também foi preso pelo regime militar da época. O artista organiza uma chamada
nacional para mobilizar a liberdade de expressio, entdo tolhida pelo regime. Para isso, ele publica em
jornais uma se¢ao em branco. Esse espago podia ser ocupado pelo publico que enviava os recortes para

Forest, e eles eram exibidos no seu estande na Bienal.

O trabalho que comega no fim de 1972, culmina em 1973 com uma performance nas ruas. Intitulado
Hygiene of Art: The city invaded by blank space (fig.13), a obra consiste em um grupo de manifestantes acom-
panhando Foster com placas em branco. Os manifestantes eram, na verdade, profissionais contratados
que faziam publicidade com placas nas ruas. Dessa forma, eles ndo poderiam ser presos e torturados,
nem responsabilizados pelos contetdos das placas. Apesar de ser proibido na época mais de trés pes-
soas se juntarem nas ruas, apos pouco tempo de caminhada, centenas de pessoas tinham se juntado ao

evento. No fim, estimasse que houvesse cerca de 2 mil pessoas ao redor. (O’ROURKE, 2013, p.22-23).

Figura 13 - Hygiene of Art: The city invaded by blank space. Fred Forest. Fonte: Walking and Mapping. Karen
O Ronrke
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Nessa a¢do de invadir a cidade com espagos em branco, Forest cria uma ruptura no percurso da cami-
nhada. Ele altera a paisagem da cidade de Sao Paulo, entdo dominada pela repressao do regime militar
que nio permitia nenhum “espaco em branco”, afinal o espaco em branco é praticamente um convite
para preenchimento e expressao. O fato de ser uma caminhada, faz com que se crie um percurso de uma
espacialidade outra dentro do contexto daquele lugar. A alteracdo da paisagem ¢ clara, tanto que a a¢do
atrai um grande numero de pessoas, ¢ gera uma resposta do governo ditatorial que prende e interroga o
artista por varias horas. F; uma subversio de um discurso silencioso, que utiliza a prépria expressio da

censura, a do nio poder dizer, nao poder escrever, como forma de expressio e dentncia.
1.4.2 PAISAGEM E TECNICA

Um outro ponto de vista sobre a paisagem ¢ apresentado por Anne Cauquelin em A invencao da paisagem
(2007). A autora parte de uma perspectiva historica para a definicio do termo, e ressalta que seu esta-
belecimento se d4 em conjunto com a elaboracio das leis da perspectiva (CAUQUELIN, 2007, p.35).
Sendo assim, ela argumenta que ¢é através da pintura, juntamente com o desenvolvimento das leis da

perspectiva, que a paisagem se inicia e se instaura como conceito, e mais tarde, como género de pintura.

E interessante notar, como aponta a autora, que paisagem comec¢a como tema de fundo ou cenarios,
mas em seguida se liberta para ter um papel principal. Diferentemente de Ingold, Cauquelin utiliza a
natureza para a definicdo da paisagem. Ela coloca que através desse género de pintura e com o aperfei-

¢oamento da técnica, comega-se fazer uma equivaléncia entre a natureza e o artificio da imagem:

Parece que se deu um salto que leva mais longe que a mera possibilidade de representagao
grafica dos lugares e dos objetos, que é um salto de outra espécie: uma ordem que se instaura,
a da equivaléncia entre um artificio e a natureza. Para os ocidentais que somos, a paisagem
¢, com efeito justamente “da natureza”. A imagem, construida sobre a ilusio da perspectiva,
confunde-se com aquilo de que ela seria a imagem. (CAUQUELIN, 2007, p.38)

Entendemos que o aspecto mais importante a tessaltar, dentro do contexto deste trabalho, ¢ a relacdo
entre a paisagem e a técnica, intrinseca no seu desenvolvimento historico e reconhecimento, pelo me-
nos, como forma artistica. Essa relacdo sera essencial mais tarde quando apresentarmos a nogao de

paisagem algoritmica desenvolvida no projeto artistico que integra essa investigacio.

Recapitulando, trabalhamos o caminhar partindo de uma necessidade de sobrevivéncia, passando para
um ato simbolico e depois um processo estético. Apontamos movimentos estéticos historicos impor-
tantes nesse sentido, sendo eles: 0 movimento dadd, o surrealismo e a deriva situacionista. Em seguida,
conceituamos paisagem com diferentes perspectivas, de forma a entende-la como um conceito espa-
cial, mas que temporalizado, em constante transformagio e devir. Também dissertamos a respeito das
proximidades da paisagem e da técnica. Sendo assim, e retornando ao caminhar, relembramos o ato de
caminhar como processo estético transformador da paisagem. Mais ainda, como bem coloca Careri, o

caminhar, mesmo nio construindo fisicamente o espago, o transforma em lugar:

A presenca fisica do homem no espaco nio mapeado — e o variar das percepcdes que daf
ele recebe ao atravessa-lo — ¢ uma forma de transformagao da paisagem que, embora nao
deixe sinais tangfveis, modifica culturalmente o significado do espaco e, consequentemente, o
espago em si, transformando-o em lugar. O caminhar produz lugares. (CARERI, 2013, p.51)
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1.5. ESPACO_LUGAR

Tratando de paisagem e caminhar, parece ser mandatério fazer algumas consideracoes sobre o espaco
e o lugar. De fato, sio termos complexos para defini¢ao, mas desde inicio faremos algumas disting¢Ges.
Quando falamos de espaco, estamos falando de uma dimensio espacial, com caracteristicas mais gene-
ralizantes, quantitativas (sem excluir as qualitativas). Lembrando da defini¢io do que ndo é uma paisa-
gem, trazida por Ingold (2002), em que o autor explica que a paisagem nao é espago, podemos fazer o

exercicio contrario para entender um pouco mais sobre ele.

O espago, nesse sentido, estaria associado a uma nogdo de pertencimento, seja com delimitagSes, com
bordas, fronteiras, planos. Podemos ficar sem espagco no computador para salvar arquivos, podemos
ndo ter espaco suficiente para trabalhar, podemos precisar de espago para respirar, até mesmo em um
relacionamento podemos precisar de um pouco mais de espago. Podemos dimensionar o espaco em

metros, em bytes, em sensagoes.

1.5.1 FUI EMBORA E ESQUECI VOCE. HA UM TEMPO LEMBREI. LEMBREI QUE EU TINHA
ESQUECIDO VOCE. EU ESTAVA SONHANDO

Dana Awartani (Arabia Saudita, 1987) vive em Jida, onde realiza uma performance que da origem a ins-
talacio I went Away and Forget You. A While Agor I Remembered. I remembered 1'd Forgotten You. I Was Dreaming
(2017). [Fui embora e esqueci vocé. Ha um tempo lembrei. Lembrei que eu tinha esquecido vocé. Eu
estava sonhando.]. A obra ficou em exposi¢iao na 21* Bienal de Arte Contemporanea Sesc_videobrasil,

Comunidades Imaginadas, de 9 de outubro de 2019 até 2 de fevereiro de 2020.

Na instalagdo nos deparamos com um piso coberto por um tapete de areia com motivos tradicionais da
cultura arabe. Ao fundo, um video em que assistimos a performance da artista por cerca de 20 minutos:
em uma casa, vemos 0 mesmo tapete de areia, e a artista comega a varré-lo com uma vassoura, a0s pou-

cos a a¢do vai revelando um piso de madeira por baixo do tapete.

A casa em Jida ¢ um exemplar do final dos anos 1950 quando as familias tradicionais e mais ricas da
cidade comegaram a romper com suas tradi¢oes para aderir um estilo mais europeu, tanto de arquitetura
quanto de estilo de vida. O tapete de areia carrega a geometria sagrada que ¢ amplamente encontrada em
todo o territ6tio islamico, sobretudo em ceramicas. A medida que a artista varre esse tapete, ela revela
o chio, um padrio quadriculado classico do perfodo modernista europeu. O tapete de areia, o material

efémero e sempre presente em um lugar arido como a Arabia Saudita, se esvai (fig 14).

Hssa obra de Awartani nos defronta com a mutabilidade do lugar. Tanto o elemento arquitetonico, da
casa que ¢ desenvolvida no final dos anos 1950 em um estilo diferente do local, quanto o elemento ma-
terial da areia que, sendo na Arabia Saudita, faz uma conexo espacial, cultural e territorial muito grande.
Ao mesmo tempo em que o desenvolvimento do tapete com os padroes geométricos tradicionais da cul-
tura islimica, mexe simbolicamente com questées culturais e temporais muito potentes . Afinal, quando
ela varre a areia, o tapete se desmancha e vira apenas um monte de sujeira. Nao é mais um tapete, nao

pertence mais aquela casa que revela seu piso de madeira quadriculado.
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Fig 14 - I went Away and Forget You. A While Agor I Remembered. I remembered 1'd Forgotten Yon. I Was Drea-
ming (2017). Fonte: Catdlogo 21 Bienal de arte contemporinea Sec_videoBrasil

1.5.2 ESPACO E LUGARES GLOBALIZADOS

Milton Santos (2014) declara que o espago deve ser estudado como um fato histérico. Novamente tra-
zemos a no¢ao de tempo aliada a de espaco. Mais do que isso, Santos escreve que para compreender a

realidade espacial, precisamos realizar um estudo tanto global e generalizante, quanto local e especifico:

Se a geografia deseja interpretar o espa¢o humano como fato histérico que ele ¢, somente
a histéria da sociedade mundial aliada a sociedade local pode servir como fundamento da
compreensao da realidade espacial e permitir a sua transformacao a servico do homem, pois
a Histéria ndo se escreve fora do espaco e nio ha sociedade a-espacial. O espago, ele mesmo,
é social. (SANTOS, 2014, p.22)

Sendo assim, o espago também deve ser considerado como uma das estruturas da sociedade.

O lugar, por sua vez, estd mais préoximo do conceito da paisagem. Enquanto o espaco é generalizante,
o lugar ¢ especifico. Em The fate of place, E. Casey (2013) faz um levantamento na historia da filosofia
sobre as diferentes defini¢oes de lugar. O autor coloca que desde Kant, e depois em Husserl, Whitehead
e Metrleau-Ponty, o lugar esta sempre associado a organismos vivos, sobretudo, em relacio ao corpo
humano. Essa defini¢do néo estabiliza o lugar como uma entidade, entretanto. Na verdade, a enxerga

como um evento, com relagoes e fluxos complexos que se estabelecem o tempo todo.
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O lugar esta relacionado a especificidade dos modos de fazer de um local, dos saberes, das manifesta-
¢Oes culturais politica, econdmicas que apresenta, ele nio ¢ apenas um plano onde as coisas acontecem,
ele ¢é a coisa que acontece também. A constituicao do lugar pode se dar, como apontado por Santos

(2014, p.159) pelos sistemas de objetos e sistemas de a¢oes existentes em cada subespago:

Cada subespaco se define conjuntamente por uma tecnoesfera e uma psicoesfera, funcio-
nando de modo unitirio. A tecnoesfera é o mundo dos objetos, a psicoesfera é da acao. Os
objetos, naturais ou artificiais, sao hibridos - no sentido proposto por S.Latour ¢ A. Gras - ji
que ndo tém existéncia real, valorativa, sem a¢Ges. Assim, cada lugar se define tanto por sua
existéncia corpérea, quanto por sua existéncia relacional. F assim que os subespagos existem
e se diferenciam uns dos outros.” (SANTOS, 2014, p.159)

Apesar de nao concordarmos com a nog¢ao de que os objetos nao possuem acio, existéncia real e va-
lorativa, entendemos que o lugar é mutavel, e em cada momento ¢ dotado de um tipo de significacdo
particular que depende dele mesmo e da sua condigao relacional. Nele temos a “oportunidade do even-
to” (SANTOS, 2014). O evento ¢ agente ¢ atuado sobre a0 mesmo tempo. No lugar ¢ possivel construir
uma histéria que seja, por exemplo, diferente dos eventos hegemonicos, porque ele (o lugar), ao receber
as caracteristicas totalizantes do espago, ndo perde suas caracteristicas locais. Nessa relagdo existe uma

poténcia importante afim de entender o global a partir do local.

Ao mesmo tempo que falamos de lugar, nio podemos deixar de falar de espaco. Apesar de suas dife-
rengas, os dois conceitos estdo muitas vezes sobrepostos. A formacdo do espaco estaria no “conjunto
indissociavel de sistemas de objetos, naturais ou fabricados, e de sistemas de a¢oes, deliberadas ou nio.
A cada época, novos objetos e novas a¢des vém juntar-se as outras, modificando o todo, tanto no formal
quanto no substancial.” (SANTOS, 2013, p. 46). Por isso nio podemos ver o espago como uma unidade
estatica apenas onde os objetos estdo, porque os objetos sdo, também, criados dentro desse espaco, e

agem nele e sobre ele.
1.5.3 ESPACO E OBJETOS TECNICOS

Ja os objetos culturais do espaco que sdo fabricados, como coloca Milton Santos (2013), tem uma ten-
dencia a serem, cada vez mais, técnicos e especificos para responder objetivamente aos problemas para
os quais sdo previamente estruturados em algum lugar. Vemos, nesse sentido, um vetor direcional em
que a politica, a economia e a cultura apontam para o técnico — que se constréi como uma consequéncia.
E nio o contririo, em que as formas técnicas determinariam os fazeres politicos, econémicos e cultu-
rais. “A vida ndo é um produto da Técnica, mas das Politicas, a acdo que da sentido a materialidade.”.
(SANTOS, 2013, p.35).

Poderfamos pensar, neste sentido, que a politica, a economia, e a cultura formariam uma entidade que
aponta para o objeto técnico, que por sua vez ¢ avaliado em dire¢do a entidade original. Ao mesmo
tempo em que o objeto técnico aponta para a entidade e age sobre ela, as consequéncias na entidade sao
avaliadas nela mesma. O que pode alterar o objeto técnico, afinal ele ¢ produzido a partir dela. E claro

que tudo isso ocorre em algum tipo de espaco.

Nao queremos com esse esquema fazer separagoes entre politica, economia e cultura, também nao
queremos separar o objeto técnico de seu pertencimento enquanto fenémeno social. Ao invés disso,
queremos demonstrar vetores direcionais de diferentes agenciamentos possiveis entre elementos que
atuam e estdo dentro do espaco. E também a légica do dispositivo, como ja trabalhamos. Usamos e
t tao dentro d E também a légica do di itivo, com trabalhamos. U

somos usados.

Idealmente, os aspectos politicos, economicos e culturais seriam todos levados em consideragao na ava-
liacdo e na produgdo/alteracio do objeto técnico. Mas em cada lugar existem pesos diferentes sob certos
aspectos. Poderfamos nos perguntar, tendo em vista a geografia de Milton Santos que procura fazer um
estudo a partir do ponto de vista de paises subdesenvolvidos e em desenvolvimento: por que existem
lugares ricos e lugares pobres? O autor, escreve: “as diferencas entre lugares sdao o resultado do arranjo
espacial dos modos de producao particulares. O ‘valot’ de cada local depende de niveis qualitativos e

quantitativos dos modos de produgido e da maneira como eles se combinam.” (SANTOS, 2014, p.28)
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E evidente que as questdes economicas influenciam no tipo de objeto técnico que sera desenvolvido
em cada contexto, esse objeto pode trazer lucros e desenvolvimento social. Mas para isso, depende-se
de implementacoes de politicas publicas e privadas, ou seja, de acdes para o desenvolvimento e uso de
determinados objetos. O que gera, também, impactos culturais nos modos de fazer determinada coisa,

ou nos conhecimentos especificos e habilidades que se desenvolvem em torno de determinado objeto.

Em questdes de arte e tecnologia, essa relacao social com o objeto técnico fica muito evidente, tanto em
termos de espago quanto de lugar. Arlindo Machado e Gilbertto Prado expdem no texto de apresenta-
¢do do evento Emocao Art.ficial 2.0 (2004) como a tecnologia, junto com os processos de globalizagao,
“penetram todos os espacos do planeta e interfeririam na vida de todos os povos, até mesmo das popu-
lagbes mais isoladas e refratarias a modernizag¢ao, como ¢ o caso dos povos indigenas.”. No entanto, elas

nao o fazem de forma democratizada, pelo contratio:

Elas avancaram fortemente ancoradas em instrumentos politicos e juridicos autoritarios,
como a propriedade privada, a patente e o copyright, a hegemonia do capital global, a divisio
do planeta em estratos sociais, classes, ragas, etnias, géneros diferenciados, desigualmente
beneficiados com o acesso aos bens produzidos. Com raras excegoes, as novas descobertas
cientificas tém sido conduzidas por velhas instituicoes economicas, na direcao de uma apro-
priacao legal (sob forma de patentes) de plantas e animais transgénicos, células e sementes
geneticamente modificadas, genes sintéticos e genomas, e configuram portanto uma forma
de enquadramento da vida como propriedade privada. (MACHADO, PRADO, 2004)

Para se entender a poténcia poética e estética que as tecnologias carregam, parece necessatio entender
suas faces politicas e economicas. Parece ser uma das responsabilidades do artista que trabalha com
esse tipo de midia, estar atento a todos esses aspectos. Afinal, estd na arte uma grande possibilidade de

deslocamento, ou de inflexdo, dos propésitos econdmicos, politicos e utilitarios da tecnologia.

Neste sentido, o evento Emocao Art.ficial 2.0 aparece bem posicionado em respeito a essa questao:

Num pafs como o Brasil, deslocado geograficamente em relagio aos paises produtores de
tecnologia e em que o acesso aos bens tecnologicos é ainda seletivo e discriminatério, um
evento como o Emoc¢io Art.ficial 2.0 deve necessariamente refletir esse deslocamento e essa
diferenga, servindo ao mesmo tempo de caixa de ressonancia a experiéncias e pensamen-
tos independentes, problematizadores, numa palavra divergentes, que acontecem em varias
partes do mundo, sobretudo fora dos centros hegemonicos. (MACHADO, PRADO, 2004).

Podemos pensar a partir da tecnologia, principalmente com as tecnologias da informacio, da comuni-
cacdo e das redes, a conectividade que existe entre os lugares. Pois a rede se estabelece tanto de forma

local, como de forma global.
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1.6. DESDOBRAMENTOS DA CONEXAO ESPACO-DIGITAIS: DA IMATE-
RIALIDADE A REMATERIALIZACAO

1.6.1 CIBERESPACO: VIRTUALIDADE, DESTERRITORIALIZACAO, MATERIALIDADE?

Com o surgimento e a popularizacio das redes e da internet, também surge um novo momento de defi-

ni¢do de espago. O ciberespago surge como um espago informacional e abstrato, de conexGes imateriais.

Para Pierre Lévy (2009), existe uma visio animadora de infinitas possibilidades proporcionadas por esse
novo nivel de conexdo a partir do ciberespago. Isso reside em grande parte na sua poténcia virtual, isto
é: “aquilo que existe apenas em poténcia e nio em ato” (2009, p. 47), ou ainda “E virtual toda entidade
‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas em diferentes momentos e locais

determinados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular.” (ibidem, p.47).

E interessante observar que apesar da desterritorializacdo instaurar um tipo de espacialidade que ndo
esta presa a um lugar ou tempo em particular, ela cria, ou atualiza, diferentes lugares a partir de suas
necessidades. Podemos pensar em um website, por exemplo. O préprio termo size indica um sitio, ou seja,

um lugar ou local que, ao ser solicitado no navegador, se estabelece. As metaforas espaciais sio muitas.

Uma das forgas do ciberespaco ¢ a sua grande potencialidade de interatividade. Através da diversidade
de trocas que podem ser efetuadas, Lévy (2009) sinaliza como esse tipo de forma e a¢ido podem afetar
a estrutura do conhecimento. Através do conceito de inteligéncia coletiva, ele explica que com a dispo-
nibilidade cada vez maior de informagao e conhecimento on/ine, evidencia-se a impossibilidade de uma
pessoa possuir todo o conhecimento disponivel. E assim, justamente nas trocas ¢ na interatividade, que
os diferentes saberes podem se complementar e serem utilizados conforme necessidade. A grande forca

estaria na interatividade e nio no armazenamento do conhecimento.

Por outro lado, alguns tedricos desenvolvem uma visdo mais pessimista do ciberespaco e das tecnologias
digitais em geral:

Esse paralelo opositivo entre o fisico, esvaziado de interacoes sociais vivas, e o cibernético,
feito de abstragdes desencarnadas, despertou uma avalanche de discursos criticos carregados
de perturbadores prognésticos sobre a perda da escala humana do tempo e do espago, sobre
a geracdo de modelos de realidade sem origem e sem destino, sobre a atrofia do corpo fisico,
plugado e inerte enquanto a mente navega pelos espagos da virtualidade. (SANTAELLA,
2008, p.129-130).

Hsse dltimo ponto de vista parece ser, também, o preferido de escritores e diretores de audiovisual dis-
topico. Grandes classicos como Matrix (1999), ou producdes mais recentes como Black Mirror (2011),
trazem no seu enredo questdes que perturbam a humanidade em relagio a tecnologia, como por exem-

plo: a perda da nogio de realidade/simulacio, vigilancia constante e perda da privacidade, novas formas

de trabalho andlogas a escravidao, a diminuicio da interagao entre humanos e afetividade.

Entre utépicos e distopicos, existe também aqueles que procuram balancear seus pontos de vista. Ma-
nuel Castells (2000), por exemplo, ao pensar a sociedade em rede, nio coloca o ciberespago como algo
totalmente novo, estranho, ou que existe além da fisicalidade do mundo como uma nuvem cor-de-rosa

virtual que paira sobre o mundo.

Castells (2000) enxerga o ciberespaco como parte de um espaco de fluxos que se constréi tanto no vit-
tual como no fisico. E coloca que as interagdes em rede se caracterizam, sobretudo, pelas suas proprias
praticas sociais. Assim como Santaella que pontua se tratar de “[..] organizacdo material de praticas

sociais temporalmente compartilhadas que funcionam através de fluxos.” (SANTAELLA, 2008, p. 130).

Podemos ver que desde Santos (2013), a interferéncia de um lugar no outro ¢ pontuada pelos processos
de circulagao. O ciberespaco e as redes ampliam a possibilidade e a velocidade de circulacdo, mas ainda
se constituem em termos de espaco com seus objetos e conjuntos de agdes. Tanto que se torna intrin-
seca a relacio dos computadores e as redes com os aspectos politicos, econémicos e culturais. Como

pontua Prado, isso fica evidente para alguns artistas:
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Os computadores ¢ as redes de telecomunicagdes sao indissocidveis da infra-estrutura eco-
nbémica e de informagio deste fim de século. Nio nos surpreende que alguns artistas tenham
escolhido trabalhar com essas tecnologias de comunicagao predominantes. O acesso a com-
plexidade do mundo se faz, de mais a mais, por essa intermediacio tecnoldgica: formas de
procedimento e de esquematizacio que, se para alguns vao desencadear uma uniformizagio
do mundo e dar lugar a uma perda do sensivel, para outros, ao contririo, serdo as ferramen-
tas ¢ os instrumentos necessarios para se aproximar e despertar o seu “préximo”, por mais

longe que ele esteja. (PRADO, 2003, p.24)
1.6.1.1 Connect

Pensando na possibilidade de conexio e desterritorializacio permitida através das redes de comunica-
¢ao, destacamos um trabalho pioneiro e potente neste sentido. Connect (1991) é um projeto concebido
por Gilbertto Prado que permitia pessoas em diferentes localizagdes do mundo, participar na criagio de
um mesmo trabalho artistico. O “fax-evento” funcionava da seguinte forma: em cada localidade (Paris,
Sio Paulo, Pittsburgh) os participantes utilizavam dois fax, um como receptor, outro como emissor. Os
dois aparelhos utilizavam a mesma bobina circular de papel que passava do receptor para o emissor.
Neste intervalo de tempo, os participantes podiam intervir no papel, que recebia as intervenc¢des das

outras localidades e também as enviava/recebia (fig. 15). Prado coloca:

Dessa maneira, toda recep¢io se tornava imediatamente emissio e as imagens se sobrepu-
nham e se sucediam numa unica e longa pagina encadeada em tempo real. Os participantes
trabalhavam simultaneamente sobre o papel em movimento que circulava nas diferentes lo-
calidades, produzindo um trabalho tnico e partilhado, numa relagio/agio direta e integrada.
Uma curva imaginaria interativa e efémera ia se desenhando através da rede artistica de
comunicacao. (PRADO, 2003, p.28)

Fégﬂ?’d 15 — Connect (799 7) — Gilbertto Prado. Fonte: http://www.gilberttoprado.net/connect.html

O trabalho de Prado traz, também, um elemento muito interessante que o diferencia: as redes e a co-
nexio sio trabalhadas através da tecnologia da comunica¢ao, mantendo o aspecto da materialidade do
papel. Sdo a¢des que acontecem em outro espago, distante geograficamente, que alteram a materialidade
do lugar em que se encontra. Podemos pensar na virtualidade como a potencialidade de interacio que
¢ atualizada pela maquina de fax. A manifestacio do evento e das intervengdes no papel sao as multi-
plicidades que na coexisténcia de diferentes espaco-tempos mantém um ciclo que se repete e em cada

repeticio, se altera. E a materializagio do devir do papel e da obra de arte em agio.
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1.6.2 A VOLTA DA FISICALIDADE E O ENTENDIMENTO DE ESPACO EM DIVERSAS CA-
MADAS

Ap6s um perfodo em que as discussoes do ciberespago se focaram na sua virtualidade, imaterialidade
e desterritorializacao, ficou evidente que o “virtual” e o “fisico” nio se tratavam de instancias separa-
das. Marcos Novak (1994) comega a discutir questdes de tecnologia e do ciberespaco sob o termo de
Arquitetura liguida. Isto é, uma forma abstrata e fluida, mas ainda fisica do espaco. Ele une, como coloca
Dixon (2007), a “arquitetura do mundo real” com o ciberespaco, apresentando prédios e construgoes

que respondem e se alteram como organismos vivos. Sao espacos em constante mudanga.
1.6.2.1 Hotel WZ Jardins

Em Sio Paulo, temos o exemplo do Hotel WZ Jardins (fig.16), com a remodelagdo de sua fachada ter-
minada em 2015. O arquiteto Guto Requena desenvolveu um sistema com iluminacio LED na fachada
do prédio que se altera conforme os niveis de polui¢do sonora, do ar e a temperatura. Também autor da
dissertacdao de mestrado intitulada “Habitar hibrido: interatividade e experiéncia na era da cibercultura”
(2007), Requena traz da teoria a pratica os conceitos da nogio hibrida da interatividade no espago e na

construcao.

Figura 16 — Fachada do Hotel WZ Jardins. Fonte: Ayla Hibri, Folba de Sao Pauto.
1.6.2.2 iFlux

Silvia Laurentiz (Brasil, 1960), Martha Gabriel (Brasil, 1962), e Fernando Iazzetta (Brasil, 1966) criaram

a obra 7[/ux (2011) integrante do evento Emocao Art.ficial 6.0.

A obra ¢ uma arte sistémica e interativa, localizada no prédio do Itau Cultural (Sdo Paulo), que utiliza
fluxos informacionais locais e globais como parte do seu funcionamento. A obra conta com uma espécie
de criatura dentro de um ambiente com agua que reage a diferentes tipos de dados que o sistema capta
dentro do prédio. E como uma metifora para a vida que existe nele. Os dados provem das redes inter-
nas, rede elétrica, rede hidraulica, entradas e saidas de pessoas, além de sensores de movimento e som
na instalacdo. Cada tipo de dado ¢ representado por uma cor diferente, numa espécie de chuva que cai
sobre a criatura — reguladora do sistema. Além disso, o iFlux também possui conexiao com redes sociais,

e quando é mencionado nelas, ocorre um tipo de reagdo da criatura (fig. 17).
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www.itaucultural.ore. br/ ifluxc-silvia-laurents;

Figura 1- iFlux (2011). Fonte: bttps: Lorg.
do-tazzetta-emocao-art-ficial-6-0

iFlux nos mostra, de certa forma, a relagao viva que existe em um lugar, através dos fluxos que o atra-
vessam. A obra € interativa e autgpoietica, e seu sistema a0 mesmo tempo que se regula, interfere nele

mesmo, com diferentes resultados:

Consequentemente, as a¢oes da criatura atingem e afetam as acoes locais das pessoas pre-
sentes na instalacio e assim retroalimentando o sistema novamente. Desta forma, outros
aspectos de uma imagem podem ser colhidos e surtem em outros efeitos sucessivamente.

(LAURENTIZ, 2013, p.13)

Além das questdes espaciais do local (prédio), global (redes sociais), e dos fluxos que transpassam o
ambiente, essa obra propde uma forma poética de lidar com a visualizacio de dados. Com as enormes
quantidades de dados gerados e com o fenémeno da big dafa que discutiremos mais a fundo no préximo
capitulo, a questdo da visualiza¢do de dados tem tomado lugar de destaque nas pesquisas ¢ no mercado
de dados. Afinal, como se organiza visualmente uma grande quantidade de dados que ¢ dinamica e se

atualiza o tempo todo?

Como ja vimos anteriormente na no¢io de paisagem de Ingold, as alteracGes e as coexisténcias de dife-
rentes tempos, nao sao exclusividade das tecnologias digitais na formagao de lugares. Acontece que, com
as tecnologias, sao colocadas diferentes camadas e existem suas peculiaridades com o uso de objetos

especificos, como sensores e atuadores que alteram e percebem, diretamente, o espago.
1.6.3 MIDIAS LOCATIVAS

Uma dessas particularidades sdo as midias locativas. Lucia Santaella (2008) no texto A estética politica das
miidias locativas, traca o inicio do conceito de midia locativa antes mesmo do surgimento desse termo.
Trata-se do Manifesto Headmap de 1999 em que Ben Russel escreve que a internet ja estd comegando a
“pingar no mundo real”. No texto era previsto que terfamos um enriquecimento da experiéncia espacial
com a adi¢do de camadas informacionais como textos, imagens, sons, videos, que estariam conectados
a informagoes de GPS e seriam alimentadas coletivamente no ciberespago pelos usuarios. (SANTA-

ELLA, 2008).
6.3.1 wikinarua

Suzete Venturelli (1956, Brasil) junto com os pesquisadores Cleomar Rocha (Brasil, 1969) e Algeir Sam-
paio (Brasil, 1968) desenvolvem em 2010 o projeto WIKINARUA:

WIKINARUA ¢ inovador como proposta de inclusao artistica, pois visa a criagdo de rede so-
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cial a partir da utilizacio de dispositivos méveis, como celulares, com tecnologia de Realidade
Aumentada (RA), para que cada individuo, localizado em qualquer parte do Brasil, incluindo
os de comunidades isoladas como quilombolas, indigenas ou outras, possam modificar e in-
tervir no seu contexto urbano e/ou meio ambiente, por meio da arte com imagens, sons, ani-
magoes, entre outras informagdes, no intuito de diminuir inclusive as diferengas sociais, em
tempo real. Por defini¢io uma rede social ¢ um conjunto de entidades sociais tais quais indi-
viduos ou organismos sociais conectados por relagoes criadas a partir de intera¢oes sociais.'

Baseando-se no advento da web 2.0, o projeto possibilitava a participacio ativa dos usudrios que cons-
trufam a rede social em tempo real, valorizando a mobilidade e fluxos de informacao (fig. 18). Ao mes-
mo tempo que ¢ uma rede global, WIKINARUA valoriza o lugar e utiliza as tecnologias de Realidade
Aumentada, por exemplo, para adicionar uma camada extra de informacio sobre ele. Trata-se de outro
exemplo do espago ¢brido em que atuamos e atua sobre nés, com a preocupagio, também, de se criar
uma rede social que leva em considera¢io os problemas de exclusao social e a possibilidade de inclusao

na criacao cultural e artistica.

Figura 18 — Interface do WIKINARUA. Fonte: visualloop.con

Hoje temos muitos exemplos de uso cotidiano desse tipo de tecnologia. O aplicativo de navegagao
e mapa de transito do Wage, por exemplo, conta com informacoes sobre acidentes, desvios de rota,
engarrafamentos, disponibilizadas pelos proprios usuarios em tempo real. No site do aplicativo, a com-
panhia escreve: “O Waze é muito mais do que um app de navegacio e mapa de trinsito. Sio milhoes
de motoristas e caronas reduzindo o transito, mantendo as pessoas seguras e tornando as vias melhores

— juntos.”". Ressaltando o aspecto comunitario desse tipo de tecnologia.

Apesar desse discurso, veremos mais adiante no texto alguns aspectos criticos desse tipo de tecnologia
que utiliza dados e informagoes dos usuarios para desenvolver seus servicos. Por hora, basta a ressalva
que fica quando pensamos o quio “comunitarias’ elas realmente sdo. Afinal os (grandes) lucros dessas

empresas Nao SA0 Nem um pouco COMuNItarios.

De todo modo, percebe-se uma relagao muito intrinseca entre as informagdes digitais e o espago fisico

ao qual elas correspondem. Diferente do ciberespaco que trabalhava em uma chave de desterritorializa-

12 Fonte: http://wikinopargue.unb.br/index.php/wikinarua . Acesso 28 fev. 2020
13 Fonte: https://www.waze.com/pt-BR. Acesso: 24 fev. 2020
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¢do muito maior, aplicativos como o wage nos mostram uma reconexao com, o chamado, espago fisico,
que se transforma e incorpora os aspectos informacionais e fluidos das tecnologias digitais. Assim como
o hotel com a fachada interativa, vemos que se instaura um outro tipo de espaco que abraga os dois, e
em que um age no outro simultaneamente. Afinal, se o aplicativo de transito demonstra que existe um
engarrafamento em determinada rota, e sugere um percurso diferentes, ele esta ativamente agindo no
fluxo daquele lugar. Ao mesmo tempo que as informagoes de transito percebida pelos usudrios sdo a
fonte dos calculos que definem as rotas possiveis pelo aplicativo. Na mesma logica, os dados fisicos de
poluicdo dao um zput para o sistema da fachada do hotel que se altera, e possibilita a leitura dos tran-

seuntes que conhecem o codigo de cores.

1.6.4 ESPACOS CIBRIDOS, INTERSTICIAIS, TERRITORIOS INFORMACIONAIS

Essa dinamica de hibridizagao do espago comega a ser estudada mais profundamente por diversos
autores. Alguns chamam de espacos hibridos, entretanto, para Santaella (2007) o termo “espaco hibri-
do” é muito generalizante e ja traz consigo a carga de muitas significacoes. Ela propde o termo espagos
intersticiais como “‘uma metafora capaz de caracterizar as multiplas faces das mudancas mais recentes no
mundo da comunica¢do e da cultura. Entre as multiplas faces dessas mudangas encontram-se as ativi-

dades que estdo sendo conhecidas sob a rubrica de “midias locativas”.” (SANTAELLA, 2008, p.131).

Ja o arquiteto Peter Anders no artigo Cybrid Principles: Guidelines for Merging Physical and Cyber Spaces (2005)
utiliza o termo espago cibrido para definir as relagdes do espago urbano e arquitetonico com as midias
locativas. Neste trabalho, ele define sete principios de design para composicoes de realidade mista.
Defendendo que para a nossa necessidade de uma realidade social compartilhada, precisamos elencar

outras trés necessidades, sendo elas:

1. A necessidade de contexto — ligada ao ambiente e aos contextos virtuais e materiais.
2. A necessidade de coeréncia — ligada a0 comportamento estatico e temporal.

3. A necessidade de corroboracido — ligada a experiéncia direta e estendida.

Sendo assim, o cibrido existe em um espago compreensivel que incorpora o material, o simbdélico e o
cognitivo da experiéncia espacial. Numa composi¢do mista entre elementos reais e simulados, com rela-

¢es mutuas de acdo e afetacdo. (ANDERS, 2005).

Por outro lado, para André Lemos (2007) temos a formacio de ferritdrio informacionais, que se constituem
como uma intersec¢do entre o ciberespago e o espaco urbano. Entretanto, é preciso atentar-se para a
defini¢do de urbano que Lemos utiliza. Para o autor, urbano nao ¢ sinénimo de cidade. O urbano se
configura como uma série de for¢as que atuam sobre e constituem a cidade. Nesse sentindo, o urbano

corresponde ao virtual da cidade, ou seja:

[.] aquilo que emerge dos processos de industrializacao, de racionalizacdo das instituicoes,
dos meios de comunicacao de massa, das diversas redes sociais (técnicas, culturais, politicas,
imaginarias). O urbano se atualiza na cidade e a cidade se virtualiza no urbano. Da atualiza¢ao
das cidades emergem processos urbanos virtualizantes. Esses sio sujeitos a novas atualiza-
¢Oes, a criagdo de formas concretas da cidade. (LEMOS, 2007, p.11)

Sendo assim, ele estabelece que, com o crescimento das tecnologias sem-fio e das midias locativas no

espago, o urbano da cibercultura é a ciberurbe. Por sua vez, a ciberurbe corresponde as dimensoes simboli-

cas, informacionais e imaginarias das cbercidades contemporaneas.

A ciberurbe, por sua vez, esta atrelada a nocdo do territério informacional. Lemos (2007) faz um gancho
com o conceito de heterotopia em Foucault (2013). Quando apresenta o conceito de heterotopia, Fou-
cault (2013, p.20-21) fala de lugares precisos e reais, “contraespacos”, lugares de meio, “contestacdes

miticas e reais do espago em que vivemos”.

As heterotopias e os territorios informacionais, apesar de se constituitem a partir de fluxos e movimen-

to, dependem do espago fisico (e do eletronico, no caso do territério informacional) para se estabelece-
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rem. Resumidamente, LLemos coloca: “Por territérios informacionais compreendemos areas de controle
do fluxo informacional digital em uma zona de intersec¢do entre o ciberespaco e o espaco urbano”
(2007, p.14). Ou seja, o lugar (habitado) se instaura no espaco (movente, informacional). O territério

informacional é onde ocorre o controle do fluxo informacional na cberurbe.
1.6.4.1 Field-Works

Masaki Fujihata (Japao, 1956) ¢ um dos artistas japoneses pioneiros a trabalhar com as chamadas novas
midias, no final dos anos 1980. Ja no inicio dos anos 1990 ele comega a trabalhar com midias locativas
a partir de dados de posicionamento com GPS. E quando ele comega um trabalho em série chamado
Field-works (1992) em que ele se propde a criar uma memoria coletiva, como um arquivo de video, mas

que levasse em conta a localizagdo espacial.

Nesse trabalho, Fujihata cria um ambiente tridimensional que apresenta mapas de localidades que ele
percorre e grava entrevistas com os moradores da regido. Cada video ¢ colocado dentro desse espaco
em relacdo ao posicionamento do mapa em que a entrevista foi gravada (fig. 19). Existe assim uma co-
existéncia de linha do tempo e linha espacial que se inscrevem na obra. O’Rourke (2013) classifica esse

trabalho como sendo um datascape hibrido.

A utilizacdo das midias locativas permite trazer a paisagem para essa dimensao digital tridimensional. A
obra utiliza o posicionamento de elementos bidimensionais como a linha e o video no espaco tridimen-
sional, fazendo uso da transparéncia para criar a coexisténcia de todos os elementos visfveis. Ao mesmo
tempo que vemos o tracado geografico do lugar, enxergamos e ouvimos as entrevistas do elemento
humano e dos corpos que o habitam. Mostra-se, assim, uma forma até entdo nao experimentada de re-
lacionar as pessoas a0 seu ambiente: a criacio de um lugar que permite a interagdo com uma etnografia

posicionada no seu proprio espago-tempo.

Figura 19 — Field-Works (2002) Masaki Fujibata. Fonte: bttps:/ [ vimeo.com| 86793927
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1.7. VIRTUAL E ATUAL

Levando em consideracio as relacGes que se estabelecem nos espacos cibridos, intersticiais, ¢ nos
territorios informacionais, colocamos em evidéncia a relacdo filosofica bem conhecida nos campos de
estudo da arte digital: da virtualidade e da atualizacio. Seguindo uma linha de pensamento bem estru-
turada de Deleuze, com matriz no pensamento Bergsoniano, que também ¢ entendida e trabalhada por
Simondon e mais tarde por Pierre Lévy e diversos outros estudiosos. Nesse sentido o virtual ndo esta

em oposic¢io ao fisico, a materialidade e, muito menos, a realidade.

O virtual e o atual operam dentro de multiplicidades. Lembrando que a multiplicidade se diferencia
do multiplo, isto ¢, enquanto a multiplicidade ¢ eterna mudancga, transformacio e devir; o maltiplo ¢ a
reprodugdo. Eles (o virtual e o atual) operam na multiplicidade justamente pelo virtual estar dentro do

atual, mas sempre o atualizando. Esse processo se da localizado no plano de imanéncia, Deleuze escreve:

O plano de imanéncia compreende a um s6 tempo o virtual e sua atualizacio, sem que possa
haver af limite assimildvel entre os dois. O atual é o complemento ou o produto, o objeto da
atualizacdo, mas esta nio tem por sujeito sendo o virtual. A atualizagio pertence ao virtual.
A atualizacao do virtual é a singularidade, ao passo que o proprio atual ¢ a individualidade
constituida. O atual cai para fora do plano como fruto, a0 passo que a atualizacao o reporta
20 plano como aquilo que reconverte o objeto em sujeito. (DELEUZE, 1996, p.51)

Vejamos, se a virtualidade existe como potencialidade do atual no plano de imanéncia, em constante
devir, terfamos, assim como no algoritmo duas caracteristicas de agdo importantes: a repeticdo e a
condicionalidade. Como vimos, quando executamos um algoritmo dentro de um lago de repeticio, ele
se atualiza em cada interacio, recebendo novos valores dentro de suas potencialidades. Sendo assim,
uma variavel numérica nunca se atualizara para uma letra do alfabeto. E interessante pensar que, mes-
mo que a constituicio de qualquer informacio digital seja, em cerne, uma combinagdo de bits, zeros
e uns (COUCHOT, 2003), ela recebe uma estruturagdo diferenciada para cada tipo definido de output,
exemplo: nameros, letras, sons, imagens. Ou seja, uma variavel numérica tem uma poténcia virtual para
devir uma série de outros valores que podem ser atualizados a partir de operagdes 16gico-matematicas

repetidamente alterando-a.

Deleuze sintetiza seu pensamento colocando:

A relagao do atual com o virtual constitui sempre um circuito, mas de duas maneiras: ora o
atual remete a virtuais como a outras coisas em vastos circuitos, onde o virtual se atualiza,
ora o atual remete ao virtual como a seu proprio virtual, nos menores circuitos onde o virtual
cristaliza com o atual. O plano de imanéncia contém a um s6 tempo a atualizacio como
relagdo do virtual com outros termos, e mesmo o atual como termo com o qual o virtual se
intercambia.(DELEUZE, 1996, p.55-56)

Com essas consideragdes, voltamos a falar do espaco. Ao contrario do que alguns pensadores colocam,
defendendo que o espaco e o tempo se tornam vazios na pés-modernidade, ou com o advento das
tecnologias digitais, enxergamos, na verdade, que sio adicionadas camadas de atualizacio e virtualidade

a0 espago. Santos pontua:

Na verdade, o tempo ¢ 0 espaco nio se tornaram vazios ou fantasmagoricos, como pensou
A.Giddens, mas, ao contrario, por meio do lugar e do cotidiano, o tempo e o espaco, que
contém a variedade das coisas e das acées, também incluem a multiplicidade infinita de pers-
pectivas. (SANTOS, 2013, p.35).

E assim, nos espacos intersticiais, com as midias locativas, ¢ as realidades aumentadas e mista, vemos a
atualizacio constante do espago que nao precisa mais ser delimitado entre “virtual” e “fisico”. Ac¢des
como o caminhar, a alteragio da iluminag¢ao da fachada do hotel WZ Jardins, a sugestao de rota do waze,

operam e alteram a paisagem, constroem lugares, tém potencialidades e fluxos politicos, culturais e es-

téticos. Ao mesmo tempo que fazem parte da construgao destes elementos.
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1.8. FLUXO, MIGRACAO E O ESTRANHAMENTO COMO FORCA
ESTETICA

Os processos de circulagio nos remetem novamente ao caminhar. Ainda mais as questdes de fluxos: de
producio, de dinheiro, de comunicagao, e de migragao. Os lugares que ganham tantas dimensoes dester-
ritorializantes proporcionadas pelo crescimento das tecnologias da informacio e da rede, por exemplo,
se dao em um momento contraditério: enquanto se fala do nomadismo digital, as politicas austeras de
impedimento de cruzamento de fronteiras e imigracao se instauram com grande poténcia global, e sdo

usadas, até mesmo, como propaganda politica.
1.8.1 MIGRANTES E MIGRAGOES FORCADAS

Apesar de nio existir uma definicdo legal internacional unica do termo wigrante, a International Organiza-

tion for Migration (IOM) em seu glossario o define como:

Um termo genérico, nio definido pelo direito internacional, que reflete o entendimento co-
mum dos leigos de uma pessoa que se afasta de seu local de residéncia habitual, seja dentro
de um pais ou através de uma fronteira internacional, temporaria ou permanentemente, ¢ por
varias razoes. O termo inclui varias categorias legais bem definidas de pessoas, como traba-
Ihadores migrantes; pessoas cujos tipos especificos de movimento sio legalmente definidos,
como migrantes contrabandeados; bem como aqueles cujo status ou meio de movimento
nao sao definidos especificamente sob o direito internacional, como estudantes internacio-
nais."

Nos ultimos anos, entretanto, o tema da migracdo ficou em evidéncia devido a crescente fluxos de mi-
gra¢do forcada. Entre os motivos estio os conflitos armados, condi¢oes climaticas, contextos politicos e
a pobreza. Em termos quantitativos, desde 2010 os numeros de migracio cresceram rapidamente. Para
se ter uma ideia, o numero estimado de refugiados de 1995 até 2019 ¢ de 28.7 milhoes de pessoas. De
1995 até 2010 esse niamero era de 15.9 milhoes, tendo um salto na ultima década de 12.8 milhdes de

pessoas.”” Lembrando que refugiado é, segundo a convengio de 1951:

Uma pessoa que, devido a um medo bem fundamentado de perseguicio por razoes de raga,
religido, nacionalidade, pertenca a um grupo social ou opinido politica especifica, esteja fora
do pais de sua nacionalidade e seja incapaz ou, devido a esse medo, nao deseje se valer da
protecao daquele pais; ou que, ndo tendo nacionalidade e estando fora do pais de sua antiga
residéncia habitual como resultado de tais eventos, seja incapaz ou, devido a esse medo, nao
esteja disposto a retornar a ela.'t

Também em termos de migracio forcada devido a fatores ambientais, ou seja, pessoas obrigadas a
migrar devido a alteragdes progressivas ou repentinas no ambiente que afetam negativamente suas con-
dicbes de vida, os nimeros também cresceram nos ultimos anos. O International Displacement Monitoring
Centre registrou no perfodo entre 2008 e 2018 cerca de 265,3 milhdes de pessoas que tiveram que ser
realocadas por causa de alteragbes ambientais. Além disso, s6 na primeira metade de 2019 foram regis-

trados 7 milhdes de realocacoes devido a desastres.!’

A realidade da migracio, coloca em evidéncia as caracteristicas politicas, sociais e culturais do lugar. Mais
do que isso, ela indica como o fluxo dos atores envolvidos transforma a paisagem drasticamente. Em um
evento de desastre natural, por exemplo, a transformacio do espago fica clara, e o ato caminhar que além
de sua acdo simbdlica, como vimos, volta a ter fortemente sua funcio de sobrevivéncia estabelecida no
paleolitico. Parece que os fluxos de migragao forcada nos relembram do aspecto de sobrevivéncia que o
caminhar carrega, e que, além de tudo, esse gesto leva consigo uma poténcia politica e estética que ainda

nao sabemos como lidar.
1.8.2 ESTRANHAMENTO, O OUTRO, O ESTRANGEIRO

Canclini escreve no livro O mundo inteiro como lugar estranhbo a respeito da imigracao e a dificuldade que se

tem de lidar com o outro, ou com o estranho:

14 Fonte: https://www.iom.int/who-is-a-migrant Acesso 25 fev. 2020

15 Fonte: https://migrationdataportal.org/?i=stock_refug_abs_&t=2019 . Acesso 25 fev. 2020

16 Fonte: https://www.iom.int/key-migration-terms . Acesso 25 fev. 2020

17 Fonte: https://migrationdataportal.org/themes/environmental_migration . Acesso 25 fev. 2020
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Os movimentos de imigrantes, no entanto, dizem muito sobre o que existe antes ¢ depois:
crise de oportunidade, perseguicoes politicas e ideolégicas, violéncias insuportaveis, incapa-
cidade dos paises em aproveitar o capital educativo, cientifico e técnico de sua populagio. E,
¢ claro, a expulsio de migrantes ou 0 modo de recebé-los evidencia a disposi¢do para tratar
com os diferentes. (CANCLINI, 2016, p.59)

E ¢ justamente no sentimento de medo do diferente que se construiram grandes propagandas politicas
de partidos conservadores ao redor de todo o mundo. Talvez um dos casos mais mediatizados ¢ quando
o atual presidente dos Estados Unidos da América (EUA), Donald Trump, faz campanha para a eleigao
de 2016, prometendo a construcdo de um muro que separaria os EUA do México. Baseado em um
discurso que coloca os imigrantes como invasores, bandidos e ladrées de oportunidades dos verdadeiros
americanos, se instaura uma politica do medo que ¢ limitante espacialmente, levando suas caracteristicas

de pertencimento e exclusio ao extremo.

Nos deparamos assim com um paradoxo do estudo do espaco e de lugares quando o pensamos levan-
do em consideracdo as tecnologias locativas, o ciberespaco, os espagos intersticiais, cfbridos e assim
por diante. Pensando historicamente, Canclini (2016, p.62) coloca: “na modernidade, predominaram

>

as estéticas da localiza¢do e do arraigamento.” “Na sequéncia, o pés-modernismo declarou extintas as
nag¢des e imaginou que a desterritorializacdo e o cruzamento de fronteiras eram condi¢cdes normal da

humanidade.”

Quando pensamos na cibercultura e no ciberespago de Pierre Lévy (2009) realmente temos a sensa¢io
de uma diluicio de fronteiras. A inteligéncia coletiva, sem bordas, o conhecimento que é compartilhado
globalmente com a poténcia de alcancar a todos. Um espago desterritorializado, abstrato, que nio esta

ancorado a lugar nenhum especificamente, mas que pode ser acessado de toda parte.

Ja com a cria¢do e popularizacio das midias locativas, comecamos a ver uma volta ao territorio, uma
espécie de reterritorializacdo que se instaura nos espacos cibridos a partir da atualizacdo, como vimos,
tanto em termos fisicos, como digitais ou informacionais. E entdo, as tecnologias parecem ressoar com

as questoes migratorias e com uma certa austeridade de fronteiras politicas que se insinua globalmente.

Especificamente falando, temos com o tipo de midia locativa vigente hoje, o uso da big data para analise,
entendimento e talvez direcionamento dos fluxos migratérios e da mobilidade urbana. No préximo
capitulo, trataremos mais extensivamente a respeito da big data e seus aspectos politicos e sociais. Por
hora, basta entendermos que, ao falar de big data estamos nos referindo a dados gerados por diversos
dispositivos, como os celulares, computadores e transacoes mediadas por tecnologias digitais, desde

interacOes em redes sociais até transagoes bancarias.

Em um levantamento realizado em 2018 pela Hootsuite e we are social, duas das empresas lideres em
administracao de midias digitais no mundo, foi divulgado que levando em consideracdo a populacdo
global de 7.589 bilhées de pessoas, existem 4.021 bilhdes de usuarios de internet. F ainda superior o
nimero de usudrio de celulares, estimando-se que existem 5.132 bilhées de usuarios Gnicos desse tipo

de dispositivo.'®

Tendo em mente que a maior parte dos dispositivos mais novos possuem uma série de sensores, de
GPS, cameras e microfones funcionando constantemente, ¢ gigantesca a quantidade de dados que eles
podem gerar. Isso ndo ¢ exclusividade de tecnologias novas, entretanto, até mesmo os aparelhos mais
simples, que fazem apenas ligacoes telefonicas, também podem ser rastreados e indicar com precisio

sua localizac¢io.

Ja temos alguns exemplos em que esses dados sdo utilizados para compreender e acompanhar fluxos
migratérios recentes. Nos terremotos do Haiti e Nepal foram utilizados os registros detalhados de cha-
madas de celular para obter informagées interna do deslocamento ocasionado por causa do desastre
natural. Ainda, as redes sociais com possibilidade de geolocalizacio como nwitter, facebook, linkedin e insta-

gram, ja foram utilizadas para inferir fluxos internacionais de migracdo com a possibilidade de separagiao

18 Fonte: https://wearesocial-net.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2018/01/DIGITAL-IN-2018-001-GL O-
BAL-OVERVIEW-V1.00.png. Acesso 25 fev. 2020

51



de categoria por idade, sexo, ocupacio, baseadas nas informacdes autodeclaradas pelos usuarios.”

Esse tipo de identificacdo pode ser operacionalmente efetivo para lidar praticamente com as situagoes
de emergéncias. Possibilitando, dessa maneira, que o “outro” nio seja tio desconhecido. Com os dados
recolhidos dessas fontes, ¢ possivel resgatar informacdes precisas de deslocacio e até mesmo de perfil
das pessoas. Ao mesmo tempo que, dentro de uma perspectiva de visao do “outro”, traz para o campo
estético uma possibilidade de discussio com base no diferente e no estranhamento. Sobre isso, Canclini

€screve:

Qual ¢é o interesse de discutir sobre linguagens conceituais e metaféricas para falar das estéti-
cas migratorias? A migracio implica um modo radical de experimentar a incerteza e a passa-
gem de uma maneira de nomear e dizer a outra: essa descontinuidade é maior se, quando se
vai para outro pais, muda a lingua, mas ocorre também ao mudar para outra sociedade que
fala o mesmo idioma com modulagées diferentes. (2016, p.66).

Nessa perspectiva da experiéncia radical, todo migrante acaba atuando como um tradutor, nio somente
do seu idioma, mas de toda a sua cultura. Em Esceritos sobre mito e linguagen, Walter Benjamim (2013) dis-
serta sobre a tarefa do tradutor na perspectiva estética, e se vemos pelo exemplo da poesia, a tarefa do
tradutor nao se trata de encontrar as palavras equivalentes de uma lingua na outra. Muito mais do que
isso, ¢ fazer uma traducio do tipo de operagio poética e da sensagiao que um poema instaura, como se
traduz esse efeito em diferentes linguas, ou mesmo, em diferentes linguagens. O migrante tem esse papel

constante, de traduzir um modo de vida cultural em outro.
1.8.2.1 Centro de permanéncia temporaria

Adrian Paci (Albania, 1969) desenvolve no trabalho em videoarte Centro di permanenza temporinea (2007)
uma obra rica em sentidos de espago e migragdo. Na obra, vemos um ¢se de uma fila de homens em
um aeroporto, subindo uma escada do tipo que da acesso aos avides que estao na pista. A fila anda e
os homens comecam a subir, até que todos estdo na escada e a camera muda de angulo. Percebemos
entdo que nao existe avido. B os homens permanecem num dabio de esperanga e desespero na escada,
ninguém toca o chio, mas também nio existe avido para embarque. L uma zona temporaria de espera

permanente (fig. 20).

Figura 20 — Frame da obra Centro di permanenza temporinea. Adrian Peci (2007). Fonte: https:/ [ wwmw.npr.
org/ 2019/08/20/ 752490769/ artists-take-on-global-migration-its-hard-to-watch-and-its-hard-not-to-watch

19 Fonte: https://migrationdataportal.org/themes/big-data . Acesso 25 fev. 2020
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Sabemos das dificuldades do migrante e do estrangeiro, e sem negligencia-la, queremos discutir outro
ponto: a poténcia do estranhamento como uma for¢a simbdlica e estética. Afinal, “as fronteiras e os
deslocamentos migratorios sao processos econoémicos e sécio culturais, como sao estudados pelos de-
mografos, antropologos e socidlogos, e também processos simbolicos que se expressa como metaforas,
e nao apenas com conceitos” (CANCLINI, 2016, p.65). Sendo assim, qual seria a poténcia do estrangei-

ro, do estranho e do outro atualmente?

Essa poténcia reside, justamente, na, cada vez maior, dificuldade de ser estrangeiro. Com a quantidade
de dados que produzimos diariamente, temos perfis detalhados construidos ao nosso respeito. Nossa
localizagdo, em tempo real, os percursos que fazemos, onde trabalhamos, onde estudamos, quanto gas-
tamos, se pagamos nossas contas em dia ou nao, que tipo de musica ouvimos, quem sao NOssOs aMIgos,
0 que compramos, que fotografias fazemos, quais as buscas que fazemos online. Todos esses dados, e

muitos outros, estio disponiveis e sendo capturados.

A partir dessas informagdes, ¢ possivel encontrar a melhor forma de nos convencer de qualquer coisa.
Quais sio os restaurantes mais compativeis com o seu perfil? Que tipo de publicidade vai ser mais
efetiva? Quais produtos vocé pode estar interessado? Por quais lugares vocé passa diariamente no seu

caminha para o trabalho? Ou seja:

A novidade contemporinea é nio poder ser estrangeiro. Ao menos no sentido em que isso
foi praticado pelas maiorias, encontrando algum tipo de equilibrio entre nao pertencer total-
mente e construir para si o proprio lugar. Para ser estrangeiro é necessaria, além da diferenca,
a intimidade. Em um mundo onde nossa vida privada ¢ armazenada para ser usada comercial
e politicamente, ndo importa tanto a diferenca, mas a informacio sobre o que imagindvamos
que nos fazia diferentes e que ¢ organizada para nos agrupar como consumidores de certos
alimentos, filmes e mensagens politicas. Nao podemos esconder nem o que pensamos sobre
0 que consumimos, nem as dores ou deficiéncias que nos impedem de pertencer a uma co-

munidade. (CANCLINI, 2016, p. 69)

Facilmente, nos tornamos clientes desse tipo de servi¢o que utiliza a tecnologia de big data e inteligéncia
artificial para determinar perfis que, apesar de ndo serem exatamente quem somos, possuem muita in-
formacio sobre nossos habitos, e podem tomar a¢des em cima desse tipo dado. Para quem detém esses
dados, perdemos nossa capacidade de sermos estranhos ou estrangeiros. Somos, muitas vezes, previsi-
veis, detalhadamente descritos a partir de uma série de dados objetivos, que retiram um fator importante

do ser humano: a subjetividade.

Talvez, entretanto, seja justamente por isso que esse tipo de sistema nio pode prever tudo, afinal:

Apesar do aumento da vigilancia politica e militar, nenhum especialista previu a queda do
muro de Betlin, nem das Torres Gémeas, nem as revoltas drabes, nem os movimentos de
protesto de 2013 em oitenta cidades brasileiras. Também nao é possivel entender essas irrup-
¢Oes surpreendentes superestimando o poder dos celulares e das redes digitais. (CANCLINI,
2016, p.70)

Isso porque, os movimentos sociais e de protesto nio nascezz das redes de comunicacio. Eles wsam as
redes de comunicag¢io. Quando um evento foge de uma sequéncia logica de previsibilidade que se es-
tabelece dentro de um sistema, ele nao ¢ capaz de reagir automaticamente. Como ja vimos, um sistema
com atores inteligentes, reage a mudangas no seu ambiente, quando as mudancas sio de ordens proxi-
mas, cle ja estd treinado para poder reagir, entretanto quando um acontecimento, fora da ordem do que
ja esta estabelecido acontece, ele precisa primeiro virar um dado de entrada para que o sistema possa

processa-lo, e treinar uma resposta.
1.8.3 FRONTEIRAS FECHADAS

E af que reside a poténcia do estranho. No desequilibrio e no rompimento de a¢oes ja previstas. Neste
sentido, quando falamos de migrac¢oes, especialmente de migracbes forcadas, estamos falando de uma
alteragdo grande em sentidos de espago, de lugar, de paisagem. Nio ¢ a toa que os sistemas, em panico,

optem por se fechar em fronteiras de muros.
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1.8.3.1 Gangorras na fronteira México - EUA

Na contramao dessa légica que o estudio Rael San Fratello, formado por Ronald Rael e Virginia San
Fratello (Estados Unidos da América) instalam em 2019 uma série de gangorras entre as grades que

separam a fronteira entre os Estados Unidos da América e o México (fig, 21)

Fignra 21 — Instalagao das Gaﬂgormx entre a froﬂtemz Rae/ San Fratello. Fonte: b ttps //wwwitexasmonthly.com/the-

Com a instalacdo das gangorras cor-de-rosa, os artistas criam uma perturbacdo na paisagem carregada
de conflitos politicos e territoriais. Se instaura um novo espago-tempo que permite a interagao entre
os dois lados, com uma brincadeira que, apesar de ndo unir os dois lados, cria uma brecha que permite
o compartilhamento, sobretudo, de uma sensacdo. A poténcia estética desse trabalho ¢ participativa e
um evento social. F instaura¢io de uma paisagem que nio desconsidera o recorte espacial do territério,

mas que transforma a linha da fronteira, no que uma linha sempre deve ser: a conexio de dois pontos.
1.8.4 MIGRAGAO, COLONIZAGAO E O CIRCUITO ALAMEDA

Ainda falando dos fluxos migratérios, ndo podemos esquecer de todo contexto histérico das migragoes
e das colonizacGes. Afinal, estd na formacao de toda a América Latina. Em 2018, Gilbertto Prado e o
grupo Poética Digitais fizeram uma exposi¢ao individual no Laboratério Arte Alameda, na cidade do
México, com curadoria de Jorge La Ferla. A exposi¢ao propunha circuitos entre a Praga Central Alame-

da, os visitantes, frutos e plantas, choques culturais, coloniza¢io e processos de hibridizacao.

Os fluxos que se estabelecem a partir das navegacoes, j4 comecam a alterar profundamente o cenario
que existia até entdo. No Circuito Alameda, esse aspecto ¢ explorado na exposi¢ao através dos elemen-
tos que o compoe:

El encuentro de elementos se reiteira com el Cicuito Alameda como uma propuesta de
hibridacién y del choque cultural, com los frutos y plantas. Uma reflexién sobre nuestro
entorno, de como estabelecemos nuestras relaciones com los otros, em um mundo repleto
de aparatos eletronicos, de elementos bioldgicos y culturales, entre tantos inputs y outputs
que conforman nuestra contemporancidade. *(PRADO, 2018, p.30)

20 O encontro de elementos ¢ reiterado com o circuito Alameda como uma proposta de hibridacio e choque cultural,
com frutas e plantas. Uma reflexdo sobre nosso ambiente, sobre como estabelecemos nossas relagdes com os outros, em um
mundo repleto de dispositivos eletronicos, elementos bioldgicos e culturais, entre tantas entradas e saidas que compoem nosso
ambiente contemporaneo. Tradu¢ao nossa.
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Os frutos escolhidos para a exposicdo sao a pimenta, o milho e a laranja. Todos eles estabelecem fluxos
de importagio e exportagio, tanto dos proprios frutos como dos seus modos de cultivo, preparo ¢ uma
grande circulacio econémica. Prado (2018) lembra, por exemplo, quando em 1453 ocorre um grande
choque econémico em todo continente europeu devido ao bloqueio do fornecimento de pimenta do

reino pela queda de Constantinopla.

A laranja, apesar de ter se torando um simbolo tropical, ¢ de origem asiatica e s6 chega a América depois
das grandes navegacdes. Ela tem, inclusive, um papel muito importante neste contexto, ja que na época
morriam tripulacoes inteiras de escorbuto. Os citricos, descobriu-se, impediam essa doenga, e permitiu

que os navegantes sobrevivessem a viagens longas.

O milho, também um grande simbolo cultural, possui uma caracteristica muito interessante, e de certa
forma, uma desvantagem biologica, como coloca Prado, afinal, ele ndo se semeia sozinho: “Para crear
el mafz del préximo afio, alguien, en algin lugar, deve cogere el grano, preserverlo hasta la época de la
plantacién y después fisicamente colocatlo em um ortificio em el suelo.” *(2018, p.29). Ou seja, o milho
depende da aciio, talvez humana, e de uma técnica de plantagio para que cresca para o proximo ano. E

a conexao que existe entre a planta, o homem, a cultura e a técnica em evidéncia.

No fim do circuito da exposicio, os visitantes encontram bombas de sementes destas plantas ¢ podem
leva-las e espalha-las pelo caminho, continuando e criando um novo fluxo que leva para fora do ambien-

te expositivo o circuito que 1 se estabelece (fig. 22).

Fz('gﬂm 22 - Caixas de semente na €><p0!l'[ﬂ~0. Fonte: http://www.poeticasdigitais.net/arte_alameda.html

21 Para criar o milho do préximo ano, alguém, em algum lugar, deve pegar o grio, preservé-lo até o momento do
plantio e depois colocé-lo fisicamente em um buraco no chao. Tradugao nossa.
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Este circuito da exposi¢do também ¢é mapeado e tragado através de um colar que o visitante recebe no
inicio da exposi¢io. Com um colar-sensor (fig. 23), ¢ possivel captar o percurso pessoal de cada visi-
tante na exposicio, criando um mapa individualizado do percurso de cada um. “Este caminho quedara
seflalado a los demas visitantes en um mapa colocado em la salida de la exposicion, como marca de su

presencia y circulacion.” 2(PRADO, 2018, p.30).

Figura 23 — Colares-sensores. Fonte: http://www.poeticasdigitais.net/arte_alameda.html
22 Este caminho sera indicado para outros visitantes em um mapa colocado na saida da exposi¢do, como uma marca

de sua presenga e circulagao. Traducdo nossa.
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Voltando as aproximagdes estabelecidas entre o caminhar e o algoritmo como formas de habitar o
mundo ¢ dimensoes da paisagem, temos que entender um elemento importante na constituigio dos
algoritmos de I.A e aprendizado de maquina que sio os bancos de dados nos quais eles operam. Seja
na captura, no processamento ou geragao de dados, a 16gica que se desenvolve a partir da big data é a da
previsibilidade. Apesar de discursos da neutralidade e objetividade dos dados proferidos pelas grandes
empresas de tecnologia, debateremos que as consequéncias e as relages nesse tipo de desenvolvimento
sdo socialmente complicadas, e que o reducionismo nio se mostra como safda eficiente para pensar

essas questoes.

Para elaborar essa linha de pensamento, comegaremos apresentando a discussdo estética da sensologia de
Perniola (1993) em que o autor ja anuncia, antes mesmo da popularizagio desse tipo de tecnologia, a
instauracdo de um regime estético do ja sentido. Em seguida vamos apresentar, especificamente, as ques-
toes da big data, do novo sistema capitalista que se instaura a partir delas, em uma légica de acumulagao
e vigilancia, procurando demonstrar os impactos sociais, culturais, politicos e estéticos que estio em
jogo nesse movimento. Com esse caminho percorrido, poderemos entender melhor, em seguida, quais
sdo alguns dos elementos que se apresentam na dimensao algoritmica da paisagem, ¢ a importincia de
leva-los em consideracdo no processo de criagdo e visibilizacio da dimensio algoritmica da paisagem

no projeto de criacdo artistica.

2.1. SENSOLOGIA, O REGIME ESTETICO DO JA SENTIDO

Se voltarmos a pensar a partir da impossibilidade de ser estrangeiro como colocado por Canclini (2016),
podemos nos questionar a respeito de como se configura esse regime sistémico de previsdo, e de certa
forma, de ditado geral das experiéncias. Nesse sentido, destacamos o trabalho de Mario Perniola (1993),

que ja no inicio dos 1990 faz a compilacdo de uma histéria do sentir e seus regimes.

Mario Perniola (1941-2018) em seu livro “Do sentir” (1993), traca linhas sobre o sentir, fazendo uma
recuperacio historica de diferentes momentos da sensagio, apontando sobre cada época quais regimes

estruturais (do sentir, do agir e do pensar) estavam no centro da discussao.

Na nossa época, aponta, vivemos num regime estético, do ja sentido. Para o autor, o aspecto mais impoz-
tante da nossa época € o sentir, destacando a transformacio profunda que temos com ele em relacio a
outras épocas, mesmo que a sua maior importancia em comparagao com as questoes do agir e do pensar
nao seja tao clara. Para exemplificar, ele coloca como as nossas formas de agir e pensar nao sio tio di-
ferentes da dos nossos avos, porém nossa forma de sentir, sim. Portanto, a estética estaria no centro das
discussoes para entender as mudancas e de que forma se configura nossa época. Perniola aponta que é
principalmente depois dos anos 60 que se da este estado. A partir deste periodo, os objetos, os aconte-
cimentos e as pessoas sdo apresentados como algo ja sentido e pronto, ao contrario do que ocorria com

nossos avos (ou bisavos) em que esses elementos se apresentavam como experiéncias a serem vividas.

A essa categoria do “ja sentido”, o autor chama de sensologia. Para entender este conceito, ele nos leva
a outros que marcam distintas épocas, sendo cles a ideologia ¢ a burocracia. A ideologia atua no plano
do pensamento, constituindo aquilo que ja foi pensado, ¢ uma ideia pronta a qual podemos aderir. Tanto
o campo da fé, quanto no desenvolvimento racional do iluminismo, Perniola aponta momentos em que

a ideologia tem grande poder, sejam eles na crenca do divino ou na crenca do progresso positivista.

Diferentemente da sensologia, a ideologia pode ser alvo de critica. Apesar de constituir uma falsa cons-
ciéncia, pode ser desmascarada. O ja sentido, ndo. Ao se apresentar como um falso sentir, nao ¢ possivel
julga-lo. O autor questiona: “devemos censurar alguém por estar imerso na sensibilidade da sua época,

especialmente se desta condicido derivam também tantas vantagens praticas?” (PERNIOLA, 1993, p.15).

A sensologia mantém, também, uma conexdo com a burocracia. Se a ideologia ¢ da ordem do ja pen-
sado, a sensologia da ordem do ja sentido, a burocracia ¢ da ordem do ja feito. A burocracia esta ligada

40 mesmo tempo a a¢ao e a nao-agao. Enquanto ela estabelece protocolos e pode ser rapida porque os
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processos ja estdo estabelecidos formalmente, o contrario também pode acontecer, tornando lento uma

acao simples que precisa passar por diversos procedimentos.
¢ q

Perniola coloca o ja sentido como uma mediacracia. Ou seja, a relagio de poder de mediagio entre
o governante ¢ o governado. No entanto, a mediacracia se difere na burocracia e na sensologia. Na
burocracia ela é bem definida e imutavel, jd na sensologia, ela se da em diversos acordos, que refletem

sondagens de opinides, a medida que o ja sentido substitui o fato.

Assim, o narcisismo da lugar ao especularismo. Se o narcisismo ¢ a projecio do eu para fora, o especula-
rismo é mais do que isso, é a passagem do sentir intimo para fora de si, como um ressentir. Nossa época
vai além e nos exige “o alheamento do sentir, a sua transferéncia para o exterior, a sua posi¢aio como
algo independente, social e coletivo” (PERNIOLA, 1993, p.22). Portanto, tudo que ¢ afeto ou sensagao
se coloca como algo de confeccionado que deve apenas ser repetido, alheio ao individuo. Talvez passado

aos algoritmos.

Seguindo neste sentido, surge o homem-coisa, que procede do homem-animal e o homem-planta. O
homem-animal surge como produto do alheamento do pensar, o homem-planta, do agir. J4 o homem-
-coisa, herda os aspectos dos outros dois e leva 0 homem ao mesmo nivel do inorganico. Isso pois, a
partir do momento em que nao existe mais a capacidade do sentir, a diferenciacio clara entre o organico
e o inorganico se perde. Essa capacidade da perda do sentir se refere ndo a uma questio de descoberta

cientifica, mas como um processo histérico-social.

Os artistas ¢ poetas, explica Perniola, acostumados a transformar o mundo sensitivo e afetivo numa pro-
ducio socializada, foram os responsaveis pela criagao do tesouro sentimental. No entanto, este tesouro
guardado ¢ ouro e ndo a moeda de circulagdo em vigéncia. A moeda viva é o que permite a compra de
tudo e qualquer sentimento ja sentido, um eterno déja vu, que sendo assim, se equivale. Acesso a todos

os sentimentos ja sentidos, a circulagdo da sensologia.

No segundo capitulo, Perniola faz uma escavagao do sentir em diferentes épocas, trazendo em pares o
sentir das épocas burocraticas, ideologicas, economicas e politicas. Na burocratica, a ética (agao) buro-
cratica, antagoniza o agir e o sentir, “impGe um comportamento titualizado no qual o sentir é colocado
entre paréntesis, ¢ suspenso, reenviado e destinado a outros lugares e outros contextos.” (PERNIOLA,
1993, p.50)

Ele elenca duas formas fundamentais do sentir nesse periodo: a da experiéncia vivida e a da abstracao.
A primeira radicaliza a oposi¢do com o agir burocratico, em total oposi¢io. A segunda, busca na bu-
rocratizacdo a forma para emancipa-la do seu dominio pratico. Ambas visam, no entanto, um sentir
partilhado. O sentir partilhado ¢ caracteristica maior da experiéncia da vida, e parcialmente explorado
pela abstracdo. Na abstrata, a forma ¢ uma renuncia do sentir individual. Na experiencia de vida, “uma
colectividade estética que se propde o objetivo infinito de sentir tudo.”. (PERNIOLA, 1993, p.53). A
estética da vida e a estética da forma (abstrata) seguem caminho opostos. A da vida alarga a interiorida-
de, a da forma, restringe. A da vida se opde sempre a burocracia. A da forma a desafia no seu proprio

campo, levando-a ao extremo.

Ja na época ideoldgica “o sentir ¢ o motor de ac¢bes que tém o seu fim em si mesmas” (PERNIOLA,
1993, p.61). Este tipo de sentir-acdo pode se opor a ideologia de duas formas, sendo elas: pathos ¢ cora-
¢do. Essas formas ndo sdo estéticas em si, o pathos esta conectado a uma filosofia do espirito artistico,
em que o sensivel estd em funcdo do racional, numa estruturacio de conhecimentos. Ja o coracio ¢ a

elevagio do desenvolvimento extremo emotivo. Sendo, portanto, uma forma incompativel com a outra.

Ap6s definir o sentir da burocracia e da ideologia, Perniola da um passo atras para explicar o sentir no
século XVIII, a época do sentir individual, que tem como caracteristica a obediéncia as leis economicas.
Para combater essa obediéncia, emancipar o sentir, como também se reivindica a autonomia econémica,

os tedricos do periodo apontam duas solu¢ées. Uma que ¢é encontrada através do mergulho profundo
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na subjetividade, e o outro, pelo contratio, na construcio coletiva de um sentir de uma nag¢éo. O primeiro
esta ligado ao sentimento, a Kant, o segundo, ao sentido historico, elaboragao ¢ a Vico. Ambas concep-
¢oes, de sentimento estético e sentido histérico pée em evidéncia “a pobreza do sentir econémico e a
angustia de uma nogao de felicidade que se limita a um calculo de prazeres e desprazeres.” (PERNIOLA,
1993, p.83).

Por fim, Perniola faz mais uma regressao temporal, e traz as formas tipicas do sentir do século XVIIL.
Naio se trata mais do poder econémico, mas sim do poder politico, de um corpo politico. Essa estrutura
esta articulada entre autoridades e siditos que apesar de sua distancia, compartilham modos de sentir.
Os modos de sentir sio o sentir privado e o sentir mundano. O sentir privado ¢ o da paixdo, que per-
tence somente a si, o sentir mundano é o arrebatamento que implica numa mobilidade intelectual. O
privado emancipa a experiéncia afetiva de tudo que ¢ exterior ao eu, enquanto o sentir mundano da uma
caracterfstica dindmica ao afeto no comportamento teatral, que “suscita admiracdo e solicita simpatia”

(PERNIOLA, 1993, p.91).

No terceiro e ultimo capitulo, intitulado “Fazer-se sentir”, Perniola coloca a problematica de como o
emocional ¢ visto a partir de um estado de passividade. A sensologia toma o lugar da agao, somos apre-
sentados com a alienagdo do sentir como uma passividade em contraposicio com a vida intelectual que é
ativa. No entanto, ¢ justamente nesta oposicao de atividade e passividade que a sensologia acha sua forca.

Para fazer-se sentir é preciso supera-la.

“Nio sofrer, mas fazer-se sentir!” (PERNIOLA,1993, p.102) escreve o autor. O sentir ¢ seletivo, ¢ ndo
espontineo, precisamos decidir por ele e, acima de tudo, aprender a sentir. Fazer-se sentir ¢ uma forma de

estar no mundo, aqui e agora, e ndo a contradi¢do da predicio do futuro que ja é sentido.

O fazer-se sentir também é de duas naturezas. O sentir cosmico da aisthesis, da coeréncia com a natureza,
que compreende a percepgio e a inteligéncia, surge em paradoxos de permanéncia e mudanga, renovagao.
Ja o sentir teatral do menos ¢ o sentir da possessio, da mania, do principio da vontade de a¢io e “ardor

afetivo”, na positividade da existéncia.

E ¢é no sentir filos6fico que o sentir cosmico e teatrico se encontram, na “operatividade sensivel da aisthesis
>

e da receptividade inteligente do menos”. O pensar filoséfico constitui, assim, a manifestagio mais com-

pleta do fazer-se sentir. Pois junta a dimensio sensivel da recepgio e emogdo com a inteligéncia seletiva,

consciente do aprendizado do sentir, do saber nio ja saber. E a contramio do “totalitarismo sensolégico”.

O que vemos, nos diferentes regimes estéticos explorados por Perniola ¢ que o sentir, em geral, encon-
tra duas formas de romper com certos dispositivos de suas épocas: por um lado, através da negagao da
conjuntura estética do momento, por outro, através de uma subversao do proprio regime, que o leva aos

extremos suas proprias regras até fazer emergir outro tipo de sensagao.

Na teia que a racionalidade algoritmica cria, a negacdo de seu uso, torna-se cada vez mais dificil, a par-
ticipagdo constante ¢ compulséria. A brecha mais promissoria parece ser o uso ainda ndo capturado
dentro do proprio dispositivo, uma subversao no interior dele mesmo. Ou uma profanagio, como coloca

Agamben:

O Improfanavel da pornografia — qualquer improfanavel- baseia-se no aprisionamento e na
distracio de uma intenc¢io autenticamente profanatéria. Por isso ¢ importante toda vez arran-
car dos dispositivos — de todo dispositivo- a possibilidade de uso que os mesmos capturam. A
profanac¢io do improfanavel ¢ a tarefa politica da geracao que vem (AGAMBEN, 2009, p.79)

endo assim, se Perniola vé no artista a producio de tesouro do sentir, Aganbem ambém
Send ,se P la (1993 tista a producio de t d tir, Aganbem (2009) tamb

ve nas artes a poténcia de profanagio mesmo dos conteidos pornograficos mais improfanaveis. E um
papel importante do artista politizar o seu contexto de atuacio, e no caso dos artistas que trabalham com

as tecnologias digitais e computacionais, existe uma potencialidade em entender e explorar os meios que

estdo em desenvolvimento e atuando sobre a paisagem agora.
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2.1.1 GOOGLE MAPS HACKS: SUBVERTENDO A PREVISIBILIDADE DO SISTEMA

Simon Weckert (Alemanha) ¢ um jovem artista, formando na Universidade de Berlin no curso de arte e
midia. Em 2020, Weckert desenvolveu a performance e instalagio chamada “Google Maps Hacks” em
que levava 99 celulares com o aplicativo de GPS do google em funcionamento, dentro de um carrinho
e caminhava com eles pela rua (fig. 24). Com essa a¢o, o sistema entendia que existia um congestiona-
mento de carros naquele local, trocando a cor da rua de verde para vermelho, e sugerindo desvios de

rotas para outros usuarios.

Fz(‘gum 24 — Gaag/e maps hacks (2020) - Regz'xiro da Peg’ormame. Fonte: http://simonweckert.com/googlemapshacks.
html

Essa obra, além de lidar diretamente com as questoes do espaco cibrido/intersticial e com as midias
locativas, toca em outro ponto importante do que viemos desenvolvendo até aqui: a predi¢ao realizada
pelos algoritmos de inteligéncia artificial e o seu condicionamento dos fluxos que atravessam o lugar.
Com essa acdo, o artista subverte o uso do sistema de dentro, ou seja, apenas utilizando ele mesmo e
explorando as suas fraquezas de interpretacao da informacao. O artista rompe com o estado sensologico
de previsdo desse tipo de tecnologia. A obra ¢ um evento que causa um disturbio que emerge de dentro

do proprio sistema.

Os dados do sistema nio estdo errados, muito menos seus calculos. De fato, existem 99 dispositivos
naquela rua, entretanto, o sistema nao pode compreender de que forma estd sendo efetuado o seu uso. E
uma excelente provocag¢ao para pensarmos: até que ponto esses sistemas de dados, mesmo com calculos
corretos e altas taxas de acerto de previsibilidade, condizem com o cendrio que analisam? E pensando
na expansio constante de 4reas e servicos que passam a utilizar esses servicos, que tipos de paisagens

eles moldam?

63



2.2. CAPITALISMO DE DADOQOS: O FUTURO TRACADO PELO PASSADO

Apesar de nao existit uma definicdo unica para o que ¢ a big data, 0 termo estd em constante uso e
vem chamando cada vez mais atengdo em diversas esferas. Uma das suas caracteristicas principais é a
producio e o uso de uma grande quantidade de dados digitais. Para se ter uma ideia, no ano de 2000,
aproximadamente um quarto da informacio armazenada no mundo era digital e o resto analégica. Em
2007, apenas 7% dos dados eram analégicos, e desde 2013, estima-se que 98% de todos os dados sejam
digitais. MAYER-SCHONBERGER, CUKIER, 2013).

2.1.1 DATIFICACAO, BAGUNCA E CORRELACAO

Viktor Mayer-Schémberger e Kenneth Cukier, em Big Data (2013), ressaltam trés grandes mudancas
causadas pela big data que revolucionario, segundo os autores, a forma como vivemos, trabalhamos e
pensamos. Sendo elas: a datificacio do mundo, a abertura para a bagunca [#zess] dos dados, e o crescente
uso da correlagdo ao invés da causalidade. Hoje, sete anos apos a publicacio do livro, talvez o uso do
tempo verbal futuro nio seja o mais adequado para esse anuncio e as revolucdes que ja estao em curso.
Notamos muitas dessas mudancas em vigor, mas talvez algumas de suas consequéncias mais radicais, ou

a percep¢ao que essas alteracGes causam, ainda seja um processo em desenrolar.

A primeira dessas alteragOes € a datificagdo. Isto quer dizer, a digitalizacdo de diversos tipos de informagao
a partir de dispositivos de comunicag¢do e de sensores que permitem a quantificagiao de diversos feno-
menos antes nao formalizados como dados. Aqui estamos falando de um grupo muito grande e hetero-
geéneo, por exemplo: todas as interagdes realizadas em dispositivos eletronicos em rede, celulares, GPS,
caixas eletronicos, maquinas de cartdao de crédito, catraca de transporte publico, mensagens, fotografias,
etc. As fontes e formas de datificacao acompanham o crescimento na capacidade de armazenamento des-

sas informagdes, e principalmente, o desenvolvimento do armazenamento remoto, em nuvem.

Em alguns casos, a captura de dados do usuario ocorre de forma nio-transparente, manipulando o
usuario a agdes que possibilitem tanto a produ¢io como a captura desses dados. Esse tipo de estratégia
foi denominada dark pattern pelo professor e pesquisador da area de design de interagdao, Harry Brignull.
André Lemos e Daniel Marques (2019) propde a traducio do termo para znterfaces maliciosas, e no artigo
Interfaces maliciosas: estratégias de coleta de dados pessoais em aplicativos, fazem uma analise de 10 aplicativos
utilizados na cidade de Salvador, Bahia, com o objetivo de identificar algumas dessas praticas. Os aplica-
tivos escolhidos fazem parte da construcio e da experiéncia da cidade, afetando vérios aspectos sociais

da vida urbana.

Um dos analisados ¢ o Bike Itai, utilizado para o aluguel de bicicletas em pontos especificos da cidade.
Ao realizar o cadastro, o aplicativo pergunta se o usuario permite a utilizagdo dos seus dados de locali-
zac¢do, afirmando que a informacio é somente utilizada para mostrar os pontos de retitada e devolucdo
das bicicletas. Entretanto, na Politica de Privacidade do aplicativo, consta que essas informacdes podem
ser compartilhadas com os patrceiros da empresa. Além disso, como indicam os autores, se 0 usuatio
decide ndo autorizar o uso da localizagao, a segunda tela apresenta uma mensagem com outro tipo
de entonagao, informando que o cadastro nio sera concluido se nido for autorizado, e que isso pode
comprometer a experiéncia do usudrio com o aplicativo. Essa estratégia ¢ chamada de comfirmshaming
e opera através do constrangimento do usuario para que ele permita o uso dos seus dados. (LEMOS,

MARQUES, 2019, p.3).

Durante um exercicio de aula, na disciplina Azt e design de interface urbana, ministrada pela prof*a. Dr*
Giselle Beiguelman, comecamos a construir um diario de dados, anotando durante uma semana quais
eram as atividades que fazfamos que de alguma forma recolhiam nossos dados. Durante o periodo (17
a 23 de marco de 2020), devido a pandemia do COVID-19 que se espalhava globalmente, estdvamos
evitando ao maximo sair de casa para desacelerar a transmissao. LLogo, pensamos que seriam poucas
atividades que estariam efetuando essa coleta. Entretanto, poucas horas ap6s o comeco das atividades,

publicidades nas redes sociais sobre alcool gel comegaram a aparecer. Passados alguns dias, recebi uma
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notificacio no meu celular me informando que nos ultimos dias nao havia cumprido minha meta de
passos, e me sugerindo a medi¢do da minha frequéncia cardiaca e dos niveis de oxigena¢ao do sangue
através do sensor no aparelho para determinar meu nivel de estresse. O mesmo aplicativo, mas no meu

computador pessoal, me perguntou: como vocé tem dormido?

Nesse pequeno episédio, podemos notar a ubiquidade que esse tipo de tecnologia possui, ¢ mais do que

isso, o que Lemos chama de sensibilidade performativa:

[.] a 10T é uma rede baseada na internet, na qual objetos fisicos e digitais sio instrumentaliza-
dos com sensores e interligados com capacidade de comunicacio por redes com um nimero
de identificagao unico. Esses objetos sentem o mundo, produzem dados e agem de forma
autonoma e independen te de uma intervencio humana direta. O modo particular de sentir
o mundo, de comunicar e de agir sobre outros objetos é o que da especificidade a IoT. Cha-
mamos essa qualidade de sensibilidade performativa (SP). (LEMOS, BITENCOURT, 2018).

A Internet das Coisas (IoT) ¢ o nome dado a rede que se forma a partir da conexio de itens do dia-a-dia
com a internet. Estamos falando dos celulares, de sensores, eletrodomésticos “inteligentes”, enfim, uma

grande gama de objetos que ganha essa conectividade:

a Internet das Coisas (IoT) é uma rede de objetos relativamente autbnomos cujas agoes
interferem diretamente nos espagos publicos, no lar ou no corpo, seja com os atuais projetos
de cidades inteligentes (smart cities), casas inteligentes (smart home), ou objetos vestiveis
(wearables). (LEMOS, MARQUES, 2019b, p.1).

Esses objetos dotados da sensibilidade performativa permitem, além da datificagio das informacoes do
ambiente e seus habitantes, a comunicac¢ao entre objetos, de certa forma autbnoma, com outros objetos
do mesmo tipo. Sendo assim, e lembrando do que ja vimos a respeito da Inteligéncia Artificial no capitu-
lo anterior, podemos entender que, além de capturar os dados, esses dispositivos podem aprender com
eles, tomar decisGes e proferir acées com base na circulacio de informagoes. Quando um dado esta na
rede, ele pode ser acessado niao somente pelo objeto que o capturou, mas por todos os seus ndédulos e

para os mais diferentes usos.

Dessa forma, notamos como esses objetos sao dotados de agéneia. E podemos pensar essa rede a partir
da Teoria Ator- Rede. A Teoria Ator-Rede (TAR), que tem como um dos seus fundadores Bruno Latour,
se desenvolve a partir da analise de redes e associacoes desenvolvidas entre os agentes. Ou seja, 0 que
esta em foco ndo sdo os fatos em si mesmos, mas o percurso ¢ os rastros que sio deixados durante as
associacoes que sao constituidas. Nas palavras de Latour (2004), a TAR ¢ “seguir as coisas através das

redes em que elas se transportam, descrevé-las em seus enredos”.

Para a TAR, atores humanos e nio-humanos devem ser tratados num mesmo plano de analise, evitan-
do grandes divisotes ontoldgicos tradicionais como sujeito/objeto, cultura/natureza, etc. Esses atotes
agem na rede, o que causa um efeito distribuido, quando esse efeito ¢ causador de transformacio, nos
referimos a ele como agéneia. E sobre isso, Latour é enfatico: “uma acio invisfvel, que nao faga diferenca,
nao gere transformagio, ndo deixe tracos e ndo entre num relato nao ¢ acio. Ponto final”. (2012, p.84).
Como veremos ao longo do capitulo, a rede que se forma a partir da datificagio do mundo, incluindo os
objetos técnicos, a 10T e sua sensibilidade performativa, tem consequéncias que se espalham e pulsam

em aspectos sociais, politicos, estéticos.

A segunda grande alteracdo prevista por Mayer-Schénberger e Cukier (2013) com relacao a big data é
na abertura para a imprecisdo e a bagunga [mess) do “mundo real”. Com o grande volume de dados, fica
dificil de manter a exatiddo deles, ou dos analistas fazerem uma espécie de limpeza para que eles sejam
mais precisos. Todavia, com o grande aumento de amostragem, essas divergéncias e erros podem ser
ultrapassadas, argumentam os autores. Eles propdem que uma quantidade maior de dados, mesmo que
mais baguncada, pode gerar resultados melhores do que uma amostragem menor e mais exata. Um dos
motes da big data é de que quanto maior a quantidade de dados analisados, mais precisa serd a previsao
do sistema. Entretanto, veremos que esses dados podem nio condizer com a sua esperada neutralidade,
e que a criacio de modelos em cima deles, pode gerar respostas que reforcam problemas sociais, como

os de classe, género e raca.
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A terceira alteracio seria uma crescente no uso da correlagio ao invés da causalidade. Ou seja, ao invés
de entender porque uma coisa acontece, apenas saber que a coisa estd acontecendo, ou vira a acontecer.
Apesar de ser um ponto de vista polémico, Mayer-Schénberger e Cukier (2013) argumentam que setia
uma boa saida para desvios cognitivos que poderiam levar a interpretagGes incorretas ou intui¢des cau-

sais nio correspondentes.

Ja Chris Anderson (2008), editor chefe da revista Wired, faz uma coloca¢ao muito mais radical: a de
que a big data tem potencial para tornar o método cientifico obsoleto. Seria o fim da teoria, através do
dado. Nesse sentindo, nio seria necessario haver uma hipétese pré-estabelecida, porque antes disto, ja
haveria o dado. A ordem se altera, primeiro se tem os dados, depois se faz a analise e por fim se tiram
conclusoes. Anderson (2008) argumenta que assim nos afastarfamos dos modelos, que tendem a ser
incompletos ou estarem errados, e nos debrucarfamos sobre os dados objetivos, e que os dados falariam
por si s6. Para exemplo, ele utiliza casos das ciéncias exatas e da biologia, e generaliza que adogdo dessa

no¢io funcionaria para toda a ciéncia.

Esse tipo de argumentagio parece dificil de sustentar, como ja vimos, no caso da obra Google Maps Hacks
(2020) de Simon Weckert, mesmo os dados e os calculos estando corretos e sendo objetivos, o contexto
ainda ¢ importante. Os 99 celulares de fato estio naquela rua, entretanto ndo existe o engarrafamento
que o sistema aponta. Essa obra evidencia a importancia da causalidade. E claro que, a partir dessa ex-
periéncia, o sistema pode ser repensado e recalculado, no entanto, parece ser evidente a impossibilidade

de um cenirio tao perfeitamente positivista a ponto de tudo poder ser quantificado.
2.2.2 BIG DATA COMO LOGICA DE ACUMULAGAO SOCIAL

Outros autores entendem a bjg data como resultado de um fendmeno social. E o caso da pesquisadora
Shoshana Zuboff, professora aposentada da Harvard Business School. Zuboff dedica-se a entender as
transformagdes ocorridas com o crescimento do digital, da cultura informacional e as relagdes historicas
e futuras com o capitalismo nesse sentido. A autora apresenta a bzg data nao como uma tecnologia ou um
resultado de ferramentas tecnoldgicas, para ela é um processo que tem origem no social e é, “acima de
tudo, o componente fundamental de uma nova légica de acumulagao, profundamente intencional e com

importantes consequéncias, que chamo de capitalismo de vigilincia.” (ZUBOFE, 2018, p.8).

O capitalismo de vigilancia se forma gradativamente nos tltimos 15 anos e atua prevendo e modificando
o comportamento humano, com o objetivo de controle de mercado e producio de receita. Zuboff sa-
lienta que ndo existe uma forma fixa de capitalismo, e que desde o surgimento dos computadores muitas
légicas vem se alterando: “a logica de acumulagdo produz suas proprias relages sociais e com ela suas
concepeodes e seus usos de autoridade e poder.” (2018, p.22). Afinal, perante a mediagdo computacional,
tudo ganha uma nova dimensao simbdlica, e 0 mundo “renasce como dados” (2018, p.24). Ou seja, o

computador passa a ser um ator da rede e agir sobre ela.

2.2.4 PERFIS E FILTROS COLABORATIVOS: QUEM SOMOS, O QUE VEMOS E DO QUE
PODEMOS GOSTAR

Um dos pontos criticos proporcionados e, a0 mesmo tempo, requisitados pela big data é a filtragem e
personalizaciao de contetido. Com a enorme quantidade de dados disponiveis, perfis detalhados sobre
cada usudrio e seus habitos podem ser criados. Além disso, com a disponibilidade crescente de conteudo
online ¢ também necessario que haja um filtro, ou uma selecao de conteudo que leve em consideragao os

interesses de cada usuario para que eles tenham sucesso no seu consumo e recepcio.

Com o grande volume dos bancos de dados, pode-se criar perfis de diversas formas. Sejam elas 7op-down,
isto €, com categorias ja pré-definidas (idade, género, localiza¢ao), ou num modelo bottom-up, em que as
classes sao geradas a partir da andlise dos dados extraidos. Esse segundo modelo possui uma vantagem
ja que ele ndo precisa que o usudrio se encaixe em nenhuma classificacio predeterminada, qualquer

que seja o resultado da analise, uma classe surgira para atender essa demanda. Ao mesmo tempo que,
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também ndo necessita que um perfil permaneca o mesmo, qualquer alteragdo pode ser incorporada,

analisada e atualizada. Assim, Bruno coloca:

[..] os perfis encaram multiplas microrregularidades no seio de inimeras varidveis heterogé-
neas e tampouco apresentam-se como regulamentos. A divisio norma/desvio nio se aplica
a0s perfis, pois eles sdo padroes resultantes de combinatérias e regras associativas de tipo nao
valorativo entre muitas variaveis, podendo ser aplicaveis a potencialmente todas as qualidades
e comportamentos humanos. (BRUNO, 2013, p.160)

Portanto, o que temos dentro deste aspecto de vigilancia, ¢ uma tendéncia para a diminuicdo da ne-
cessidade de punir os corpos que nio se adequam. Mas de saber reconhecer todos os tipos de corpos e
adaptar a abordagem possibilitada pelo dispositivo para sempre, e obrigatoriamente, tornar esses corpos

participativos.

Agora, ndo podemos nos enganar com a nog¢ao de uma individualidade proporcionada por esses siste-

mas de perfil, na verdade:

O seu principal objetivo nao é produzir um saber sobre um individuo identificavel, mas usar
um conjunto de informagdes pessoais para agir sobre similares. O perfil atua, ainda, como ca-
tegorizacdo da conduta, visando a simulagio de comportamentos futuros. Neste sentido, um
perfil ¢ uma categoria que corresponde a probabilidade de manifestagio de um fator (com-
portamento, interesse, trago psicolégico) num quadro de variaveis. (BRUNO, 2013, p.161)

A criagio e a inser¢ao em determinados perfis ndo é¢ um procedimento que fica claro ou evidente para o
usudrio, mas ¢ constantemente aplicada sobre eles. E essa aplica¢io atua de muitas maneiras. Rouvroy e
Berns (2018) ressaltam que este uso ¢, sobretudo, um uso futuro e probabilistico. Ou seja, previsoes de
preferéncias, intengoes e propensdes que, inclusive, poderiam nao se manifestar de outra forma. Essas
propensoes podem ser utilizadas para publicidade mais eficiente, propaganda politica, para determinar
o tipo de contetido ao qual o usuario terd acesso, a ordem que os resultados de suas pesquisas em sizes de
busca vao aparecer. Enfim, sao estratégias de manipulacdo que parecem sutis, mas s6 o parecem porque
sao desenhadas para se encaixarem e serem percebidas dessa forma por cada perfil de usudrio. Sejam

elas, inclusive, uma mediagao e sugestao de rota e do habitar da cidade.

Essa estratégia, apontam Rouvroy e Berns, nao se trata de uma individualizacdo, mas muito mais de uma
hipersegmentacio e hiperplasticidade de ofertas comerciais. ““[..] o objetivo ndo ¢ tanto adaptar a oferta
aos desejos espontaneos (se a0 menos algo assim existir) dos individuos, mas, em vez disso, adaptar os

desejos dos individuos a oferta, adaptando as estratégias de venda.” (2018, p.119).

Os autores também criticam uma apropriacao, apenas aparente, entre essa logica de governamentalidade
algoritmica e a teoria simondiana da individuagao transindividual, e a perspectiva rizomatica de Deleuze
e Guattari (2011). Vejamos: se o pensamento da individua¢do de Simondon (2003) rejeita a primazia
da substancia para abragar o devir mutuo do individuo e do meio, ndo poderfamos considerar a criagdo
de perfis como um processo individuante? Isto ¢, um processo que parte da virtualidade, se atualiza e

mantém as correlagdes como partes atuantes, fazendo aparecer o individuo e seu meio?

E ainda, na nogao rizomatica de Deleuze e Guattari em que:

Diferentemente das drvores ou de suas raizes, o rizoma conecta um ponto qualquer com ou-
tro ponto qualquer e cada um de seus tragos nao remete necessariamente a tragos de mesma
natureza; ele pde em jogo regimes de signos muito diferentes, inclusive estados de nio signos.
[.] o rizoma ¢ feito somente de linhas: linhas de segmentaridade, de estratificagao, como
dimensoes, mas também linha de fuga ou de desterritorializacio como dimensio maxima
segundo a qual, em seguindo-a, a multiplicidade se metamorfoseia, mudando de natureza.
(DELEUZE, GUATTARI, 2011, p.43)

Terfamos na big data e suas correlagdes o exemplo pratico perfeito dessas teorias emancipatérias, em que

o individuo se libertaria dos modelos pré-estabelecidos (ANDERSON, 2008) ¢ ja individuados?

Rouvroy e Berns (2018) esclarecem que nao. Afinal, elas operam numa légica de futuro e previsibilidade,
de forma com que nao exista espago para o devir que nio esteja dentro das estatisticas ou do interesse

do governo algoritmico. Os autores questionam:

[.] 0 que acontece com o cariter emancipador de uma perspectiva transindividual ou rizo-
matica quando os desejos que afs ¢ movem nos precedem? Essa primazia cronoldgica da
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oferta personalizada em func¢ao de propensoes nao expressas pelo sujeito nio viria sempre
ja determinar e estabilizar os processos de individualizacio desde o estado pré-individual?
Esses novos usos da estatistica que sio o dataminig ¢ a elaboracao de perfis nio nos reduzem
a impoténcia diante das normas imanentes/produzidas da governamentalidade algoritmica?
(ROUVROY, BERNS, 2018, p.136)

Sendo assim, que devir ¢ possivel quando ndo hd mais resolugGes de tensdes para serem trabalhadas? O
ser esta previsto, calculado e sugestionado. Assim como a rota e o caminhar mediado pelos aplicativos,
algoritmos, ruas e semaforos. Vivemos dentro do fluxo da funcionalidade e eficiéncia do espago urba-

nistico.
2.2.4.1 Filtro colaborativo

O filtro colaborativo ¢ um tipo de técnica de inteligéncia artificial utilizada em sistemas de recomenda-
¢do. Basicamente, se trata de um método de fazer predicGes automaticas a respeito de interesses de um
usudrio com base nas informacgoes coletadas de muitos usuarios. Esses filtros normalmente envolvem
uma rede grande de dados e trabalham segundo o principio de que, se um usudrio X teve a mesma
opiniao que um usuario Y sobre o assunto A, é provavel que o usuario X tenha a mesma opiniao que o
usudrio Y sobre o assunto B. Esse tipo de metodologia ¢ utilizada em diversos servicos, como recomen-
dagGes de compras em site online, para indicar filmes e musicas, ou ainda para servigos de institui¢oes

financeiras.

Podemos dividir seu funcionamento em trés etapas: primeiro o usuario manifesta sua preferéncia sobre
determinado item. Talvez por uma avaliagdo, ou pelo uso repetido de algum servigo. Segundo, o sistema
compara as avaliagdes dos usuarios e faz pares de similaridade entre usuarios que possuem preferencias
parecidas. Terceiro, o sistema recomenda itens que foram bem avaliados dentro desses pares de simila-

ridade e que ainda ndo foram avaliados pelo usuario em questao.

Sobre a manifestacdo de interesse, gostarfamos de diferenciar dois tipos de sistemas: os de avaliagao
direta e os de observac¢io do usuario. O sistema de avaliacdo direta é aquele que questiona diretamente
a opinido de usuarios e consumidores sobre determinado produto, pedindo uma avaliagio numérica ou
de comentarios. Com essa metodologia de avaliacio, o usudrio pode escolher qual tipo de nota quer dar
ao produto em questdao, muitas vezes uma escala de 0 a 5. Esse tipo de avaliacio, apesar da insisténcia de

muitos sistemas para ser efetuada, é opcional e o usuario tem controle sobre como e o que vai avaliar.

Ja no caso dos sistemas de observacio, essa avaliagio ocorre de forma completamente diferente, e com
muito menos escolha, e até mesmo, consciéncia do usuério. E o caso, por exemplo, de alguns servigos de
streaming de musica. A avaliacdo de gosto passa a ser muito mais complexa, levando em conta o tempo
de escuta de cada musica, quais musicas sio puladas frequentemente em uma playlist, quais musicas sao

adicionadas frequentemente a play/ists do usuario.

Alguns sistemas levam em consideragdo os horarios do dia para sugestao de ritmos mais lentos ou mais
estimulantes, também os dias da semana ¢ a faixa etaria, sugerindo para o publico mais jovem, musicas
mais animadas aos finais de semana, por exemplo. Como ficamos sabendo disso? Nao ficamos, esses
algoritmos e seus usos sao privados e fechados. De tempos em tempos, temos o anuncio de alguma nova

forma de “aprimoramento de sugestao e descoberta de novos artistas”.

Chamamos esse método de sistemas de observacao porque, além de eles observarem os habitos dos
usudrios e extrairem dados para fazerem avaliacGes, a forma com que passamos a notar sua atua¢io €
também através de uma observagao cautelosa desses servicos. Se o usuario fizer o experimento, e du-
rante algum periodo mudar completamente seu estilo musical, logo o algoritmo petrcebe e adapta suas

sugestoes.

Robert Prey (2018) faz uma andlise ¢ um levantamento muito interessante a respeito da plataforma Spoz/-
. Partindo, também, da nogéo de individuagao de Simondon, ele se pergunta se esse tipo de plataforma

atua diretamente, ¢ em que aspecto do individuo. A musica ¢, sem duvida, algo extremamente intimo, li-
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gado a muitos aspectos de gostos pessoais, de memoérias, afetividades, aspiracoes, identificagdes. Enfim,
o proprio senso e construcio de identidade estd, muitas vezes, ligado a musica. Prey reafirma a nogao
explorada ja por outros académicos de que o individual nio s6 ¢ revelado, mas sobretudo construido

por seus dados.

Desde a compra de uma start-up de andlise de dados em 2014, o Spofify melhorou significantemente sua
capacidade de analise musical. A partir do sistema desenvolvido, ¢ possivel analisar o que eles chamam
de eventos, em cada musica. Esses eventos, aproximadamente 200 por musica, podem ser de uma nota de
guitarra identificada, até a relacdo que existe entre a combinag¢des de dois ou mais instrumentos. (PREY,

2018, p.1090).

Além da musica em si, o sistema ¢ capaz de analisar discursos e posss feitos na internet sobre determi-
nadas musicas e bandas, afinal, géneros musicais parecidos podem ter discutsos politicos e/ou culturais

muito diferentes. Prey coloca:

Essentially, The Echo Nest attempts to turn both conversations about music, and music it-
self, into quantifiable data. They do this by compiling keywords found in descriptions of the
music and its creators and then linking them to other artists and songs that have been des-
cribed with similar keywords and phrases. These data are used to determine song similarities
on a more cultural level. For example, while a Christian rock band might sound similar to an
indie rock band, fans of the two inhabit different discursive sphetes. (PREY, 2018, p. 1091)*

Entretanto, o sistema nio utiliza marcadores fixos de identidade do usudrio. No momento em que ele
detectar uma alteracio, se adapta, adequando suas sugestoes. Isso pois ele estd constantemente extrain-
do dados, analisando e se atualizando. Esse tipo de algoritmo leva em consideracdes as alteragSes de
contexto que podem acontecer e nio tenta manter o usuario em categorias nas quais ele ja foi adequado.
Como ele esta sempre sendo comparado com diversos outros petfis de outros usuarios, quase sempre

havera algum tipo de correlacao.

Apesar disso, existem aqueles usuarios com os quais o filtro colaborativo possui dificuldade de atuar.
Informalmente chamados de ovelbas-cinzas, os usuarios cujas opinides constantemente nao concordam
e nem discordam das opinides de outros grupos de usuarios, permanecem em uma linha ténue onde o
sistema ndo sabe o que recomendar. Ainda, existem os usuarios chamados de ovelbas-negras que apresen-
tam um comportamento muito dificil de prever. Apesar dos termos gerarem discussoes polémicas e ndo
representarem uma convencao cientifica, ¢ interessante notar como os usuarios que de alguma forma

escapam do sistema sao nomeados.

Os sistemas sdo aprimorados para evitar esses tipos de dissonancia, cada vez mais elaborados e com
acesso a mais fontes de informacao, o numero de ovelbas-cinzas e negras tende a diminuir. Além disso,
essa logica algoritmica sempre atua num tempo futuro e de previsibilidade, selecionando o tipo de con-
tetdo que possa ser relevante e o indexando em alguma posicao (GILLESPIE, 2018). Sendo assim, a
tendéncia é que um usuario frequente de qualquer sistema, eventualmente, se tornara previsivel, dado
que o sistema fara a selecio do material a qual ele tera acesso e as correlagdes que ele fard a partir deles.
E a impossibilidade de ser estrangeiro (CANCLINI, 2016) e l6gica sensolégica (PERNIOLA, 1993) em

acio algoritmica.

23 Traducio nossa: Essencialmente, o The Echo Nest tenta transformar as conversas sobre musica e a propria musica
em dados quantificaveis. Eles fazem isso compilando palavras-chave encontradas nas descri¢oes da musica e seus criadores e,
em seguida, vinculando-as a outros artistas e musicas que foram descritas com palavras-chave e frases semelhantes. Esses dados
sa0 usados para determinar as similaridades das musicas em um nivel mais cultural. Por exemplo, enquanto uma banda de rock
cristd pode parecer semelhante a uma banda de indie rock, os fis das duas habitam diferentes esferas discursivas.
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2.3. RACIONALIDADE ALGORITMICA E PREVISOES NAO TAO NEUTRAS
ASSIM

Um modelo de racionalidade implica, a0 mesmo tempo, em formas de produzir conhecimento e de
intervir em dada conjuntura. Quando falamos de racionalidade algoritmica, estamos falando de um tipo
de racionalidade em que “algoritmos ocupam um lugar central nos processos de conhecimento de uma
certa realidade, bem como nos processos de tomada de decisio e de gestio dessa mesma realidade”
(BRUNO, 2019, p.1). Isso quer dizer que os algoritmos passam a ser atores decisivos na tomada de

decisoes, a partir da captura e da analise de dados.

E nesse mesmo sentido que Gillespie discute a importancia social do algoritmo, afinal:

[..] 2 medida que adotamos ferramentas computacionais como nossos principais meios de
expressio e passamos a fazer no sé da matematica mas de toda a informacio “digital”,
passamos a sujeitar o discurso e o conhecimento humano a essas logicas procedimentais que
sustentam toda a computacao. E hd implicacdes especificas quando usamos algoritmos para
selecionar o que é mais relevante a partir de um corpus de dados composto por rastros das
nossas atividades, preferéncias e expressoes. (2018, p.97)

Se pensarmos a partir do filtro colaborativo, podemos analisar as seis categorias que Gillespie elenca
de importancia politica que apresentam relevancia publica em um algoritmo. Sendo elas: padroes de
inclusao, ciclos de antecipacio, avaliacao de relevancia, promessa de objetividade algoritmica, entrelaca-

mentos com a pratica, produgdo de puiblicos calculados. (GILLESPIE, 2018).

Os padroes de inclusdo sdo a forma com que os dados serdo preparados para operar na légica algoritmi-
ca, podemos dizer que se trata da dimensao da indexagio, e da exclusio de determinados dados. Apesar
da logica da big data abragar a bagunca e a heterogeneidade dos dados, eles precisam, em determinado
momento, estarem aptos a operar segundo determinados padroes. No caso do filtro colaborativo, a cria-
¢ao de perfil detalhada de um usuario demanda uma grande carga de dados tanto do usuario quanto da
coisa em analise para sugestdo. A organizac¢do desse procedimento deve se dar de forma automatizada,

e os bancos de dados precisam transformar varios tipos de rastros em informacao utilizavel.

Entretanto, para alguns sistemas, alguns padroes de inclusio sio especificos. Por exemplo, em filtros
colaborativos de sugestio de compras, ou de conteudo, muitas plataformas excluem qualquer conteudo
adulto destas listas. De forma com que os conteddos nao siao excluidos ou censurados, mas perdem
posicées no seu nivel de indexagdo e podem nunca ser visiveis ao usuario, a menos que ele procure
especificamente por aquele conteudo. Ao mesmo tempo que esse tipo de politica pode evitar constran-
gimentos sociais como o caso de contetdo adulto, ela também pode favorecer aqueles conteudos que
serdo mais lucrativos para o provedor. Sendo assim, numa plataforma de strean de musica como o spotify,
¢ mais interessante para a empresa sugerir artistas ja reconhecidos e que operam com grandes quantias
de dinheiro para os anunciantes, do que a banda independente em comego de carreira que langou seu

album nas plataformas digitais.

Os ciclos de antecipacdo trabalham na logica preditiva do usudrio, isto é, com base na coleta de dados e
analise, identificar padrdes e mapear possibilidades de acao. No filtro colaborativo isso se da, em maior
parte, pelas comparagGes com seus pares de perfis parecidos. Essa previsio esta diretamente relacionada

com o outro aspecto ressaltado por Gillespie (2018), a da relevancia de conteudo.

A forca da racionalidade performativa dos algoritmos, como coloca Fernanda Bruno, ndo estd “em des-
crever ou representar, mas sim em gerar efeitos e produzir realidades” (2019, p.2). Sendo assim, num
filtro colaborativo, a relevancia do conteddo apresenta, pelo menos, duas dimensoes distintas, aquela re-
lacionada a adequagao de perfil, mas também uma outra, que através da indexacio frequente e curadotia

de conteddo, passa a agir como produtora de realidade do usuario:

Um sistema de recomendacao ¢ tio mais eficaz quanto mais ele consegue influenciar ou de-
sencadear uma determinada a¢io ou comportamento; e nio tanto tem saber realmente o que
eu gostatia de ouvir, assistir, consumir ou fazer num dado momento. (BRUNO, 2019, p.2)
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E se o algoritmo passa agir a modo de operar e criar uma realidade, ¢ justamente da sua promessa de
objetividade algoritmica que as grandes companhias se valem em seus discursos pata justificar sua im-

parcialidade e eficiencia:

A cuidadosa articulagiao de um algoritmo como imparcial (mesmo quando essa caracteriza-
¢ao ¢ mais ofuscante do que a explicativa) o certifica como um ator sociotécnico confiavel
concede relevancia e credibilidade aos seus resultados e mantém a aparente neutralidade do
prove- dor em face as milhdes de avaliagdes que faz. (GILLESPIE, 2018, p.107).

Mas no seu entrelagamento com a pratica, vemos, em varios casos, que isso nao ¢ verdade. Pesquisas
recentes vém evidenciando casos de vieses de raga, género e classe na tomada de decisdo em processos
algoritmicos. Neste sentindo, destacamos as pesquisas realizadas por Safiya Umoja Noble em A/gorithms
of Oppression: How Search Engines Reinforce Racism (2018), e Automating Inequality: how high-tech tools profile,
police, and punish the poor de Virginia Eubanks (2018).

2.3.2 O TRABALHO OPACO POR TRAS DOS ALGORITMOS

Um outro aspecto que nao fica tdo evidente na légica do capitalismo de dados ¢ o de que nem todo
trabalho que envolve os algoritmos é automatico e desenvolvido por maquinas. Os Turkers, por exem-
plo, sdo o infoproletariado (ANTUNES, 2018) oculto pela inteligéncia artificial. Atualmente, estima-se que
exista mais de 500.000 pessoas trabalhando como Turkers na plataforma da Amazon, Mechaninal Turk
(Mturk). Esses trabalhadores realizam o que é chamado de Human Intelligence tasks (HITs), sdo atividades

que a “inteligéncia” de um computador nio pode fazer, ainda.

Os turkers realizam tarefas como identificar objetos especificos em imagens, classificar videos, criar le-
gendas de material. E em cima de seu trabalho que boa parte dos algoritmos vio treinar, mais tarde. O
nome Zurkers vem de uma maquina jogadora de xadrez desenvolvida no século XVIIL. Na verdade, essa
maquina tratava-se de um truque de ilusao, e dentro dela se escondia um jogador de xadrez que realizava

os movimentos. (fig 25.)

Fig. 25 — The Turk, mdquina jogadora de xadrez, do século X111, Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/
The_Turk
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Bruno Moreschi, Bernardo Fontes, Guilherme Falciao e Gabriel Pereira desenvolveram um projeto em
patceria com o www.aarea.co intitulado Exchange with Turkers (2020). Nesse projeto de netart, é criado
um ambiente de conversa, como um bate-papo, com cinco #rkers que podem conversar com o publico,
que faz perguntas sobre seu dia a dia e suas condi¢oes de trabalho. A plataforma permite também que
os turkers possam conversar entre si. A possibilidade de poderem falar uns com os outros ¢ uma novida-
de, pois a plataforma onde eles trabalham impede qualquer tipo de contato entre eles. Sobre o projeto,

Moreschi escreve:

Parte consideravel da ideia de “automatismo” s6 se viabiliza gracas a uma ampla exploragio
de forgas de trabalho produzidas por humanos — o que nos permite afirmar que parte dos
sistemas das IAs sdo, na verdade, nio processos resultantes de maquinas “inteligentes”, mas
de maquinas com humanos inteligentes. Enquanto engenheiros, programadores e outros
profissionais do campo das IAs sao remunerados de acordo com um teto salarial médio
praticado (além de terem visibilidade), os Turkers aqui dispostos a dialogar com o publico
sao invisibilizados a ponto de serem considerados “ghost workers”. Mesmo que momenta-
neamente, queremos tira-los da abstra¢ao da nuvem e repensar de forma radical o mundo
do trabalho em uma sociedade tecnocapitalista. Para isso, nada melhor do que dialogar com
aqueles que estruturam esse sistema e que praticamente nunca sio considerados.”*

Durante o tempo de exposicio do trabalho, de 13 a 27 de marco de 2020, tivemos a oportunidade de

interagir com os Zurkers nesse projeto, onde fizemos a seguinte pergunta:

MRMONTANARI:

0la, tudo bem? Eu sou Matheus, muito prazer. Estava lendo as conversas do chat aqui e comecei a
pensar sobre a poténcia artistica desse trabalho e queria saber o que vocés acham sobre isso. Qual a
sua opinido sobre essa experiéncia de um ponto de vista da arte? Como vocé entende sua participa-

cdo dentro desse projeto, quais sdo as suas motivagdes, como esta sendo a experiéncia?

E obtemos as SCguiI’ltCS respostas:

BRIANNE_TURKER_US:

Hello, I’'m good hope you are as well. I'm not sure | have ever thought about from an art point of
view. My motivations for participating are to help people better understand this line of work and help
any others who have questions or misconceptions about it. | like doing this and have enjoyed answe-
ring questions and giving or getting advice from other Mturk workers. | wish this was a daily thing for
me to participate in.?

SONIA_TURKER_BR:

Bom dia Matheus, olha eu encaro esse projeto como parte de um crescimento pessoal, eu gosto de
desafios, costo de aprender e compartilhar o que aprendo com outros pessoas. Penso que onde errei
nao precisa outra pessoa errar. Quanto ao lado artistico desse trabalho penso que ensinar uma IA ou
uma pessoa é uma arte a arte de dividir o conhecimento, eu nao posso dizer que é uma paixao, mais
gosto muito de todos os trabalho que faco, e aprendi a ver sempre o lado bom em todas as situa-
¢oes.

JULIO_TURKER_BR:

Ola Matheus! Fiquei um tempdo aqui pensando na tua pergunta mas continuo sem um resposta cla-
ra. Esse trabalho é apenas um sustento para mim, ha tarefas que vou fazer e outras que ndo gosto e
ndo vou fazer. O desenvolvimento da Al esta sem dividas focado pela subjetividade dos individuos
que a programam e esse provavelmente seja o ponto maximo de subjetividade possivel a ela. Vejo Al
como qualquer maquina que surgiu no passado, que pode trazer problemas como acabar com muitos
empregos com trabalhos repetitivos mas também vai trazer coisas boas como libertar as pessoas de
trabalhos repetitivos. Ndo somos maquinas e entendo em um futuro um despertar de nossas subjeti-
vidades. Sonho na verdade. Nesse campo por exemplo entra a arte que representa muito mais o in-
dividuo do que o processo de producdo. Claro que Al ainda esta sendo desenvolvido, provavelmente
uma bebé ainda, mas ela tem muitas dificuldades, ela trabalha com algoritmos, ou seja, niUmeros, dai
a dificuldade de por exemplo entender um “meme”...

24 Fonte: hitps://brunomoreschi.com/With-Turker. Acesso: 16 abr. 20
25 Tradugdo nossa: Ola, estou bem, espero que vocé também esteja. Nio tenho certeza de que alguma vez tenha

pensado do ponto de vista artistico. Minhas motivagdes para participar sio ajudar as pessoas a entender melhor essa linha de
trabalho e ajudar outras pessoas que tenham duvidas ou conceitos errados sobre ela. Gosto de fazer isso e gostei de responder
perguntas e dar ou obter conselhos de outros trabalhadores de Mturk. Eu gostaria que isso fosse uma coisa didria para eu parti-
cipar.
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JULIO_TURKER_BR:

Ela ndo entende um meme. Pode te dar toda a histéria da atriz envolvida, do assunto, citar o wiki-
pedia inteiro, mas ela ndo entende porque é engracado um meme X relacionado a um post Y. E acho
que ndo vai entender. Uso Alexa em casa e ela me irrita muito, tem muito chdo pela frente ainda para
melhorar. Eu como ator atuo ou me identifico no campo do improviso, entdo acho muito distante,
algo que Al nunca vai chegar, acho que pelo menos ndo durante minha existéncia. Eu ndo sei mais

para onde levar o assunto, qualquer coisa fique a vontade para perguntar sobre algo que tenha ficado
de fora

As respostas sao muito variadas, no campo da arte, alguns nunca pensaram muito a respeito, outros
desenvolvem respostas complexas sobre as interacoes entre a Inteligéncia Artificial e a arte, e também

quem considere o ato de ensinar uma inteligéncia artificial como uma forma de arte.

Um dos zurkers explicou que ja foi pedido para avaliar algumas obras de artes durante o seu trabalho, o

que resultou em uma conversa no chat onde o proprio artista se juntou:

A

ANAND_TURKER_IN:
Hello. | have done few artistic kind of work here. | did hits where | needed to judge the artwork crea-

ted by a artist. | also did hits where | needed to submit painting created my me. So | feel that artwork
is available but it is on the lower side.?®

MRMONTANARI:

| see, that’s interesting. When you were judging the artwork, what were you asked about??”

BRUNOMORESCHI:

And following MRMONTANARI’s question and your answer: what kind of art would you judge as goo-
d?2s

A

ANAND_TURKER_IN:

Mostly | was asked to rate painting of various artists based on their attractiveness. Most of thiswork
was survey related. They were collecting people views about artwork.??

A

ANAND_TURKER_IN:

I am no expert at art. | simply judge artwork based on its beauty and attractiveness. | also judge it
based on the meaning it has or idea it shows.3°

26 Tradugio nossa: Ola. Eu fiz poucos trabalhos artisticos aqui. Fiz hits onde precisava julgar a obra de arte criada por
um artista. Eu também fiz hits onde eu precisava enviar a pintura criada por mim. Acho que a arte esta disponivel, mas ¢ menos
frequente.

27 Tradugio nossa: Entendi, isso ¢ interessante. Quando vocé estava julgando o trabalho de arte, o que te pergunta-
vam?

28 Tradugio nossa: E seguindo a pergunta do MRMONTANARI e a sua resposta: que tipo de arte vocé julgaria boa?
29 Tradugio nossa: Pediram-me principalmente para classificar a pintura de varios artistas com base em sua atrativida-
de. A maior parte deste trabalho foi relacionada a pesquisas. Eles estavam coletando opinides das pessoas sobre obras de arte.
30 Tradugio nossa: Eu nao sou especialista em arte. Eu simplesmente julgo as obras de arte com base em sua beleza e

atratividade. Eu também o julgo com base no significado que tem ou na ideia que mostra.
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Assim como Anand revela ndo ser um especialista em arte e usar seu julgamento pessoal de atrativida-
de, beleza e significado para avaliar as obras de arte, em geral, os Zurkers nao sio especialistas nas dreas
em que estdo avaliando os conteudos. Essas avalia¢oes, entretanto, sio utilizadas para treinar maquinas

que, mais tarde, vao integrar sistemas que poderdo ser utilizados por especialistas, governos e comércio.

Em Ghost Work: how to stop silicon valley from building a new global underclass (2019), Mary Gray, antropdloga,
e Siddharth Suri, cientista da computag¢ao, fazem uma investigagao critica e uma etnografia com um
grupo de surkers nos Estados Unidos e um na India. Os autores escrevem que o trabalho humano que
acontece por tras de muitas aplicagSes web e aplicativos ¢ muito dificil de enxergar, sendo, por vezes, até
mesmo escondido. . por causa dessa opacidade que eles utilizam o termo ghost workers para se referir a

esse grupo de trabalhadores.

Eles frisam que, apesar dos discursos incriveis da poténcia das Inteligéncias Artificiais, a verdade é que
hoje, a nao ser por decisGes basicas, as I.As nao conseguem agir sem um elemento humano. Trata-se de
uma mistura entre “interfaces de programacio de aplicacoes, computacio roteada e ingenuidade huma-
na que o mercado chama de crowdsonrcing, microwork ou crowdwork. Cientistas da computagdo chamam de
computa¢ao humana.” (GRAY, SURI, 2019, p.12). Sem contratos de trabalho fixo, eles trabalham nor-
malmente por demanda e com pagamentos baixos, que contrastam quando lembramos que eles estdo

trabalhando para as empresas com os maiores lucros da atualidade.

Moreschi, Pereira e Cozman (2020), escrevem sobre a experiéncia que tiveram com o Turkers para a
criacao do Exchange with Turkers (2020) e avaliam que ¢ uma pratica que deve crescer no Brasil nos pré-
ximos anos, devido a0 aumento nas taxas de desemprego e emprego informal. Eles ressaltam que, na
sua maioria, os trabalhadores utilizam o que recebem como zurkers para complementar sua renda. Os
valores recebidos pela Amazon, nio podem ser depositados diretamente nas contas brasileiras, o que
faz com que eles encontrem formas para burlar o sistema, ou optam por gastar o dinheiro em compras
dentro da propria Amazon. Essas dificuldades sio vistas pelos zurkers como superagdes de adversidade
dentro de um “discurso empreendedor” (2020, p.12), rumo a conquista dos seus objetivos com esfor¢o

e trabalho duro.
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2.4. DADOS COMO ELEMENTOS ESTETICOS

Stephen Wright em How 20 do things with data, escreve que os dados se tornaram os elementos mais per-
vasivos e intangivelmente invasivos da vida moderna. E como ja discutimos, suas repercussoes estio em
diversos campos politicos, culturais e estéticos. Dada a sua importancia, Wright ressalta o uso artistico

que ¢ feito a partir deles:

[..]Jcomo o uso do conhecimento se tornou inseparavel do exercicio do poder, muitos profis-
sionais optaram por usar a forca dos dados para desafiar e potencialmente subverter o poder
dos dados. Cartografia critica, magia tatica, uso de banco de dados e pesquisa tornaram-se
componentes integrais da competéncia artistica, que se recusa a deixar a critica social nas
ciéncias sociais. (WRIGHT, 2007, p.9)
Apesar dos dados poderem ser retirados de qualquer tipo de formato digital, a imagem de cameras de
vigilancia, sem duavida, ¢ geradora de grande parte dos debates iniciais em termos de privacidade. Motivo
de grande discussio entre “académicos liberais” e “ativistas dos direitos humanos”, como coloca Dixon
(2007, p.438), imagens de cameras de seguranga sao, entretanto, um sucesso com o publico. Capazes de
trazer a sensacdo de seguranca, mesmo que alguns estudos demonstrem que a sensa¢io de diminuicdo

de crimes ¢ maior do que ¢ de fato ocorrido (DIXON, 2007, p.438), as cameras de vigilancia se tornaram

muito popular tanto no circuito publico quanto no privado.

Um dos trabalhos de arte que se destaca neste sentido ¢ o da artista e engenheira Natalie Jeremijenko.
Desenvolvido no Burean of Inverse Technology (BIT), intitulado Suicide Box (1996-1997) consistia em uma
camera detectora de movimento colocada na Golden Gate Bridge, em Sao Franciso, um dos lugares com
o maior numero de suicidios nos Estados Unidos na época. A camera estava conectada a um website
que monitorava movimentos verticais e gerava imagens, dados e estatisticas. A camera foi instalada sem
permissao das autoridades da ponte, e no periodo que ficou em funcionamento (100 dias) registrou 17

suicidios.

A partir deste trabalho, pode-se contestar as estatisticas oficiais do nimero de suicidios que aconteciam
na ponte, as autoridades do porto utilizavam uma média de 0.13 suicidios por dia, enquanto a cimera
registrou uma média de 0.17. Além disso, o sistema da camera utilizado ndao conseguia detectar movi-
mentos em baixa luz, e o BIT estima que a taxa real seria 5 vezes maior do que a oficial. Estes dados,
porém, foram contestados quanto a veracidade das imagens e a subjetividade envolvida. No entanto, a
controvérsia s6 da forga ao trabalho, na medida que pde em xeque o status de veracidade da imagem,
os dados e as estatisticas sobre quais sio construidos graficos que influenciam toda uma organizacio e

légica de seguranca, politicas de saude publica e econdémica.

Afinal, a Golden Gate Bridge é a entrada para o Vale do Silicio, e como ressalta Dixon (2007, p.441) a
analise de Gloria Sutton do trabalho, existe uma metafora drastica e alarmante em Suicide Box, o Vale do
Silicio é a0 mesmo tempo a capital da informacio e do suicidio nos Estados Unidos, onde “estatisticas
como o Daw Jones sio constantemente monitoradas e validadas como hbard facts, enquanto um trauma

social como suicidio é deixado de lado.” (fig.26)
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Figura 26. Suicide Box: (1996). Fonte: bitp:/ | wwm.bureanit.org/ shox/ .

Adam Harvey ¢ um artista que trabalha com as questdes das cameras de vigilancia, principalmente as de
reconhecimento facial. Em 2010 ele comeg¢a o projeto C1” Dagzle, uma proposta de moda, maquiagem e
penteados como camuflagem urbana contra o reconhecimento facial (fig.27). Ruben Pater escreve sobre
esse projeto: ““ Harvey contraria a tendéncia a militarizacio dos espagos publicos por meio da tecnolo-
gia” (2020, p. 183). Em seus trabalhos da série, o artista desenvolve /oks que confundem as cameras de

reconhecimento facial, impedindo de realizarem sua classificacdo algoritmica artificial dos rostos.

Figura 27 — CV" Dazzle (2010). Obra de Adam Harvey. Fonte: https://ahprojects.com/cvdazzle/

Ja Tyler Vigen explora a poténcia dos dados com base em correlagdes absurdas. Ele ¢ o criador site spu-
rions correlations’’ onde cria graficos que demonstram correlagdes muito proximas de dados totalmente
distintos, e claramente sem relacao entre eles. Como por exemplo, a idade da Miss América com os de
assassinato com vapor e objetos quentes (fig.28). Ou ainda, a macabra correlagiao de 99,79% entre os
gastos dos Estados Unidos da América em ciéncia, espaco e tecnologia, com o numero de suicidios por

enforcamento, estrangulamento e sufocacio (fig. 29).

31 https://www.tylervigen.com/spurious-correlations
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Figura 28. Grafico de compracao entre a idade da miss américa com o de assassinados por vapores e objetos quentes.

Fonte: https:/ /www.tylervigen.com/spurious-correlations

Fignra 29. Grifico de comparacao entre os gastos dos Estados Unidos da Amiérica em ciéncia, espago e tecnologia, com o

ndimero de suicidios por enforcamento, estrangnlamento e sufocagdo. Fonte: https:/ /wwwi.tylervigen.com/spuriou-

s-correlations

O trabalho de Vigen revela uma dimensio critica das correlagdes entre dados. Enquanto Anderson
(2008) propde a obsolescéncia do método cientifico para o uso indistinto de correlagio sem preocupa-
¢do com causa, O que spurious correlations incita, além de uma dimensao poética, ¢ uma reflexdo sobre o
tipo de avaliacdo e o uso que ¢ feito das correlagdes nas gigantes proporcoes da big data e a forma com

esses dados sdo apresentados.

Ruben Pater (2020) em Politicas do design faz um levantamento de varios casos em que a forma com que
os dados sdo apresentados tem influéncia direta em como as informagdes sio percebidas, muitas vezes
nio refletindo, necessariamente, a realidade. Ele comeca dando o exemplo dos sistemas cartograficos,
que até hoje, distorcem os tamanhos dos continentes, fazendo com que os do Norte parecam muito
maiores do que os do Sul. E o caso da projecio do Mercator, que Pater chama de “O mapa-mundi co-
lonialista”. Esse tipo de projecao, também ¢ o padrio para aplicativos de geolocalizagao como o Google

Maps, Apple Maps e Bing Maps.

Pater (2020) também ressalta como o uso de cores de grande contraste em infograficos alteram a per-
cepeio geral do puablico sobre nimeros. Ele usa o exemplo de um mapa com cédigo de cores utilizado
em um noticiario Holandés que mostra a projecio de crescimento do nimero de imigrantes nido oci-
dentais no pais (fig. 30). Utilizando tonalidades entre branco e preto, visualmente parece que o nimero
de imigrantes aumentou muito, quando na verdade o branco representa menos de 5% e o preto 12,5%
ou mais. Tendo uma diferenga maxima de 7,5% entre eles. Além disso, ele ressalta que o uso das cores
pretas e brancas acaba trazendo uma conotacio racial, que diz que a “Holanda esta se tornando mais

preta”. (PATER, 2020, p.164).
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Figura 30 — Mapa com projecio de imigragio nao ocidental na Holanda apresentado em jornal. Fonte: PATER,
Ruben. Politicas do design, 2020.

As relacOes entre cartografia e vigilancia sao muito antigas e diversas, como aponta Bruno (2013). Afi-
nal, mapear um territério é exercer algum tipo de poder sobre ele. A visualidade de um mapa, de uma
perspectiva em voo, de um olhar que enxerga acima de todos e tudo permite uma visualizagao, que até

pouco tempo, era impossivel aos olhos humanos.

O mapa ¢ um desenho com enorme poder politico. O artista Jaime Lauriano explora através de uma
série intitulada invengao, epistemicidio, contrato racial e genocidio (2019), algumas dessas caracteristicas através
da histéria da colonizac¢io e da escravidio no Brasil. O artista se apropria de mapas antigos, redesenhan-
do-os sobre tecido com pemzba, um tipo de giz utilizado em rituais da Umbanda (fig. 31). Ele escreve

sobre o trabalho:

A série de trabalhos “invencio, epistemicidio, contrato racial e genocidio” recria, a partir das
ilustragdes de mapas e cartas nauticas, uma das cenas mais emblematicas da histéria recente
da humanidade — as navegacées e o “descobrimento do novo mundo”. Entretanto, diferente-
mente de sua versao original, com cores prontas para retratar a exuberdncia da regiio recém
explorada, opera um rebaixamento visual, pautado pelo preto sobre branco. Trata-se, por
tanto, de uma releitura dos primeiros esforgos de representacao do sistema de colonizacio, e
sua exploracio da madeira e da mio de obra indigena, o primeiro proletatiado do que mais
tarde seria consolidado como um “pais”. As fitas autoadesivas, comumente utilizadas para
prender pessoas durante os linchamentos, sao utilizadas para construir um retangulo doura-
do que reforca a exploragio do solo, e dos corpos, pela mercantilizagio colonial, que extraiu
do solo do chamado “Novo Mundo” a subsisténcia colonial.?

32 Fonte: https://pt.jaimelauriano.com/invencao-epistemicidio-contrato-racial-e-genocidio. Acesso: 25 abril 2020.
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Figura 31. americae nova tabula. Obra de Jaime Lauriano. Fonte: https://pt.jaimelauriano.com/inven-
cao-epistemicidio-contrato-racial-e-genocidio

Ja os artistas Angela Detanico e Rafael Lain, utilizam em um dos seus trabalhos, zmezonetypes (2017),
um sistema de correlacdo entre as zonas de diferentes fuso-horarios com letras do alfabeto, estabeleci-
da pelo astronomo Nathaniel Bowditch em 1802. Com isso eles criam textos a partir das imagens dos
mapas recortados em suas zonas de horarios e reorganizadas conforme o que eles desejam escrever (fig:
32). Através dessa recodificagio, eles trabalham em diversas camadas de significagio, tanto na constru-
¢io de texto quanto na de imagem, e até mesmo mostrando a potencialidade de texto na imagem e de

imagem no texto.

Em outro trabalho com mapas. Detanico e Lain (2004) utilizam as opg¢oes de alinhamento de texto para
explorar configuracoes diferentes de mapa, cujos titulos fazem lembrar alinhamentos politicos: alinha-

mento a esquerda, alinhamento a direita, centralizado, e o justificado (fig 33).
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Figura 32 — tomezonetype. Obra de Detanico e Lain (2017). Fonte: http://detanicolain.com/
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the world justified, left-aligned, centered, right-aligned 2004, 4 light boxes, 120 x 250 x 12 cm each

Figura 33. the world justified, left-aligned, centered, right-aligned. Obra de Detanico e Lain (2004). Fonte: http://
detanicolain.com/

81



2.5. REPENSANDO A VIGILANCIA

Benjamin Bratton (2020) escreve um ensaio para a revista S#e/ka em que coloca como devemos repen-
sar algumas questoes da vigilancia. Em resposta a pandemia e ao estado de quarentena que o mundo
vivencia em 2020, Bratton ressalta que cidades e pafses onde o uso de tecnologias de vigilancia ¢ mais

intensivo, s3o os que tem melhor lidado com a situacio; como é o caso de Singapura e Hong Kong. ¥

O autor ressalta a falta de um vocabuldrio para se tratar dessas questdes, e que o termo “vigilancia” ja
nao ¢ adequado. Afinal, estd se tornando um guarda-chuva muito amplo que faz com que tudo que caia
sob seu dominio receba uma conotagdo negativa e que deve ser evitada. Talvez nao possamos mais falar
de privacidade nos mesmos termos que antigamente, ¢ um conceito que se atualizou, como tantos ou-
tros. A questio, talvez seja, muito mais, a definicio de novos termos e a revisio de antigos conceitos, do
que a tentativa- fadada ao fracasso- de tentar recuperar uma nocao de privacidade que nao existe mais

na configura¢do social de hoje.

Morozov e Bria (2019) em A cidade inteligente tracam uma reflexdo critica a respeito das, ditas, cidades
inteligentes. Eles propoéem a necessidade de existir uma governanca coletiva de dados (data commons), e
que as cidades ndo podem ficar a mercé de empresas privadas com tecnologias fechadas, donas de todos

os dados produzidos pela populacio. Para isso, eles elencam quatro pontos principais:

e  Empresas privadas devem utilizar software livre e gpen source, possibilitando a auditoria e reuti-
lizacao pela comunidade;

e Demonstrar claramente que os interesses locais estao sendo atendidos pelos servicos e proje-
tos propostos;

e  Fxperimentacio em escala reduzida;

e Mudangas no regime de propriedade dos dados, com uma governancia compartilhada deles;

A participacio ativa da populagao nas decisdes sobre o lugar onde vive ¢ um desafio independente da
tecnologia. Entre os exemplos bem sucedidos ao longo da histéria, Morozov e Bria citam, inclusive, um
caso brasileiro. Trata-se do orgamento participativo que comeca em Porto Alegre (RS) em 1989. Através
de debates e votagoes coletivas que envolviam até 40 mil participantes por ano, era decidido e priorizada
a alocacio de recursos financeiros do municipio para projetos que fossem de interesse da populacdo. A
iniciativa deu tdo certo que foi adotada por mais de 140 municipios brasileiros, e ao longo dos anos foi
adotada por outros pafses como Estonia, Islandia, e em cidades como Nova York e Paris. (MOROZOV,
BRIA, 2019, p.174-176).

Adam Greenfield (2013) escreve que a szart city se constr6i em um lugar-qualquer e em um tempo-qual-
quer. Isso quer dizer, o discurso, a publicidade e a construgao das swart cities se desenvolve em um espago
a-historico, construido do nada e em um tempo que esta sempre por vit, na potencialidade, e que patrece
fe <€ P L) : : : :
nunca chegar. Isso pois “a falta de atrito” desse tipo de espago-tempo permite um experimento perfeito
em “controle do comportamento civico, a formulacdo de governancia enquanto servico, e o modelo de

negocio para uma cidade completamente privatizada” (GREENFIELD, 2013, p. 19).

Esse tipo de marketing das cidades inteligentes parece esquecer um elemento fundamental: o cidadao.
Uma paisagem asséptica e milimetricamente calculada, ndo leva em considera¢io o elemento humano da
cidade. Nao existe lugar a-historico, nenhuma cidade, atualmente, se construiu com base em uma pagina
em branco. A verdade é que as cidades ja sdo inteligentes e se adaptam aos contextos em que vivem, e

vem fazendo isso desde sempre.

Ainda nio temos respostas para muitas questoes em relagdo aos dados, vigilincia e a implementagao
de tecnologias “inteligentes”. Mas, como apontam Greenfield, Morozov, Bria, e muitos outros pesqui-
sadores, os caminhos parecem apontar para dire¢des opostas daquelas dos discursos das grandes com-

panhias de tecnologia. Ou seja, ao invés de inserir pessoas em um espago projetado do zero, que tem

33 Fonte: https://strelkamag.com/en/article/18-lessons-from-quarantine-urbanism . Acesso 24 abr.20
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inicio com a venda de tecnologia e privatizacdao do espaco e dos dados; pensar num sistema bottons-up
que permita acesso e controle da populacio sobre os dados que ela mesmo produz, visando solugdes
que atendam as suas necessidades, e nao, necessariamente, prevejam suas possiveis necessidades, fazendo
com que surjam e vendendo solu¢des para clas. E quebrar o ciclo do futuro como unico tempo possivel,

e romper com a logica sensolégica (PERNIOLA, 1993).

Dessa forma, parece que a alternativa para repensar a vigilancia e o uso dos dados parte da transpa-
réncia. Através do empoderamento da populagio com acesso aos dados que ela produz, a revisao dos
seus usos e politicas claras que delimitam e explicam suas aplicabilidades. Sobretudo, ¢ preciso que, pelo
menos de modo geral, entendamos os mecanismos e os funcionamentos da 16gica algoritmica em que a
sociedade esta se inserindo, cada vez mais. As alternativas e possibilidades de construcio de um estado
de bem-estar precisam estar sob os interesses da populacio e ndo de empresas privadas que visam lucro.
Somente dessa forma poderemos repensar a vigilancia e a privacidade enquanto produtores e consumi-
dores conscientes de dados. Nio existe caminho de volta e ndo existe caminho pronto para ser seguido,

¢ necessario caminhar enquanto se constrdi essa nova paisagem.

Deleuze (1992) sinaliza a passagem da sociedade disciplinar foucaultiana (séc XVIII — XX) para uma
nova configuracio: a sociedade de controle. Nela, ndo sdo mais as institui¢des de controle dos corpos
(escolas, hospitais, exército, prisao) e suas agoes disciplinarias que estao em foco. Ao mesmo tempo, elas
ndo deixam de existir. O que ocorre é uma série de reformulagdes em que se instauram as instituicdes

de controle e as quais se somam as disciplinares.

Neste sentindo, falamos da institui¢do de maquinas. As maquinas para Deleuze ndo se resumem a apa-
relhos eletronicos, carros, motores, etc. Elas podem ser definidas como um “sistema de interrupg¢ées”
de fluxos, ou seja, as maquinas nio sio coisas, mas processos, clas instauram e interrompem diferentes
fluxos de acordo com os seus aspectos que estiao sendo levados em consideracio. (DELEUZE; GUAT-
TARI, 2011). E assim que elas podem processar informacdes e fazer distingdes, dadas os seus interesses
e recortes de partes do todo. Quando falamos que as maquinas sio como um sistema, isso significa,

entre outras coisas, que, muitas vezes, os outputs de uma maquina sio os inputs de outra.

Por exemplo, o ser humano pode ser visto como uma maquina constituida de uma série de maquinas:
maquinas sensiveis/ petceptuais, maquinas digestivas, maquinas desejantes, maquinas linguisticas. Tam-
bém, o ser humano, é parte de outras maquinas sociais, como a do sistema educacional, e da maquina
financeira. Nesse conjunto de maquinas, a maquina-humana pode ser diferenciada, dentro da maquina-
-educacional como um bom ou mau aluno, ainda, na maquina-financeira, como bom ou mau pagador.
E essas informagdes, por sua vez, sio de fontes de outras maquinas, tanto do individuo quanto do

ambiente e suas relagdes.

Enquanto a sociedade disciplinar regulava os corpos, a sociedade de controle regula o acesso. Isso se da,
principalmente, através de uma grande automatizagao possibilitada por avancos tecnolégicos. Logo, na
sociedade de controle, ndo temos mais uma constituicio de individuos que fazem parte de uma massa
em um determinado espago que precisa ser disciplinado por uma forga central. A sociedade de controle

¢é a sociedade dos fluxos, vetores, forcas. Os individuos se tornam dividuais.

Os dividuais sio como um conjunto de amostras de dados. Uma mesma pessoa pode ser uma nota de
vestibular, para uma universidade, uma avaliagdao de crédito para um banco, um histérico de publicagoes
e cookies para uma rede social. A partir dessas distingoes, a pessoa ¢ automaticamente analisada e clas-
sificada perante o seu perfil. Nao s6 com bases nos seus dados, mas com base nos dados de todos aos
quais a maquina dispde. Essas analises especificas das partes do dividual sio o mecanismo central de

atuag¢do no controle de acesso de cada um a determinado bem, servigo, educagio, emprego, etc.

Sendo assim, os dividuais recebem acesso apenas as possibilidades de futuro as quais essas automatiza-
¢bes julgam coerentes e preveem como mais adequadas. A légica de previsibilidade que a inteligéncia

artificial instaura, mantém-se sobre um paradoxo temporal importante para o exercicio de poder (isto
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¢, determinar quais sao as possibilidades possiveis de futuro) : a0 mesmo tempo que opera na légica de

previsdo com o futuro como unico tempo possivel, ela elimina qualquer possibilidade de futuro.

Afinal, podemos falar em futuro quando nio existe mais devir? Quando o ‘futuro’ ¢ um tempo nao sé

previsfvel, como previsto, que se conforma com uma linearidade automatizada e reducionista da vida?

Além de tudo, a previsio de futuro do sistema nio ¢é nada positiva. Basicamente temos dois cenarios
macros: crise econémica e crise ambiental. Em Depois do Futuro, Franco Berardi (2019) faz um levan-
tamento de como o futuro nido é mais uma fonte de esperanca. O promissor cede lugar ao precarizado.
O autor coloca que depois das vanguardas do século XX, principalmente a partir de uma leitura do
manifesto e movimento futurista, se perde a sensacdo utépica de um futuro brilhante para o defronte

com o medo e as incertas de um mundo colapsando.

Ja em Asfixia: capitalismo financeiro e a insurreicdo da linguagem (2020), Berardi faz um diagnodstico
certeiro que resume em uma imagem: vivemos em uma época em que os avancos da inteligéncia artificial
tornam as maquinas digitais automatizadas cada vez mais inteligentes, enquanto o cérebro humano se
torna cada vez mais doente com nimeros crescentes de casos de depressio e ansiedade. I a incompati-

bilidade do desejo (de conexdao) com a governanga algoritmica da previsibilidade.

84









CAPITULO 3:

PAISAGENS ALGORITMICAS

PERFORMANCE ALGORITMICA,
PSICOCARTOGRAFIA E COLETA DE
IMAGENS PRE-PERFORMANCE,
PROCESSO INCONSCIENTE 83 TOMADA
DE CONSCIENCIA E DESENVOLVIMENTO
DA PERFORMANCE Performance em
Paris Performance em Caxias do

Sul PROCESSAMENTO DE IMAGENS
POR INTELIGENCIA ARTIFICIAL
INTERVENCOES POETICAS SOBRE AS
IMAGENS PROCESSO DE REVELA(;AO
DA PAISAGEM ENTRE IMAGENS

Testes e Ajustes técnicos A VOLTA
DO MOVIMENTO FORMALIZA(}C)ES
DO TRABALHO E EXPOSI(;AO
INSTALA(;AO INTERATIVA Construcao
do Video Sensores PROJECAO
MAPEADA
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Nos capitulos anteriores, fizemos um mapeamento rizomatico de conceitos, estabelecemos algumas
relagGes, mas sobretudo construimos tensdes que ndo, necessariamente, se resolvem. Neste terceiro e fi-
nal capitulo, muito mais do que amarrar conceitos, queremos evidenciar que a produgio artistica pratica
dessa dissertagdo se constrdi por um caminho de exploracoes conceituais que, quando trazidas a tona,

se compoe com o desenvolvimento pratico e material da producio artistica.

Antes de apontar as conexdes da producao artistica com os outros capitulos, o que desenvolvemos até
este ponto ¢ o caminhar. Uma espécie de passeio que revela uma cartografia do percurso conceitual e
reflexivo desenvolvido ao longo do periodo de mestrado. Nao esperamos que o levantamento teérico
seja reduzido de forma ilustrativa no trabalho artistico, assim como nao esperamos que o trabalho artfs-
tico seja reduzido pelo debate teérico-conceitual. Afinal, o percurso feito ndo ¢ a paisagem, em si, assim

como nao existe o percurso sem ela.

O projeto artistico que intitulamos Paisagens Algoritmicas ¢ uma série de trabalhos que foram se desdo-
brando durante o processo de pesquisa. Neste capitulo, faremos um recorte ordenado desse processo,

para que faca sentido numa organizacio textual, separando-o em quatro partes:

1. Performance Algoritmica, psicocartografia e coleta de imagens
2. Processamento de Imagens por Inteligéncia Artificial

3. Intervencoes Poéticas sobre as Imagens
4

Formaliza¢Ses do Trabalho
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3.1. PERFORMANCE ALGORITMICA, PSICOCARTOGRAFIA E COLETA
DE IMAGENS

3.1.1 PRE-PERFORMANCE, PROCESSO INCONSCIENTE

Sem saber, este projeto se inicia com um habito que desenvolvi entre 2016 e 2017 quando morei por seis
meses em Lisboa, Portugal. Recém chegado, me deparei pela primeira vez com uma enorme sensagao de
estranhamento de uma cidade que ndo conhecia, em um pais que nio conhecia, totalmente sozinho. E a
partir dai que o caminhar passa a ter um nivel de aten¢do muito maior do que antes, comego a entender

o espaco e a cidade através dos percursos que fago, e também passo a fazer tudo que posso a pé.

Careri (2013) na revisdo do seu texto para a nova edi¢ao de Walkscapes escreve que depois de ter passado
um grande tempo na América Latina, ele percebe a diferenca que existe no ato de caminhar em paises
Latino Americanos e Europeus, e como a experiéncia estética se perde em fun¢ao do medo e da inse-
guranca de vagar pelas ruas em paises pobres e em desenvolvimento. Também senti essa diferenca na
minha experiéncia, o choque de poder caminhar durante a noite sozinho pelas ruas era tdo grande que,
frequentemente, chegava em casa chorando, numa mistura de prazer e raiva de ter tido essa experiéncia

tolhida por tantos anos.

Como nao conhecia quase lugar nenhum, usava o aplicativo Goggle Maps o tempo inteiro para me deslo-
car e tracar minhas rotas. Ao mesmo tempo, escutava musica nos fones de ouvido jd que os percursos
normalmente eram longos. Entretanto, depois de um tempo, comecei a me sentir muito condicionado
aos caminhos que o aplicativo sugeria. Percebi que, mesmo quando andava sem as instrucoes do GPS,
fazia as mesmas rotas. Achei que era um desperdicio nao explorar outras ruas da cidade, mas ja estava
tdo acostumado com as rotas algoritmicas que o aplicativo me sugetia, que esses eram os unicos lugares
que eu reconhecia. A cidade estava resumida aos trajetos que o Google tragava diariamente para mim.
Nessa mesma linha critica, lembramos de uma série de trabalhos de Fabio Tremonte intitulados Redflag
(2012), em que na sua dissertacio de mestrado, faz do caminhar um tracado critico do habitar na cidade
de Sio Paulo pelo pedestre. Ele também ressalta o caminhar como vivéncia do espago urbano e aponta

as possibilidades de criagdo de territérios a partir dela.

Durante o processo, comecei a notar que escutava as mesmas musicas o tempo todo, ou musicas de esti-
los muito parecido. Na época, eu nio sabia o que era um filtro colaborativo, mas ja utilizava as playlists de
musica que o Spotify criava automaticamente para as minhas caminhadas. Em uma espécie de surto, ou
de insight, resolvi que queria me perder, afinal, estava morando em um pafs estrangeiro ha alguns meses,

¢ ainda assim, sabia sempre onde estava e para onde estava indo.

Criei algumas regras para mim mesmo: se eu gostasse da musica que estivesse tocando, eu pegaria a
proxima rua a direita, se eu ndo gostasse da musica, pegaria a proxima rua a esquerda. Escutei a playlist
infinita do Spozify por horas, caminhando por diversas ruas que nio conhecia, mesmo que muito pré-
ximas da minha casa. Refiz a experiéncia diversas vezes, e apesar de perceber que existia algum tipo de

poténcia nela, ainda ndo sabia como desenvolvé-la.
3.1.2 TOMADA DE CONSCIENCIA E DESENVOLVIMENTO DA PERFORMANCE

Foi s6 depois do ingresso no mestrado, em 2019, que comecei a entender a poténcia estética do es-
tranhamento que essa experiéncia tinha me despertado, ¢ depois de algumas sincronicidades, muitos
insights comegaram a surgir. Comecei a estudar os sistemas de recomendacio e de inteligéncia artificial,
20 mesmo tempo que comecei a fazer as aulas de Estética Contemporanea e encontrar na bibliografia

complementar o livto Walkscapes de Careri (2013).

E a partir dai que o percurso conceitual apresentado no Capitulo 1 comega a se formar. Comego a
pensar no uso subversivo do aplicativo de sugestao de musica como um sistema de guia de caminhada

em deriva, e na oportunidade que esse processo oferece de fazer um #s0 outro daquele programado
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pelo algoritmo, mas ainda o utilizando. Ou seja, o tom subversivo nao esta em negar o sistema, mas
utiliza-lo de uma forma que ndo esta prevista. Assim como Debord deixa claro que nao é possivel fazer
uma cidade situacionista em tempos de urbaniza¢io, também nao podemos querer escapar dos sistemas
de inteligéncia artificial hoje, entretanto podemos fazer outros usos do proptio sistema, usos detivados.

(DEBORD, 2003).

Decido comegar a realizar a performance em Paris, Franca. O histérico da cidade a constréi como lugar
petfeito, do Fanenr Bejaminiano, das excursdes Dadas, das deambulacoes Surrealistas, da Deriva Situa-

cionista, enfim, ¢ a cidade do caminhar estético.

Estive em Paris entre 14 ¢ 21 de abril de 2019. A principio, a performance estava programada para o
dia 15 de abril. Seguiria as mesmas regras que desenvolvi em Portugal: Escutaria uma playlist feita pelo
sistema de recomendacio de musica, ou seja, um filtro colaborativo que selecionava as musicas com
base no meu perfil e no perfil de milhares de outros usudrios que tem avaliacbes parecidas com as mi-
nhas. Enquanto caminhava pelas ruas de Paris, me parecia quase como se eu estivesse fazendo aquela
caminhada acompanhado de todos esses outros perfis. Perfil que ndo era eu, perfis que nao eram eles,
mas uma outra coisa criada de dados e da colaborac¢do de dados dos outros. Uma avaliagio dos gostos e
afetos dos meus pares que me guiatia pela cidade. Se gostasse da musica sugerida, virava a préxima rua
a direita, se ndo gostasse, virava a proxima rua a esquerda. Tragava uma cartografia de predigao algorit-

mica de gostos, mas nao de rotas.

Entretanto, a performance nao aconteceu neste dia. A catedral Nosre Dame pegou fogo. Por conta de
outra sincronicidade, estava muito préximo do local e esse evento mudou o rumo do projeto. A primeira
coisa que vi foi uma gigante nuvem amarela no céu, achei linda, segui o seu rastro e chegando no parvis
da Catedral, a cena foi inacreditivel. Ao mesmo tempo, desavisados, uma banda de musicos tocava logo
em frente, nos canais, e algumas pontes sobre o Siena de distancia, um casal fazia as fotografias do seu

casamento.

Para além do evento histérico e da anedota que contarei para o resto da vida, essa simultaneidade bi-
zarra e aparentemente desconexa de acontecimentos, me fez perceber uma coisa importante. Tanto
o incéndio, quanto os noivos fazendo as fotografias, como também a banda no canal, ¢ as centenas
de turistas em siléncio brutal assistindo a Catedral de 856 anos ser consumida por chamas, tudo isso,
simultaneamente, assim como todos os outros eventos que ja aconteceram ld, em outras épocas, faziam

todos parte daquela paisagem.

A nocio de que a paisagem nio ¢ apenas um cenario onde a agao acontece, nao ¢ tao intuitiva. E talvez
a forma com que ela foi retratada ao longo da histéria das artes visuais, em pinturas estaticas, parece
reforcar essa ideia. Pensar a paisagem como agente dentro da rede, em constante devir, agindo e sen-
do atuada sobre, com diferentes modos de percepedo sensivel, de atuacdo de técnica, de modificagdo
prevista ou de acontecimentos surpreendentes como um incéndio, parece fazer mais sentido, ou pelo

menos, ser mais interessante.

Sobre o ato de criacdo, Deleuze (1999) diz que quando se tem uma ideia, tem-se uma ideia e alguma
coisa. Depende das nossas competéncias poder formalizar aquela ideia dentro dos dominios em que
atuamos. Essa conjuntura de eventos me deu uma ideia em artes visuais, enquanto artista. Ao mesmo
tempo que nio poderia ignorar minha formagio enquanto bacharel em tecnologias digitais, e logo mi-
nha ideia também era técnica. Assim comeca a se formar a ideia de uma paisagen algoritmica, levando em
consideragio as diversas camadas jd inerentes a qualquer paisagem, mas também ressaltando a camada

técnica dos algoritmos que passa a fazer parte de todas as outras.
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3.1.2.1 Performance em Paris

Consciente das diferentes experi¢ncias do caminhar europeu e latino americano, como ja sinalizado, sa-
bia que repetiria a mesma experiéncia nos dois contextos. Sendo a primeira em Paris, Franca e a segunda
em Caxias do Sul, Brasil, minha cidade natal. Depois da primeira tentativa frustrada, finalmente consegui

realizar a performance em Paris no dia 18 de abril de 2020.

Escolhi uma regidao da cidade a qual eu ainda ndo conhecia, que ainda fosse na regido central, mas que
nao fosse a vista usual e cliché de quando se pensa em Paris. Aluguei um quarto em um prédio inusual,
era a primeira vez que via um prédio com estacionamento privado na frente de uma construcio resi-
dencial naquela regiao da cidade onde cada cm? é disputado. Decidi, entdo, que aquele seria meu ponto
inicial. O prédio ficava no 10° Arrondissement, uma regiao em que ficam as duas principais estagdes de
trem do pafs e com um dos maiores fluxos de toda Europa, a Gare du Nord e a Gare de I'Est. A regiao
contém, também, uma grande parte do Canal Saint-Martin. Sem duvida, um lugar de muitos fluxos, de
trens, de agua, de pessoas. Além disso, ¢ onde muitos imigrantes, principalmente de pafses africanos,
moram e trabalham. Me pateceu, dessa forma, que era a paisagem petfeita para performar minha deriva
algoritmica que buscava, justamente, o conceito de paisagem dentro de todos esses fluxos: técnicos,

sociais, geograficos, naturais, migratorios.

Comecei a performance por volta das 15 horas. Seguindo as regras ja estabelecidas, utilizava a playlist
gerada automaticamente pelo spotzfy daquele dia, o daily mix, se o algoritmo estivesse certo e me sugerisse
uma musica que eu gostava naquele momento, na proéxima rua virava a direita, sendo, virava a esquerda.

Utilizando a camera do celulat, fiz um video #me-lapse de todo o caminho.

Durante o percurso também utilizava o aplicativo do Guggle Maps, mas nao como um sistema de guia
de rotas, mas como um aplicativo de desenho e registro do percurso da performance. Esse tracado
feito a partir do deslocamento, mediado e dentro de uma técnica de perspectiva que procura mapear e
representar o espago, resulta também como um dado do espaco. Ao mesmo tempo que nos informa a
localizagdo em coordenadas, o tempo de deslocamento e a distancia percorrida, ignora todos os feno-
menos que ocorrem simultaneamente ao caminhar e os corpos que habitam o lugar. O traco nao deixa

de ser um desenho idealizado.

Realizando o processo, percebi que além de subverter o uso do filtro colaborativo de selecio de musica
para um guia de caminhada e percurso, também fazia um outro uso subversivo do sistema. Afinal, o
spotify ndo tinha acesso ao meu codigo de avaliacio das musicas, ele ndo sabia que se eu virasse uma rua
a esquerda, isso significava que o seu algoritmo tinha errado e me sugerido uma musica que eu nao havia
gostado, pelo contrario, a informacido que ele coletava era a de que eu teria escutado a musica até o fim,
logo, pelo seus padroes, o algoritmo teria acertado e essa informacao influenciaria meu perfil, e o perfil
dos outros usuarios com os quais ele me julgava proximo. F uma agio subversiva sutil, ou talvez uma
nao-acio, que ¢ captada dentro da rede como tendo agencia, pois, assim como evidenciam as linhas de
fuga (DELEUZE; GUATTARI, 2011), a ndo-agao pode ter um impacto transformador dentro da rede.

Depois de quase 2 horas de performance, algo curioso aconteceu, acabei voltando para o ponto inicial:
o estacionamento bizarro do prédio em que estava hospedado. Foi assim que decidi que a agdo havia

terminado.

Dos diversos aspectos da performance, entre eles o caminhar como pratica estética, a utilizacdo subver-
siva das tecnologias de inteligéncia artificial do filtro colaborativo, do aplicativo de GPS do Google Maps,
e da psicocartografia gerada pela captura de imagens e da escolha do trajeto com base na avaliagdo pessoal

da musica sugerida, queremos destacar um outro: a qualidade generativa da performance.

A arte generativa nao ¢ exclusividade de tecnologias digitais, na verdade, ela é qualquer forma de arte

que utilize algum tipo de sistema auténomo para criacao. Philip Galanter define a arte generativa como:

Qualquer pratica artistica em que o artista use um sistema, como um conjunto de regras
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naturais da linguagem, um programa de computador, uma maquina, ou outra invengao pro-
cedural que ¢é colocada em acio com algum nivel de autonomia, contribuindo ou resultando
em um trabalho completo de arte. (2003, p.4)

Na performance entendemos o processo como generativo pois nao existe um percurso pré-determina-
do que sera seguido. Existe um conjunto de regras (virar a esquerda, virar a direita) e um elemento guia
que ¢ a playlist gerada automaticamente pelo sistema. A partir da combinacdo desses dois elementos,
com a media¢do humana de decisio do artista (gostar da musica ou nao), se forma o sistema generativo
que permite a performance acontecer. Durante o processo, também ¢ realizado o #ime-lapse do percurso
que captura, em uma determinada frequéncia, imagens que também operam dentro deste sistema gene-

rativo, afinal, néo sdo totalmente ao acaso, como também ndo sdo totalmente planejadas.

Para classificar os diferentes niveis de complexidade de um sistema generativo nas artes, Galanter (2003)
faz uso da teoria da complexidade e apresenta alguns tipos de sistemas utilizados comumente nesses
cenarios, entre eles, em escala crescente de complexidade: randomizacio, simetria, fractais e sistemas
genéticos. Se colocarmos de um lado os sistemas completamente ordenados, e de outro lado, os siste-
mas completamente desordenados, terfamos no ponto médio entre eles, o maior grau de complexidade.

Formando uma curva de Gauss.

Consideramos a performance como um sistema alto nivel de complexidade pois ela depende da rela-
¢io entre diversos elementos que nao sao completamente randémicos, a0 mesmo tempo que nao sio
completamente previsiveis. A playlist, por exemplo, é criada a partir do filtro colaborativo que leva em
consideracao milhares de informacoes do usuadrio, a previsibilidade estd somente do lado do algoritmo,
0 usuario nao consegue prever as musicas que estardo 1a e nem em que ordem. Outro fator, diretamente
ligado ao primeiro, ¢ o da duracdo das musicas, que ¢ variavel e culmina com a decisao do artista e com

a configura¢do urbana que permitira o desvio de rota.

Os videos do fime-lapse feito durante a performance, foram exportados frame a frame, resultando em
mais de 7 mil imagens. Essas imagens constituirdo o banco de dados utilizado para o préximo processo

do projeto.
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3.1.2.2 Performance em Caxias do Sul

A cidade de Caxias do Sul, Rio Grande do Sul, era conhecida como Campo dos Bugres antes da chegada
dos primeiros imigrantes Italianos em 1875. Foi pela chegada do primeiro trem em 1910, que a ligava a
capital do estado, que Caxias recebeu o titulo de cidade. E através de um decreto de 1944 que oficiali-
zou o atual nome. Com pouco mais de 480 mil habitantes, ¢ o segundo maior municipio do estado em

numetro de habitantes e em importincia econémica. *

Apesar de sua fundagio estar nos fluxos, como os migratérios e de trem, a cidade, ao longo dos anos,
parece que foi se cristalizando. Com uma populacio, em geral, conservadora, o skgan da cidade é:
“Caxias do Sul, da fé e do trabalho.”. Pensar no caminhar como pratica estética em uma cidade como
Caxias do Sul, parece quase um absurdo, a0 mesmo tempo em que ¢ muito propicio. Excluindo a area
central, onde ficam os comércios e escritorios, ¢ possivel caminhar horas pela cidade sem encontrar
nenhuma outra pessoa na rua. Inclusive, ¢ justamente o que aconteceu quando repeti a experiéncia da

performance la.

Além de ser minha cidade natal, é por esses contrastes com Paris que decidi fazer a performance em
Caxias. As duas cidades sao muito diferentes, na sua configuragio espacial, Caxias possui ruas muito
mais retas do que as de Paris, a construgio utilitdria heterogénea, e o projeto urbanistico de outra, a dis-
tancia geografica, economica, cultural, enfim, sdo dois lugares bastante diferentes. A minha questao no

momento era: serd que um algoritmo pode fazer aproximagoes entre essas duas cidades tao diferentes?

Repeti a mesma légica da performance em Patis, com a playlist, o conjunto de regras e fazendo o time-lap-
se do percurso. Comecei, aproximadamente, no mesmo horario, as 15 horas do dia 24 de julho de 2019.
Dessa vez, a performance foi um pouco mais curta, durou cerca de 1 hora, pois, por coincidéncia, ou

revelando algum tipo de padrio que desconhego, também acabei voltado ao ponto inicial.

Sai da casa dos meus pais, a mesma casa onde cresci. Dessa vez, o territorio ja me era bastante familiar,
e acredito que isso influenciou a minha decisdo na hora de escolher se gostava da musica sugerida pelo
spotify ou nao. Ritmos mais lentos e nostalgico, ou ainda, musicas mais antigas, pareciam me interessar
mais naquele momento. A conexio afetiva foi muito maior, e passei por ruas que nao visitava desde
crianga, que estavam muito diferentes de como eu lembrava que elas eram. Mesmo assim, as memorias
foram acessadas e disparadas pelos lugares em que passava. Era a dimensao invisivel, que somente eu

conhecia, daquela paisagem.

Pensando nisso, depois das duas experiéncias, comecei a planejar em como fazer as aproximagoes entre
as duas cidades, e ainda, como revelar as paisagens que poderiam existir entre as imagens daquilo que
enxergamos. Qual seria a paisagem que se formaria entre as aproximacoes de dois lugares distintos? Foi

com base nesses questionamentos que desenvolvi as duas proximas etapas desse projeto.

34 Informacdes atualizadas sobre a cidade: https://caxias.rs.gov.br/cidade
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3.2. PROCESSAMENTO DE IMAGENS POR INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Para a segunda etapa, desenvolvi um programa que faz aproximacoes algoritmicas entre as imagens
feitas durante a performance nas duas cidades. Pra isso utilizei uma biblioteca de Inteligéncia Artificial
que reconhece objetos em imagens através do aprendizado de maquina. Trata-se de uma rede neural
artificial que utiliza aprendizado de maquina. Esse tipo de sistema se baseia no modelo de neurénios do
reino animal. £ como uma rede interconectada de nédulos, em que em cada um deles a informagio é

quebrada e processada.

Para o desenvolvimento do software de aprendizado de mdquina, utilizamos a linguagem pyzhon, a biblio-
teca aberta TensorFlow e a application programming interface (API) keras. A combinacao da biblioteca Tensor
Flow com a API keras ¢ uma das mais utilizadas para o desenvolvimento de aplicagdes de aprendizado
de maquina pela sua vasta documentacao, uso livre e linguagem simples. Conforme site oficial da &eras

eles explicam que a oi desenvolvida para humanos e nao para maquinas.”™
1 licam q API foi d lvida para h T quinas.”

O tipo de rede que utilizamos ¢é a convolucional. Trata-se do tipo de rede mais comumente utilizado na
analise de imagens, também ¢ usada, em alguns casos, na construcio dos filtros colaborativos. A defini-

¢do de uma rede convolucional pela Data Science Academy é:

Uma Rede Neural Convolucional (ConvNet / Convolutional Neural Network / CNN) é um
algoritmo de Aprendizado Profundo que pode captar uma imagem de entrada, atribuir im-
portancia (pesos e vieses que podem ser aprendidos) a vérios aspectos / objetos da imagem
e ser capaz de diferenciar um do outro. O pré-processamento exigido em uma ConvNet é
muito menor em comparacao com outros algoritmos de classificagao. Enquanto nos méto-
dos primitivos os filtros sio feitos a mio, com treinamento suficiente, as ConvNets tém a
capacidade de aprender esses filtros / caracteristicas.

A arquitetura de uma ConvNet é analoga aquela do padrao de conectividade de neurénios no
cérebro humano e foi inspirada na organizagio do Visual Cortex. Os neurdnios individuais
respondem a estimulos apenas em uma regido restrita do campo visual conhecida como
Campo Receptivo. Uma colegdo desses campos se sobrepde para cobrir toda a area visual.

A rede convolucional utiliza uma opera¢do matematica de mesmo nome. Ela opera sobre duas funcoes,

resultando numa terceira que descreve como a forma de uma ¢ alterada pela outra.

Com base no modelo desenvolvido por Kyle Mathewson™, ditetor do Attention Perception and Performan-
¢¢ Lab em Edmonton, desenvolvemos um programa que utiliza uma rede neural convolucional para
realizar uma busca reversa de imagens. Isto ¢, dada uma imagem como argumento, o programa pode
apresentar como safda qual a imagem mais parecida com aquela primeira no seu banco de dados. Para
realizar essa operacdo, o programa extrai um vetor de cada imagem, analisa todos esses vetores e apre-

senta os pares das imagens que tem os vetores mais semelhantes.

Neste texto, apresentaremos uma versao resumida do programa desenvolvido, mas anexaremos uma
versio comentada, traduzida e atualizada do c6digo e do exemplo disponibilizado por Kyle Mathewson

no seu GitHub (anexo 1).

Para fins de desenvolvimento e teste, utilizamos uma biblioteca de imagens gratuita disponivel online,
com diversos objetos separados e classificados em pastas, Caltech 101, Também utilizamos uma rede

¥, Os modelos dessa rede

neural previamente treinada disponivel para keras. Trata-se da rede VGG16
neural podem ser usados para previsio, extracio de recursos e ajuste fino. Com esse modelo podemos
criar um classificador de imagem, que, tendo uma imagem como entrada, mostra como saida os obje-
tos identificados nela (fig.34). Essa rede ¢ treinada profundamente e funciona com inimeras camadas,
Simonyan e Zissmerman (2015) explicam a arquitetura e o funcionamento desse tipo de rede convolu-

cional em seu artigo Very Deep Convolutional Networks For Large-Scale Image Recognition.

35 https://keras.io/

36 Fonte: http://deeplearningbook.com.br/introducao-as-redes-neurais-convolucionais/ . Acesso: 09 abril 20.
37 https://github.com/kylemath

38 http://www.vision.caltech.edu/Image_Datasets/Caltech101/

39 https://keras.io/api/applications/vgg/
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Como exemplo de seu funcionamento, temos, na figura abaixo, uma imagem de avido que ¢ enviada para

o sistema de predi¢do que, como resultado, mostra:
predicted missile with probability 0.157
predicted warplane with probability 0.144
predicted wing with probability 0.102
predicted projectile with probability 0.074

predicted cannon with probability 0.054

Figura 34. Imagem de um avido sendo processada pelo sistema de predicao. Fonte: do antor

Prevendo um missil com probabilidade de 0.157, um avido de guerra com probabilidade de 0.144, asas
com probabilidade de 0.102, projétil com probabilidade de 0.074 ¢ um canhdo com probabilidade de
0.054. Com esses resultados, temos uma rede muito eficiente no processo classificatorio. Para nossos
propositos, modificaremos a ultima camada da rede neural para ter acesso aos dados processados da
imagem em forma de um vetor. Nesse vetor estardo as informagdes de cor e posi¢ao de cada pixel, assim

como as informagoes prévias de classificacdao de objetos identificados nas imagens.

Tendo os dados da imagem como vetor, podemos supor que imagens semelhantes resultariam em
vetores semelhantes. Para tanto, passamos uma imagem como dado de entrada, seu vetor ¢ gerado e
comparado com os vetores de todas as outras imagens no banco de dados. Assim, busca-se a diferenca
entre os vetores e elenca-se 0os 5 com menor numero, ou seja, os 5 vetores mais semelhantes (fig.35).
Resumidamente, desta forma, conseguimos a imagem e as outras 4 classificadas como mais semelhantes

pelo sistema.

Com os resultados dos testes, temos nas 5 imagens duas mulheres diferentes, em posi¢oes semelhantes
e com fundo das imagens parecidos. As cores das imagens também parecem semelhantes, assim como
os rostos das mulheres brancas, com cabelo castanho claro. B interessante notar, no entanto, que na
ordem em que as imagens aparecem, a classificaciao das duas imagens mais parecidas sio duas mulheres

diferentes.
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Figura 35. Resultado das 5 imagens mais semelbantes encontradas pelo sistema. Fonte: do antor

Para os nossos propositos, isso nao ¢ um problema, pelo contrario. Na verdade, o resultado nos indica
que as duas imagens identificadas como mais semelhantes em dados, sdo, na verdade, de duas pessoas
diferentes. O que nos lembra que, independente da forma do dado, seja ele imagem, som, video, texto
etc., tudo ¢ computado na mesma unidade de bits. A imagem, para o computador, ¢ uma matriz de pixels
com suas respectivas coordenadas. Sendo assim, o julgamento do que consideramos as duas imagens
mais proximas, digamos, da mesma pessoa, pode nao ser o mesmo do que o resultado ao que o compu-
tador chega. I claro que o sistema poderia ser corrigido e adequado para corresponder as expectativas
de resultado do olho humano, mas nio ¢ este o caso aqui. O que propomos ¢ a busca de um lugar, que
esteja, apesar das distancias fisicas e coordenadas geograficas, proximo pela analise das imagens digitais,

e os dados extraidos dela.

Depois de testado, comecamos a adaptar o programa para atender as demandas do projeto artistico.
Primeiro, criamos um banco de dados com as mais de 14 mil imagens resultantes das performances em
Paris e Caxias do Sul. Ja nesse momento, encontramos muitas dificuldades de processamento, afinal
eram muitas imagens, de 1080 x 1090 pixels de dimensao. O processo era lento e o computador pessoal

nao tinha capacidade suficiente para continuar trabalhando com as imagens nesse tamanho.

Para resolver esse problema, criamos um pequeno serip? para o programa photoshgp que redimensionou
todas as imagens da pasta, deixando-as com as dimensoes de 126 x 224 pixels. Esse processo acelerou
consideravelmente a andlise ¢ a extragdo de vetores das imagens. Com os resultados, podiamos, depois,

procurar as imagens originais e trabalhar em cima delas, para ter mais qualidade e resolucio.

Resumidamente, em uma visao macro do processo, o programa passa a funcionar da seguinte maneira:
existem dois diretérios de imagens, um contendo as da performance realizada em Paris, outro contendo
as da performance realizada em Caxias do Sul. Através do programa, podemos selecionar uma imagem
de um dos diretérios, o de Paris, por exemplo. Essa imagem ¢ entdo processada pelo programa que pro-
cura no diretério de Caxias do Sul quais sdo as imagens mais parecidas com aquela primeira. Por fim, ele
nos retorna um conjunto da imagem de busca (Patis), e em ordem, as que ele identificou como sendo

as mais parecidas (Caxias do Sul).
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3.3. INTERVENCOES POETICAS SOBRE AS IMAGENS

Chegando a este ponto, temos um banco de dados de imagens e uma classificacio de proximidade entre
localidades geograficamente distantes, mas que possuem elementos proéximos segundo a avaliacio do
sistema. Essas imagens ainda operam no sentindo informacional, ou de registro, dentro da 16gica senso-
légica (PERNIOLA, 1993) do ja sentindo, ja visto, do pensamento conformado treinado pelo modelo
(LAURENTIZ, 2019), inclusive do previsivel pelo proprio sistema.

Entendemos que, para imagem estar em um campo majoritariamente poético, no contexto da produgao
artistica, sdo necessarias algumas operagdes sobre elas para que esse aspecto se desdobre, passando do

estatuto informacional da imagem para o sensivel e poético.

Bruno (2013) ressalta um aspecto da vigilancia distribuida que atravessa a imagem com um trago estético
marcante. Na l6gica da vigilancia distribuida, toda cimera se torna um possivel ator vigilante, fazendo

surgir o que Bruno chama de es#tica do flagrante:

Tal estética resulta de um olhar amador cujos aspectos reunem, em graus diferenciados,
tragos policiais, libidinais e jornalisticos que participam tanto de seu apelo de real quanto
de sua interferéncia na economia atencional dos espectadores e leitores. (BRUNO, 2013,
p.105-106).
O aspecto vigilante se da junto com um certo zoyeurismo, um olhar oculto, amador, an6nimo. Sio as
imagens que ji estamos acostumados a ver nos telejornais, nas redes sociais: flagrantes do momento,
as vezes fora de foco, pixeladas, em geral de baixa qualidade, caracteristica que, contra intuitivamente,
estabelece uma sensagao de veracidade com um grande apelo realista. Impressoes que “[..] as imagens

profissionais, supereditadas e de alta qualidade técnica, parecem ja ndo mais produzir.”” (BRUNO, 2013,

p.105).

As imagens realizadas durante a performance, com um celular que grava o percurso, sem necessariamen-
te estar focado em alguma parte especifica da imagem, acabam se encaixando nesse contexto da estética
do flagrante. Entretanto, ndo é nessa direcio que o trabalho pretende operar. A proposta do projeto Paisa-
gens Algoritmicas é de explorar as camadas da paisagem, levando em consideragdo sua dimensio técnica,

cultural, politica, estética.

Neste sentido, vimos na operag¢ao sobre a opacidade e transparéncia de diferentes materiais a oportuni-
dade de trabalhar visivelmente diferentes camadas da imagem. Podendo, até mesmo, fazer surgir outras
imagens que se revelam na interacio entre elas. Ou seja, utilizando as imagens feitas durante a perfor-
mance e o processamento através da inteligéncia artificial, podemos revelar a paisagem algoritmica que

existe entre-imagens.
3.3.1 PROCESSO DE REVELAGAO DA PAISAGEM ENTRE IMAGENS

Para tanto, reuniu-se um conjunto de imagens formado pelos resultados do programa de Inteligéncia
Artificial, isso ¢, as aproximagoes entre Caxias do Sul e Paris, imprimindo-as em folhas de acrilico. Em
seguida, essas folhas sio combinadas e transpostas de diferentes maneiras, e gragas aos diferentes niveis
de opacidade do pigmento da tinta e da transparéncia da folha de acrilico, é possivel visualizar a imagem

que surge entre elas. Essas combinag¢bes sdo entio digitalizadas por um escaner.
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Nesse processo, o conteddo digital e informativo entra em colapso com a materialidade da tinta ¢ a
transparéncia da folha de acrilico, criando uma nova imagem para essa paisagem algoritmica ou para essa

nova camada revelada pelo processo.

As informacdes nas imagens sao valiosas para a construcio do trabalho, pois mostram duas deslocacdes
separadas de tempo e espago. Além disso, estd clara a diferenca entre a estrutura e organiza¢io de uma
cidade na Europa e uma na América Latina: arquitetura, cores, materiais. Eles revelam os aspectos so-
ciais, culturais e econémicos registrados na maneira como sio construidos e utilizados. Esses aspectos

informacionais, no entanto, ainda estio no dominio sensolégico, sio dados.

Durante o processo, as fotografias digitais em seu aspecto informativo niao sao modificadas. O que
¢ feito, em vez disso, ¢ imprimi-los com uma impressora a jato de tinta em uma superficie acrilica na
qual o pigmento se deposita, mas ndo ¢ absorvido. Quando duas ou mais camadas se encontram, alter-
nadamente, pigmento contra pigmento, pigmento contra acrilico, os materiais e seus niveis de opaci-
dade (pigmento liquido, camadas de acrilico) criam diferentes dimensées nas imagens. Ao fazer isso, a
imagem do lugar intermediario ¢ visivelmente estabelecida, produzindo o que chamamos de paisagem

algoritmica.
3.3.1.1 Testes e Ajustes técnicos

A impressao das imagens nas folhas de acrilico foi uma parte complicada do trabalho que necessitou de
diversos testes e ajustes para chegar até o resultado que temos agora. Primeiro, notamos que era neces-
sario realizar um ajuste da carga de tinta para impressio. Quando realizada com 100%, a tinta escorria
muito facilmente, e as cores se misturavam, criando imagens abstratas de fluxos de tinta. Apesar de ser

um resultado interessante visualmente, a metodologia seguiu em outra direcdo (fig.306).
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Figura 36 - Impressoes com a carga total. Fonte: do antor.

Notou-se que diminuindo a carga de tinta e a opacidade das imagens, o pigmento se comportava de
forma mais interessante, nao estando completamente liquido e escorrendo, mas também nao comple-
tamente seco e permitindo alguns leves desdobramentos na imagem, sobretudo quando composta com
outras folhas de acrilico. Sendo assim, a opacidade das imagens foi diminuida para 60% antes da impres-

sdo para que a carga de tinta fosse menor e conseguissemos esse efeito.

Outra questio foi a durabilidade das laminas de acrilico. O pigmento da tinta saia com muita facilidade
e elas eram tao sensiveis que até mesmo o movimento de agrupar elas em camadas para a digitalizagao,
algumas vezes, as destrufam. Tentamos fixar as imagens com verniz apos a impressao, mas isso causava
borrGes na imagem, trocamos para o verniz em spray ¢ os resultados foram melhores, mas ainda nao
satisfatorios. Por fim, testamos a possibilidade de utilizar o verniz em spray como uma espécie de primer
para a impressdo. Dessa forma obtemos os melhores resultados. A primeira camada de verniz permitia
uma aderéncia melhor do pigmento na folha de acrilico, e como o passavamos antes da impressio, ele
secava homogeneamente. Em seguida, imprimimos a imagem na lamina e finalizamos com mais uma
camada, muito leve, de verniz. Apés esses procedimentos, a digitalizacdo e a combinacao das folhas de
acrilico em diferentes posigdes se tornou muito mais facil e possibilitou explorar um maior nimero de

camadas sobrepostas da imagem sem que tudo virasse um borrao.
Portanto, ordenadamente o processo ¢ o seguinte:

Passa-se uma camada de verniz fosco em spray nas folhas de acrilico de tamanho A4.

2. Nessa folha imprime-se com uma impressora de jato de tinta 6 imagens selecionadas pelo
programa de I.A com a carga de tinta reduzida.
Passa-se mais uma camada do verniz fosco em spray sobre as folhas de acrilicos impressas.
Recorta-se as 6 imagens, criando pequenas laminas com as imagens.
Coloca-se essas laminas em diferentes combinacoes (sobrepostas e lado a lado) no escaner
para digitalizacio.

6. Digitaliza-se e corrige-se os niveis de contraste da imagem.
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3.3.2 AVOLTA DO MOVIMENTO

Além das imagens estaticas, houve a necessidade explorar algum tipo de movimento dessas imagens,
afinal elas surgem a partir do caminhar. O processo que ¢ realizado com as folhas de acrilico também faz
lembrar algum tipo de revelagdo de filme, entio, com cada composicio de imagem, comecei a montar

as sequéncias frame a frame de um video.

Como as imagens originais sao de um #me-lapse, elas seguem uma ordem cronolégica. Entretanto, depois
de processadas pelo software de inteligéncia artificial e agrupadas com imagens de outras cidades, e, em
seguida, sofrendo a série de operagdes que ja descrevemos, esse video nos traz, pelo menos, trés cama-
das principais. A primeira e a segunda sdo aquelas do registro da paisagem da performance, e a terceira ¢
aquela que emerge e se torna visivel a partir da série de operacoes que estabelece relagSes entre as duas

outras imagens. Possibilitado, sobretudo, pelos diferentes niveis de transparéncia dos materiais.

Ao mesmo tempo, essas trés camadas se apresentam juntas, ¢ em momentos ¢ impossivel diferenciar o
que ¢ parte de uma imagem e o que é parte da outra, elas se tornam uma unica. F assim que a paisagem
algoritmica surge. Através de uma série de a¢Ges na rede da paisagem, de elementos humanos, como as
intervengdes do artista em resposta aos resultados do algoritmo, da configuracio do espaco, da prediciao
do sistema, do caminhar como ato estético, da questdo politica da imagem, enfim, ¢ uma forma de dar

visualidade para um processo complexo de formagao.

3.4. FORMALIZACOES DO TRABALHO E EXPOSICAO

Por causa das suas varias etapas de operacdo, o trabalho foi ganhando diversos desdobramentos e ndo
se resumiu a uma obra Unica final. Para além das imagens resultantes do processo de digitalizacdo e do
video formado por elas, destacaremos duas outras formalizacoes do trabalho: uma intervencio urbana

com proje¢io mapeada e a ctiagio de uma instalacdo interativa®.
3.4.1 INSTALACAO INTERATIVA

A ideia de criar uma instalagdo interativa para o trabalho surge, essencialmente, de uma necessidade de
retomar o caminhar como experiéncia estética também na recepgio do trabalho pelo publico. A nogio
da paisagem em movimento permeou toda a construgio do trabalho, e parece légico, ou talvez intuitivo,

que esse gesto permanega em todas as etapas.

Visualiza-se a instalacdo da seguinte forma: ao entrar na sala expositiva, o publico depara-se com mi-
lhares de pequenas laminas de acrilico (que foram escaneadas para formar as imagens do trabalho)
suspensas pelo teto, formando conjuntos de mobiles de aproximadamente 8 laminas penduradas por fio
de nylon uma embaixo da outra. Essas linhas se espalham pelo espaco numa configuracio matricial em

3 dimensdes que cria um volume tridimensional suspenso na sala.

Devido as suas caracteristicas de transparéncia, as laminas de acrilico criam uma alteragao sutil no espa-
co, visfvel, sobre tudo, enquanto o publico se movimenta e caminha ao redor do conjunto de imagens.
Uma lamina interfere na outra, permitindo que, 20 mesmo tempo em que se enxerga uma, s¢ enxergue

todas, ou nenhuma e apenas a sala com refracoes de luz.

Sobre, entre e atravessando essa construcdo, uma projegao. O video criado a partir da digitalizacdo
dessas mesmas laminas de acrilico ¢ projetado nelas mesmas. Criando, nesse momento, outro tipo de
relacao com a dimensio da paisagem construida. Ainda que as imagens das laminas tenham produzido
os frames do video, nesse momento, a luz do projetor as atravessa novamente, gerando uma nova com-

posicdo entre os préprios elementos constituintes da imagem (fig. 37).

40 A exposicao da instalagdo estava inicialmente prevista para julho de 2020, mas devido as complica¢oes e medidas de
seguranc¢a em relacao ao covid-19, foi reagendada para o préximo ano e nao sera concluida até o fim do periodo de escrita da
dissertacao.
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Figura 37 - Video Projetado sobre mdbile de laminas. Fonte: do autor
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Esse video, que ¢ criado a partir de coexisténcias e sobreposicoes das imagens, ndo segue uma linearida-
de. Sua configuracio temporal permanece sempre aberta, permitindo recombinag¢Ges constantes do seu
conjunto de frames. O que controla a composicdo e montagem do video em tempo real ¢ um conjunto

de sensores de movimento instalados na sala.

A partir desses sensores, ¢ possivel identificar quando o publico estd caminhando em diferentes dreas do
espago expositivo. E dessa forma, permitimos o ato do caminhar a ser ndao s6 um ato estético de recep-
¢do, mas de constru¢do da obra. A paisagem algoritmica permanece, parcialmente, aberta. A cada leitura
de movimento e deslocamento no espago, a paisagem se altera através da projecao do video, e dos dife-

rentes angulos em que o olho do interator percebe a luz por entre a matriz de laminas de acrilico (fig. 38).

Figura 38 - Esboco da Instalacio. Fonte: do antor.

Dessa forma procuramos trabalhar a paisagens nas suas dimensoes espaco-temporais, em que existe
uma coexisténcia de diferentes tempos e camadas. O caminhar volta a ser a expressio pela qual a pai-
sagem se constroi e ¢ construida sobre. A dimenséo algoritmica se instaura- para além do seu processo
de deriva, processamento de imagens, impressao e digitalizacdo- com a seusibilidade performativa 1L EMOS;
BITENCOURT, 2018) dos atores ndo-humanos daquele espago. Ou seja, a partir do conjunto de sen-
sores que ligados a um microcontrolador Arduino permite fazer uma leitura da movimentagiao naquele
espaco. Essa movimentacdo gera, entdo, parimetros que reconfiguram a ordem de reproducio de cada

frame do video que é projetado no espaco. Criando, dessa maneira, uma paisagem que é constante devir.
3.4.1.1 Construcao do Video

O video ¢ uma construg¢io de quatro vetores de imagens, programados em processing. Cada vetor corres-
ponde a uma dire¢do cardinal (norte, sul, leste, oeste). Os vetores sio um tipo de estrutura da computa-
¢do que permite agrupar elementos de um mesmo tipo, cada elemento possui uma posicio identificavel

dentro do vetor. Por exemplo:
Vetor = {elemento 0, elemento 1, elemento 2, elemento n}.

Dessa forma, podemos acessar o elemento de cada vetor, diretamente, especificando a sua posi¢ao. Di-
gamos que temos um vetor de nimeros inteiros V = {10, 20, 30, 40}. E queremos recuperar o elemento
30. Normalmente os elementos de um vetor comegam a ser contados a partir do 0, logo o terceiro ele-

mento (30) ¢ o de posigao 2. Para recupera-lo, podemos indicar que queremos o valor de V [2].
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Construimos um vetor com diferentes imagens para cada uma das diregbes. Se exibissemos uma ima-
gem atras da outra, nesse vetor, poderfamos criar um video linear, frame a frame para cada um. Resul-
tando em 4 videos. Entretanto, esse nio ¢ o nosso objetivo, afinal, para tanto, seria suficiente utilizar um

reprodutor de videos regular.

Cada um dos vetores esta conectado a um sensor de movimento que faz a leitura dos quatro cantos da
sala. Quando nao existe movimentagao no ambiente, os videos sao reproduzidos normalmente, seguin-
do a ordem norte, leste, sul, oeste. Mas, quando algum dos sensores detecta movimentagdo, imediata-
mente uma nova camada de video ¢ projetada sobre essa antiga, correspondendo as imagens do vetor da
direcdo em que o sensor detectou o movimento. Se o movimento for curto, a reproducio é mais rapida,

se o movimento for longo e continuo, a reproducao ¢ mais lenta.
3.4.1.2 Sensores

Os sensores utilizados sdo sensores Passive Infrared (PIR). Esse tipo de sensor possui um consumo de
energia muito baixo, pois ndo emite energia infravermelha, ele apenas detecta a radiacio desse tipo de
onda. Um sensor desse tipo ¢ composto por duas partes em diregdes opostas que detectam os niveis de
radiacdo do ambiente. Quando ambas as partes detectam o mesmo nivel de radiacdo, isso indica estabi-
lidade, ou seja, que nio ha movimentagdo. Entretanto quando um dos lados percebe niveis de radiagao
diferentes da do outro, isso indica que existe algum tipo de movimentacdo de corpos acontecendo (fig.

39).

Figura 39 -Sensor PIR. Fonte: do antor

O sensor que utilizamos consegue perceber movimenta¢oes em um raio de até 7 metros, com um angulo
de 120°. Os quatro sensores sao conectados a uma placa Arduino que faz a leitura e detecta quando ha
movimento e em qual dos sensores. Essas informacoes sio entdo enviadas para um programa desenvol-
vido em processing que faz a montagem em tempo real do video (através dos vetores) que ¢, finalmente,

projetado na instalacio.
3.4.2 PROJECAO MAPEADA

Outra formaliza¢do do trabalho aconteceu através de uma proje¢ao mapeada na fachada de um prédio
em Belém — PA. A projecio mapeada trata-se de uma técnica para a projecio de video em superficies
tridimensionais. A superficie ¢ previamente mapeada por um soffware, que identifica as diferentes faces
do objeto, suas dire¢des e distor¢oes em relagio ao projetor. Nesse caso é possivel limitar a area de pro-
jecdo as dimensoes do prédio, recortando as areas das janelas para evitar que a luz da projecio invada os
apartamentos. O video que criamos a partir da digitalizagdo das imagens foi, entdo, projetado em uma

terceira cidade (Belém), tentando, mais uma vez, estabelecer uma nova camada de paisagem na obra®.

Mesmo Caxias do Sul e Belém, ambas, estarem no Brasil, elas estio localizadas em regiGes opostas

(norte e sul). Se pensarmos nas dimensoes de um pafs como o Brasil, as variacoes de paisagem entre elas

41 O mapeamento da projecio foi tecnicamente possibilitado pelo ostra tua arte, um projeto independente criado por
Kaué Lima.
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sdo consideraveis. Nesse sentido, acreditamos que a proje¢ao em Belém traz novas questoes ao trabalho.
Especialmente no que diz respeito ao aspecto global e local da tecnologia, ainda que dentro do mesmo

pais. Sem esquecet, da relagdo estabelecida, também, com as imagens de Paris.

Nesta parte do projeto, trazemos o conceito de paisagem para um novo contexto espacial, a proje¢ao
das diferentes camadas da imagem que construimos, confronta a imagem da cidade de Belém. Sio as
conexoes de Paris - Caxias do Sul - Belém, mas, a0 mesmo tempo, ndo ¢ nenhuma delas. E a paisagem

de um novo lugar (fig, 40)

Como conceituamos a paisagem fora das dualidades natureza/cultura, tempo/espaco, humanos/nao
humanos, ¢ importante ter em mente que, apesar disso, os aspectos globais e locais nao desaparecem. Se
analisarmos a rede a partir de onde a obra de arte comega a se formar, podemos perceber que ¢ entre o

ponto de atrito ou na interse¢do inexata do espago onde a interveng¢ao poética é capaz de operar.

A projegdo da paisagem construida (video) sobre a materialidade da outra (prédio) compdoe uma nova
dimensao de imagem da paisagem. Varias camadas de operagbes algoritmicas, performativas e materiais
se quebram, conectam e se sobrepoem. Mostrando, dessa forma, o estado interminavel de devir, con-

frontando diferentes tempos, lugares e tecnologias.

O objetivo principal ¢ levar a tecnologia da I.A para fora de sua logica preditiva e comercial, permitin-
do uma experiéncia da cidade que ndo se baseia em rotas pré-calculadas. A deriva algoritmica revela a
paisagem algoritmica, colocando-a em um local de estranheza, niao funcionalidade, onde a performance

estética ¢ mais importante do que a performance e eficiéncia computacional.

Nao nos perguntamos onde comega Paris, onde termina Caxias do Sul, ou se ainda estamos em Belém.
As trés cidades permanecem elas mesmas, com suas bordas, mas sem fronteiras fisicas diretas, cruza-
mentos ou conexoes claras. O trabalho cria uma aproximacio algoritmica desses lugares geograficamen-

te distantes, abragando a ambiguidade como similaridade e singularidade no mesmo tempo e espago.

Figuxa 40 - Projecao Mapeadada Paisagens Algoritmicas em Belém. Fonte: @mostratnaarte
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CONSIDERACOES FINAIS

A forma com que essa dissertacao se estruturou seguiu um fluxo de investigacdo que, apesar de direcio-
nado, abragava desvios. Ao invés de enformar o conteddo dentro de uma metodologia, a metodologia

foi se formando junto com o contetdo em um projeto experimental.

A producio do trabalho artistico durante a dissertacdo foi lenta e, de certa forma, torturante. Todos
os processos eram demorados e contra produtivos. Entretanto, existia uma motiva¢io excruciante por
traz de cada etapa. Era quase como a sensacao de ter algo preso no dente, e agonia crescente de ndo
conseguir tirar € 20 mesmo tempo ndo conseguir parar de mexer. A dimensdo sombria e pessimista de
todos os textos, somada ao cenario politico e mais tarde a uma pandemia, foram contribuindo para uma

sensacido de desconforto cada vez maior durante a producio.

Esses desconfortos podem apontar para alguns novos pontos de tensio. Passado algum tempo entre a
escrita e a maior parte da produgdo do trabalho, acreditamos que surgem algumas questdes para serem

consideradas sobre o percurso do trabalho e para onde ele aponta.

A respeito das aproximagées do algoritmo e do caminhar, para além do entendimento de agéncia da sua
execucio, e da constitui¢do como formas de habitar o mundo, podemos perceber um outro elemento
importante em relacdo ao homem e a tecnologia. Existem diversos autores que procuram romper com
o dualismo cultura X natureza, em que o homem e suas tecnologias se péem a parte do mundo “natu-
ral” que existe 14 fora, entretanto, mais do que isso, Bernard Stiegler (1998) nos traz uma conexao mais

intrinseca da humanidade com a tecnologia.

Através do mito de Prometheus ¢ Epimetheus, Stiegler (1998) argumenta como ¢é impossivel pensar
humanidade sem técnica. Relembrando o mito: depois de conquistar os Titas, Zeus governa o Olimpio
e bane todos para Tértaros exceto por Prometheus ¢ Epimetheus, irmdos. Prometheus era muito me-
ticuloso e pensava muito antes de agir, j4 Epimetheus era mais impulsivo, fazendo tudo o mais rapido

possivel, sem muita reflexdo.

Zeus envia os irmaos para a Terra, com a missao de executar as suas criagoes, atribuindo a Epimetheus
a tarefa de distribuir dons para cada criatura. Como ja era caracteristico de suas personalidades, Prome-
theus foi trabalhando detalhada e cuidadosamente na sua criacio: o homem. Epimetheus, por sua vez,
muito rapidamente executava suas tarefas e distribufa os dons que Zeus o tinha dado. Para alguns ani-
mais ele deu forca, para outros, velocidade, ou ainda, asas. Passando-se um tempo, quando Prometheus
finalmente termina o homem, Epimetheus percebe que ja distribuiu todos os dons e que ndo sobrou
nenhum para a humanidade. Prometheus fica desesperado vendo sua criacdo no frio e no escuro, sem
condicoes de sobreviver, e implora a Zeus por mais um dom, o do fogo. Zeus o nega e diz que o fogo

pertence somente aos deuses.

Ainda transtornado com a vulnerabilidade dos humanos, Prometheus decide roubar o fogo e o levar
para a Terra. Ele diz aos homens que se eles manterem a luz do Olimpio acesa, eles estario seguros. F
claro que Zeus descobre, e Prometheus acaba sofrendo a vinganca da divindade, mas esse ndo ¢ o nosso
foco. O que queremos destacar é que quando Prometheus rouba o fogo do Olimpio e o leva para a

humanidade, ele est4, na verdade, os dando o dom da técnica.

Partindo desse mito, Stiegler argumenta que ¢ a partir da técnica que a humanidade é capaz de, ndo
somente sobreviver, mas de estabelecer diversas de suas caractetisticas de sociabilidade e de construcido
social. O préprio fogo € o que permite a reuniao dos homens em torno da fogueira e o desenvolvimento
da vida em conjunto. Mais do que isso, 0 autor propoe uma critica a filosofia classica que se funda na
separacio da techné e da episteme. Ao invés de pensar o homem “natural” em oposicio a técnica, o que

Stiegler propoe ¢ pensar uma relagiao de composicio (STIEGLER, 1998).

Quando propomos as Paisagens Algoritmicas, também estamos falando de uma relacio de composicao.

O entendimento da dimensio algoritmica da paisagem nao ¢ uma critica a tecnologia ou a uma “inva-
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s20” da técnica no mundo natural da paisagem. Muito pelo contrario, ¢ a explorac¢io e a identificagao

dessa camada como constituinte e como uma forma valida de habita¢do do espago.

Existe uma critica, entretanto. Nao a tecnologia em si, mas ao sistema preditivo ¢ manipulativo que
cresce cada vez mais nestes contextos. Nao acreditamos na tecnofobia, mas entendemos que a tecno-
logia digital, principalmente a de inteligéncia artificial, esta sendo utilizada e desenvolvida dentro de um

dispositivo maior que vem se mostrando destrutivo e prejudicial.

E dificil apontar um principio, mas desde a revolugdo industrial a tecnologia vem se inserindo cada vez
mais em uma logica de modelo de negécio. Esse modelo, apesar de suas transformacées ao longo da
histéria, visa o lucro e tem, em geral, caracteristicas predativas tanto com o ambiente quanto com sua
forca de trabalho. Hoje, com sua crescente habilidade de predicido de escolhas e selecio de conteudo
visando a comercializagio da prépria percepgao e atengao humana, é como se o préprio dom dos deuses
dado a humanidade estivesse sendo usado por nds contra nés mesmos para a manutengio dos bilhGes
de poucos. A fogueira foi privatizada, e esquecidos da técnica, precisamos voltar em fila com nossas

velas na mao em busca de uma chama.

O propésito inicial dessa pesquisa em artes e tecnologia ¢, justamente, retirar a tecnologia dessa logica
para propor algo dentro do contexto poético-experimental e artistico. E no proprio processo podemos
perceber as implica¢Ges e a for¢a que existe no sistema modelo de negécio em que, nao s6 esse tipo de
tecnologia esta inserido, mas praticamente todas as estruturas tecnossociais atualmente. Isso pois, se
nao fosse de recursos internos, essa pesquisa e o projeto Paisagens Algoritmicas ndo teriam existido.
Ao mesmo tempo que utilizando as mesmas ferramentas, conhecimentos e processos, poderfamos fa-
cilmente conseguir um financiamento se desenvolvéssemos o projeto com outra eénfase, inserido dentro
do modelo de negdcio que dita o desenvolvimento tecnoldgico, e infelizmente, acreditamos que cada

vez mais, o cientifico e artistico.

HEssas constatagcdes micropoliticas reverberam no macro, ou talvez seja ao contrario. De qualquer forma
¢ dificil avaliar se os objetivos foram alcangados ou nio, principalmente a curto prazo. Entendemos que
a necessidade de trazer esses assuntos para discussdo ¢ urgente, ¢ 0 que também mostram iniciativas
como o Center for Humane Technology', focado em repensar a infraestrutura digital do nosso tempo
para apoiar o bem-estar, relagdes saudaveis, democracia e o compartilhamento de informacdes. Esse
centro ¢ formado por profissionais das dreas da tecnologia, design, arte ¢ educacio que trabalharam e
fundaram grandes empresas como Google, Twitter, Mozila e que perceberam que os parametros para o

desenvolvimento, uso e distribui¢io de tecnologia digital precisam ser mudados radicalmente.

Dentro das nossas limitagoes e possibilidades levantadas durante o trabalho, acreditamos que tenhamos
identificado trés aspectos principais em que a pesquisa e criagdo em artes visuais pode atuar neste sen-

tindo, sendo eles:

1. Repensar a apropriagao comercial da tecnologia.
2. A produgio de experiéncias estéticas significativas a partir da tecnologia.
3. A exposicio e a incitagiao de debate publico.

Como ja discutimos até aqui, a inser¢ao da tecnologia em sistema unicamente comercial vem mostrando
suas problematicas. Através da criagdo artistica podemos fazer outros usos desse tipo de tecnologia,
para fins que ndo, necessariamente, optem pela eficiéncia, pelo lucro, funcionalidade ou comercializagao.
Hsse tipo de experimentacio gera oportunidades de explorar outros tipos de sociabilidade e de enten-
der a tecnologia como inerentemente humana. A partir disso, podemos pensar que futuro queremos
construir para n6s mesmos, ao invés de seguir uma rota pré-determinada por um agente artificial. Existe
um tipo de valora¢do em vigor que estid em conflito com o nosso bem-estar enquanto humanidade e

em nossa organiza¢iao enquanto democracia. O Center for Humane Technology escreve: “As long as

1 https:/ /www.humanetech.com/ . Acesso: 24 de setembro de 2020.
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social media companies profit from outrage, confusion, addiction, and depression, our well-being and

democracy will continue to be at risk.”?

Ao mesmo tempo que estamos expostos a uma quantidade enorme de imagens, videos, dados nas
mais diversas formas, parece que estamos vendo cada vez menos. Essa saturagao de dados que lutam
por nossa aten¢io o tempo todo, tornam cada vez mais dificil manter o foco e a aten¢do em uma coisa
especifica. Nesse sentindo, também acreditamos que exista na pesquisa e producdo em artes visuais
uma poténcia para a criagdo de experiéncias estéticas significativas. Relembrando o que nos diz Perniola
(1993), ndo podemos tratar o sentir como algo passivo e menor. O sentir ¢ elemento chave para o nos-
so momento. Fugindo das métricas e da criacio de conteido parametrizado, podemos ressignificar os

dados que nos circulam e envolvem.

Finalmente, a arte tem a capacidade e a caracteristica de exibir o seu trabalho de formas diferentes do
que outras areas do conhecimento, se é que podemos fazer essa distingdao e o conhecimento pode ser
dividido em areas (provavelmente nio). Sem querer fazer juizo de valoragao, o que queremos argumen-
tar ¢ que um trabalho de pesquisa e criagdo artistica produz algo que se coloca no mundo, ¢ exibido e

consequentemente visto por outras pessoas, que comegam a agregar sentidos a ele.

Dessa forma, entendemos que incitar o debate pode ser uma das grandes contribui¢oes de projetos
artisticos nesses termos. E a nivel de exemplo e experiéncia pessoal, gostarfamos de encerrar compar-
tilhando um comentario sobre o trabalho Paisagens Algoritmicas realizado por um terceiro, que nao

possufa muita contextualizagdao do processo da pesquisa.
Quando apresentado com as imagens do trabalho, comentou:

Qute engragado, uma coisa tao tecnoldgica, mas que parece uma imagem do passado. I como uma fotografia antiga, sé
que de agora. Também tem horas que ndo da pra saber o que é Caxias e o que ¢ Paris, e outras que fica muito claro,
mas parece que mesmo assim as duas imagens estao juntas. E uma coisa bem diferente, uma imagem fantasmagorica,

mas ao mesmo tenipo singela. Eu achei bonito. Quando algném fala de arte digital, nao ¢é isso que eu espero.

Julgamos que dentro das possibilidades levantadas durante esse trabalho, ainda existam muitos cami-
nhos a serem seguidos. Mesmo dentro do projeto das Paisagens Algoritmicas ainda vemos outros des-
dobramentos que podem ser explorados futuramente. As dimensodes da paisagem siao muitas e as pos-
sibilidades de criacio também. Esperamos ter contribuido nesse sentido, saindo um pouco da rota ¢

propondo uma deriva experimental.

2 https://wwwhumanetech.com/ . Acesso: 24 de setembro de 2020.
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Anexo | -Cddigo comentado



Abaixo apresenta-se a traducio e adaptacao do guia escrito originalmente por Kyle Mathew-
son e Gene Kogan, na plataforma gizhub, onde os autores disponibilizam recursos e guias de

machine learning para artistas.
Fonte:

https://qgithub.com/ml4a/ml4a-guides/blob/master/notebooks/image-search.ipynb

Pré-requisitos:
Instalagao dos seguintes recursos: Anaconda, jupyter notebook, TensorFlow, Keras
Preparagdao de um banco de imagens

Para comegar o desenvolvimento da aplicacio, sera necessario ter um banco de imagens, sera utilizado
o dataset Caltech101* que j4 possui aproximadamente 9 mil imagens divididas em 101 categorias. Com
esse tipo de classificacdo, sera mais facil realizar testes e adaptar o programa para as necessidades do

trabalho a ser executado.
Para fazer download do arquivo, acesse:

http://www.vision.caltech.edu/Image_Datasets/Caltech101/101_ObjectCateqgories.tar.gz

O Arquivo deve ser descompactado na pasta de arquivos do notebook.

Importamos para o ambiente as bibliotecas que vamos utilizar:
import os

import keras

from keras.preprocessing import image

from keras.applications.imagenet_utils import decode predic-
tions, preprocess_input

from keras.models import Model

#from google.colab import drive
#drive.mount(“/content/gdrive’, force_remount=True)

#”/content/gdrive/My Drive/101 ObjectCategories/airplanes/im-
age_0019. jpg”
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Por questoes de praticidade, vamos utilizar uma rede neural ja previamente treinada, disponivel pela

Keras, chamada VGG16?, essa rede aceita tanto os formatos (channels, height, width) quanto (height,

width, channels) de imagens de tamanho 244 x 244 pixels.

Techo “Downloading 101 _Object Categories for
image notebooks”

Icurl -L -0 101 _ObjectCategories.tar.gz
--progress-bar http://www.vision.caltech.edu/
Image_Datasets/Caltech101/101_ObjectCatego-

ries.tar.gz

Itar -xzf 101_ObjectCategories.tar.gz

I'rm 101 _ObjectCategories.tar.gz

Ils

Para entender como a rede esta estruturada, fazemos uma andlise do sumario do modelo.

model = keras.applications.VGGl6(weights="im-

agenet’,

model .summary ()

include_top=True)

Layer (type) Output Shape Param #
::;ut_z (InputLayer) (None, 224, 224, 3) 0
;;;ckl_convl (Conv2D) (None, 224, 224, 64) 1792
;;;ckl_convz (Conv2D) (None, 224, 224, 64) 36928
;;;ckl_pool (MaxPooling2D) (None, 112, 112, 64) 0
;;;ckz_convl (Conv2D) (None, 112, 112, 128) 73856

2 https://keras.io/applications/#vggl6
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block2_conv2 (Conv2D) (None, 112, 112, 128) 147584

block2 pool (MaxPooling2D) (None, 56, 56, 128) 0

;;;ckS_convl (Conv2D) (None, 56, 56, 256) 295168
;:;ck3_conv2 (Conv2D) (None, 56, 56, 256) 590080
;;;ck3_conv3 (Conv2D) (None, 56, 56, 256) 590080
;;;ck3_pool (MaxPooling2D) (None, 28, 28, 256) 0

;;;ck4_conv1 (Conv2D) (None, 28, 28, 512) 1180160
;:;ck4_conv2 (Conv2D) (None, 28, 28, 512) 2359808
;;;ck4_conv3 (Conv2D) (None, 28, 28, 512) 2359808
;;;ck4_pool (MaxPooling2D) (None, 14, 14, 512) 0

;;;CKS_convl (Conv2D) (None, 14, 14, 512) 2359808

ANFXO | - CODIGO COMFENTADO

block5 conv2 (Conv2D) (None, 14, 14, 512) 2359808

block5 conv3 (Conv2D) (None, 14, 14, 512) 2359808

block5 pool (MaxPooling2D) (None, 7, 7, 512) 0
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flatten (Flatten) (None, 25088) 0

fcl (Dense) (None, 4096)

102764544

fc2 (Dense) (None, 4096) 16781312
predictions (Dense) (None, 1000) 4097000

Total params: 138,357,544
Trainable params: 138,357,544

Non-trainable params: O

Enviando uma imagem para a rede

Para que a imagem possa ser inserida na rede neural, ela precisa ser pré-processada em vetor de tamanho
apropriado. Por isso, criaremos uma fung¢do que carregard uma imagem e a transformara em um vetor

de 224x224 pixel em cor, conforme as especificagoes da VGG16.
A fungio sera load_image(path) e usard numpy e matplotlib
import numpy as np

import matplotlib.pyplot as plt

deT load_image(path):

img = image.load_img(path, target_size=model.input_
shape[1:3])

X = image.img_to_array(img)
X = np.expand_dims(x, axis=0)
X = preprocess_input(x)

return img, X

Para testar, vamos utilizar a imagem de um avido do datasetr que importamos, e verificar algumas pro-

priedades de tamanho.

img, X = load_image(*“101_ObjectCategories/airplanes/image 0011.
Jpg”?) print(““shape of x: ““, x.shape) print(“data type: ““, x.dtype)
plt.imshow(img)
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Usando as classes de predigdo, vamos verificar o que a rede identifica nessa imagem
# enviando a imagem para a rede

predictions = model.predict(x)

# escrever a probabilidade
for _, pred, prob in decode predictions(predictions)[0]:

print(“predicted %s with probability %0.3f” % (pred, prob))

predicted missile with probability 0.157
predicted warplane with probability 0.144
predicted wing with probability 0.102
predicted projectile with probability 0.074
predicted cannon with probability 0.054

Chegando até aqui, vemos que temos um classificador de imagens muito eficiente com essas bibliotecas.
Nos proximos passos, vamos modificar a ultima camada da rede para que ela atenda as necessidades do
projeto, para isso vamos retirar as informacdes da penultima camada, antes da classificacdo, para que

tenhamos os dados da imagem processados.

feat_extractor = Model (inputs=model.input, outputs=model.get_
layer(““fc2’) .output)

feat_extractor.summary()

Se chamarmos a mesma imagem agora, veremos um vetor de recursos com 4096 elementos:

img, x = load_image(*“101_ObjectCategories/airplanes/image_0011.
ipg™)
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feat = feat extractor.predict(x)

plt.figure (figsize=(16,4))
plt.plot(feat[0])

Com essas informagées, podemos supor que imagens semelhantes terdo vetores semelhantes, possibili-

tando um mecanismo de busca por imagem.

Primeiro, a proxima célula ird rastrear recursivamente a pasta especificada por image_path procurando
bl
por imagens das extensoes dentro de image_extensions e, em seguida, limitando-as a um subconjunto

aleatério de imagens max_num_images maximas.
images_path = “101_ObjectCategories’

image_extensions = [“.jpg”, “-png”’, “-jpeg’] # case-iInsensi-
tive (upper/lower doesn’t matter)

max_num_images = 10000

images = [os.path.join(dp, ) for dp, dn, filenames iIn 0S-
-walk(images_path) for f in filenames If os.path.splitext(f)[1]-
lower() in image_extensions]

iT max_num_images < len(images):

images = [images[i] for i in sorted(random.sample(x-
range(len(images)), max_num_images))]

print(“*keeping %d images to analyze” % len(images))

Iniciaremos um loop que abrird cada imagem, extraird seu vetor de recurso e a anexard a uma lista cha-

mada recursos que contera nossas ativagoes para cada imagem. Esse processo ¢ demorado.
import time

tic = time.clock()

features = []
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for i, image path in enumerate(images):
if i % 500 == O:
toc = time.clock()
elap = toc-tic;

print(“analyzing image %d / %d. Time: %4.4F seconds.” %
(i, lIen(images),elap))

tic = time.clock()
img, x = load_image(image_path);
feat = feat _extractor.predict(x)[0]

features.append(feat)

print(‘finished extracting features for %d images” % len(imag-

es))

A fungio time.clock() ndo vai mais ser suportada nas versdes de python 3.8 a diante, por isso ela foi

substituida por perf_counter()

Sozinhas, essas ativagoes fornecem uma boa representacio, mas ¢ uma boa ideia fazer mais uma etapa
antes de usa-las como nossos vetores de recursos, que é fazer uma analise de componentes principais
(PCA) para reduzir a dimensionalidade de nossos vetores de recursos para 300. Aplicamos o PCA por
dois motivos: 1) o vetor de recurso de 4096 bits pode ter alguma redundancia nele, de modo que varios
elementos no vetor sejam altamente correlacionados ou semelhantes. Isso distorceria as comparagoes
de similaridade em relagdo aos recursos representados. 2) A operacio de mais de 4096 elementos é
ineficiente, tanto em termos de requisitos de espago / memétia quanto em velocidade do processador,
e seria melhor para nés se pudéssemos reduzir o comprimento desses vetores, mas manter a represen-
tacao efetiva. O PCA nos permite fazer isso reduzindo a dimensionalidade dos vetores de recursos de
4096 para muito menos, mas mantendo uma representacio que ainda ¢ fiel aos dados originais. Assim,
o PCA reduz a quantidade de redundancia em nossos recursos (de recursos duplicados ou altamente

correlacionados), acelera a computacdo sobre eles e reduz a quantidade de meméria que eles ocupam.

A préxima célula ird instanciar um objeto PCA, ao qual nés entdo ajustaremos nossos dados, escolhendo

manter os 300 componentes principais. Isso pode levar alguns minutos.

from sklearn.decomposition import PCA features = np.array(featu-
res) pca = PCA(n_components=300) pca.fit(features)

O objeto pca armazena a matriz de transformacao real que foi ajustada na célula anterior. Agora pode-
mos usa-lo para transformar qualquer vetor de recurso original (de comprimento 4096) em um vetor

de caracteristica reduzido de 300 dimensoes no espaco do componente principal encontrado pelo PCA.

Entio, pegamos nossos vetores de recursos originais e os transformamos no novo espago.

pca_features = pca.transform(features)

Agora estamos prontos para fazer nossas consultas de imagem. A matriz pca_features contém uma re-
presentacio compacta de nossas imagens, uma linha de 300 elementos para cada imagem com detecgoes
de recursos de alto nivel. Devemos esperar que duas imagens semelhantes, que tenham conteudo similar

nelas, tenham arrays semelhantes em pca_features.
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Vamos escolher uma imagem de consulta aleatéria.

import random

# grab a random query image

query_image_idx = int(len(images) * random.random())

# let’s display the image
img = image.load_img(images[query_image_idx])

plt.imshow(img)

As proximas duas células selecionam aleatoriamente uma imagem e, em seguida, calculam uma medida
da diferenca (ou distancia) do vetor do recurso PCA dessa imagem para o vetor de recursos de todas as

outras imagens. A métrica de dissimilaridade que usamos ¢ a distincia do cosseno.

from scipy.spatial import distance

similar_idx = [ distance.cosine(pca_features[query_image_ idx],
feat) for feat in pca_features ]

A lista similar_idx contém a semelhanca da imagem com todas as outras. Podemos classificar essa lista
e encontrar os indices das imagens mais semelhantes. A proxima célula ird ordena-los e, em seguida,
encontrar os itens mais semelhantes e retornar os indices de 5 imagens mais semelhantes. Observe que
tomamos dos indices 1: 6 a0 invés de 0: 5 porque a imagem mais semelhante a imagem da consulta, serd

a propria imagem da consulta, uma vez que ela ¢ incluida no cilculo da distancia.

idx_closest = sorted(range(len(similar_idx)), key=lambda k: simi-
lar_idx[k])[1:6]

A préxima célula abre as imagens especificadas por idx_closest e concatena-as em uma Gnica imagem

(redimensionando cada uma para que tenha uma altura de 100 pixels).
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# carregar as imagens similares e redefinir a largura para 100
pixels

thumbs = []
for idx in idx_closest:

img

image.load _img(images[idx])

img.resize((int(img.width * 100 / img.height), 100))

img

thumbs . append(img)

# concatenar as imagens em uma uUnica

concat_image = np.concatenate([np.asarray(t) for t in thumbs],
axis=1)

# mostrar a imagem
plt._figure (figsize = (16,12))

plt.imshow(concat_image)

Por conveniéncia, automatizaremos esse processo definindo a fungao get_closest_images, que calculara
a distancia do cosseno entre os recursos do PCA da imagem query_image_idx-th em nosso conjunto de
dados e os recursos do PCA de cada imagem no conjunto de dados (incluindo ele préprio, trivialmente
0). Em seguida, ele retorna uma matriz de indices para o num_results (o padrio ¢ 5) a maioria das ima-

gens semelhantes a ele (sem se incluir).

Também definimos uma funcio auxiliar get_concatenated_images, que simplesmente pegara as imagens

resultantes e as concatenard em uma unica imagem para facilitar a exibigao.
def get _closest _images(query_image_idx, num_results=5):

distances = [ distance.cosine(pca_features[query_image
idx], feat) for feat in pca features ]

idx_closest = sorted(range(len(distances)), key=lambda k:
distances[k])[1:num_results+1]

return 1dx_closest
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def get_concatenated_images(indexes, thumb_height):
thumbs = []
for idx in indexes:

img

image. load_img(images[1dx])

img = img.resize((int(img.width * thumb_height 7/ img.
height), thumb_height))

thumbs.append(img)

concat_image = np.concatenate([np-asarray(t) for t in
thumbs], axis=1)

return concat_i mage

Entdo, agora podemos fazer nossas pesquisas as-
sim:

# Ffazer a query em uma imagem aleatodria

query_image_idx = int(len(images) * random.random())

idx_closest = get_closest _images(query_image_idx)

query_image = get_concatenated_images([query_image_idx], 300)

results_image = get_concatenated_images(idx_closest, 200)

# mostrar a imagem da query

(5.5))
plt.imshow(query_image)

plt._figure (figsize

plt.title(*‘query image (%d)” % query_image_idx)

# mostrar as imagens resultantes
plt._figure (figsize = (16,12))
plt.imshow(results_ image)

plt.title(“result images™)

Importando novas imagens

Para adicionar novas imagens, podemos simplesmente executa-la através do mesmo processo, extraindo

seu vetor de recursos e projetando-o em nosso espaco PCA usando o objeto PCA salvo
from google.colab import drive
drive.mount(“/content/gdrive’, force remount=True)

# carregar a imagem e extrair as informacoes
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load_image(“/content/gdrive/My Drive/newequip-

new_image, X
ment.jpg’)

new_Teatures

feat_extractor.predict(x)

# projetar no espaco PCA

new_pca_features = pca.transform(new_features)[0]

# Calcular a disténcia entre todas as imagens PCA

distances = [ distance.cosine(hew_pca_ features, feat) for feat
in pca features ]

idx_closest = sorted(range(len(distances)), key=lambda k: dis-
tances[k])[0:5] # selecionar as 5 primeiras

results_image = get concatenated_images(idx_closest, 200)

# mostrar a imagem
plt_figure (figsize = (5,5))
plt.imshow(new_image)

plt.title(*“query image™)

# mostrar as imagens resultantes
plt.figure (figsize = (16,12))
plt.imshow(results_image)

plt_title(“result images™)

Precisamos salvar a matriz de recursos de imagem (os recursos reduzidos do PCA, nio os originais),
bem como o array que contém os caminhos para cada imagem, para garantir que possamos alinhar as
imagens aos seus vetores correspondentes. Também ¢ melhor salvar o préprio peca para que possamos

projetar novas imagens no espago, se desejarmos. Podemos salvar tudo no disco usando pickle.

import pickle pickle.dump([images, pca_features, pca], open(“/
content/gdrive/My Drive/features caltechl0l1.p’, “wb”))
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