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Resumo: Este artigo investiga a drea de interseccdo entre arte e tecnologia a partir de um exemplo: as imagens
geradas pelo programa Google Deep Dream. Defendo a hipotese de que apds o fim da arte — isto é, apds o fim das
grandes narrativas histéricas que buscavam estabelecer a esséncia da arte — essas imagens revelam que a distingao
entre o campo da arte e o campo da ciéncia e tecnologia estd se dissolvendo e ndo tem mais o peso tedrico e pratico
que tinha ha algumas décadas atras.
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Artificial Dreams: contemporary intersections between art and technology

Abstract: This paper investigates the intersections between art and technology using an example: the images
generated by the computer program Google Deep Dream. | argue that after the end of art — that is, after the end of
the great historical narratives that sought to establish the essence of art - these images reveal that the distinction
between the area of art and the area of science and technology is losing strength and no longer has the theoretical
and practical weight it had a few decades ago.
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“E os resultados da manipula¢ao desse mundo

que nos cercam na forma de instrumentos, méquinas, aparelhos,
instituicdes e meios de comunicagio constituem para nds,

pela mesma razdo, um mundo fantastico de sonho e pesadelo”
Vilém Flusser

Este artigo parte do pressuposto de que compreender as condigdes de existéncia da arte na contemporaneidade
ou, para usar a expressao de Danto, da arte apds o fim da arte — em suas vdrias formas de produgao, circulacao,
exibigdo e recepgdo — exige uma investigagao aprofundada a respeito das relagdes entre arte e tecnologia. E
fundamental compreender filosoficamente, por exemplo, os modos como as tecnologias incorporam técnicas
e elementos artisticos, bem como os usos artisticos que em geral promovem um desvio de fun¢io das mais
variadas tecnologias, como na arte generativa, na arte digital, na bioarte, na net art, nas artes que utilizam
robética, medicina, realidade aumentada, realidade virtual, tecnologias de imersao e assim por diante. Também
é necessdrio investigar as transposi¢oes de experiéncias artisticas para ambientes virtuais, tanto no caso de obras
pensadas para o ciberespago quanto no caso de museus e galerias virtuais'. O fato de que as pessoas, atualmente,
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acessam mais as obras de arte através de imagens, videos e textos na internet do que nas instituigoes tradicionais
de exposicao de arte (BEIGUELMAN, MAGALHAES, 2014) ndo pode ser considerado insignificante de um
ponto de vista filoséfico. Além do mais, mesmo em museus e galerias, 0 contato com as obras tem se tornado
cada vez mais indissocidvel de dispositivos tecnolégicos, como audioguias, cimeras e smartphones. Utilizando
um vocabuldrio flusseriano: trata-se da necessidade critica de ressaltar a ligagao intensa entre as artes e as
imagens técnicas na po6s-historia, nao apenas no contexto das obras de arte concebidas como ou feitas a partir
de imagens técnicas, mas também das imagens artisticas tradicionais transformadas em imagens técnicas e
acessadas em telas de cristal liquido. Ainda, em relagao a circulagio e exposicao de obras de arte, é necessario
atentar-se filosoficamente para o fato de que os grandes circuitos artisticos sao cada vez mais regidos pelas
l6gicas financeiras, empresariais e de marketing do mercado tecnolégico transnacional®.

H4, portanto, muitas maneiras de abordar as relagdes entre arte e tecnologia, e cada uma delas merece
um estudo aprofundado. Este artigo concentra-se em um aspecto, que diz respeito ao que tenho chamado
de drea de intersecgdo entre arte e tecnologia, isto é, a certos fendmenos nos quais esses dominios sao
tao embaralhados que ¢é dificil para o publico decidir se estd diante de uma obra de arte ou diante de um
desenvolvimento tecnolégico. Defendo a hipotese de que ap6s o fim da arte, isto ¢, ap6s o fim das grandes
narrativas histéricas que buscavam estabelecer alguma essencialidade para a arte, esses fenémenos revelam
que a distingao entre o campo da arte e o campo da ciéncia e da tecnologia estd se dissolvendo e nio tem
mais o peso tedrico e pratico que tinha ha algumas décadas atras.

Em uma conferéncia de 1982, Vilém Flusser afirmou que havia, na antiguidade cldssica, uma dialética
produtiva entre poiesis, episteme e techné, colapsada na modernidade a partir da cisdo do conceito grego
techné em uma parte que se tornou “objetivada” a servi¢o da ciéncia e credenciada como o unico tipo
de conhecimento rigoroso (episteme), e outra parte que foi “subjetivada” enquanto produgio de formas
estéticas sem valor epistemoldgico: “tal ‘arte moderna’ é, pois, eliminada da correnteza do progresso e,
embora ideologicamente glorificada, é efetivamente expulsa da vida cotidiana e encerrada em gueto”
(FLUSSER, 1982, s.p.). A expressio gueto refere-se aos museus, teatros e galerias, na medida em que sao
espagos especificos e isolados, para os quais as pessoas tém que se deslocar se quiserem usufruir a arte.
Assim, a techné, no contexto cientifico, foi transformada em tecnologia e tornou-se privada da estética, bem
como da ética e da politica, na mesma medida em que, no contexto artistico, a techné foi transformada em
um conjunto in6écuo de obras de arte privadas do conhecimento e separadas da vida cotidiana®.

O autor compreende essa cisio como problemética e argumenta que a p6s-historia possibilita sua superagao,
tendo em vista que as imagens técnicas teriam o potencial de funcionar como um denominador comum entre
conhecimentos cientificos e imagens artisticas (FLUSSER, 2011b). Pois bem, a érea de interseccao entre
arte e tecnologia é um campo no qual as anélises tedricas arraigadas nessa cisio mostram-se insuficientes.
Neste artigo, pretendo abordar o assunto a partir de um exemplo particularmente interessante: as imagens
geradas pelo programa Google Deep Dream — imagens técnicas, que parecem pinturas a0 mesmo tempo
surrealistas e hiper-realistas, e sao produzidas por uma distor¢do no uso do mecanismo de reconhecimento
de imagens das redes neurais artificiais da Google*.

Redes neurais artificiais sio uma tecnologia inspirada nas redes neurais do cérebro humano, de modo que
elas ndo sdo programadas diretamente com regras bdsicas como os algoritmos computacionais cldssicos,
mas projetadas para aprender (Deep Learning). Treina-se uma rede neural em reconhecimento de imagens
mostrando-se a ela milhoes de exemplos de imagens do banco de dados gigantesco abastecido pelos
usudrios da internet. Por exemplo, para ensind-la o que é um garfo, é preciso abastecer a rede neural com
milhoes de imagens de garfos, esperando que ela realize uma espécie de “redugao eidética’ isto ¢, extraia as

108 doispontos:, Curitiba, Sdo Carlos, volume 15, nimero 2, p. 107-116, setembro de 2018



carateristicas que sao comuns a todos os garfos (como ter uma haste e trés ou quatro dentes) e desconsidere
caracteristicas acidentais das imagens (como a cor e a posicao dos garfos, ou qualquer elemento do fundo
das fotografias). Se o processo for bem-sucedido, a rede neural torna-se capaz de reconhecer uma imagem
de garfo sem que isso seja informado por cédigo (MORDVINTSEV et al,, 2015). Ou seja, trata-se de
um mecanismo que determina o contetdo da imagem através de uma andlise de suas formas e cores, um
processo que vai da imagem ao conceito.

Asimagens que ficaram conhecidas como Google Deep Dream surgiram como uma maneira de testar se
as redes neurais estio captando a “esséncia” de algo corretamente. E possivel inserir uma imagem de ruido
aleatdrio e ajustar a rede neural para detectar um conceito especifico, como “garfo”, de modo que, a partir
do contetido que ela jd assimilou sobre garfos, procura visualizd-los em uma imagem em que estes nio
existem, logo, ela produz/cria uma imagem de garfo. Também é possivel inserir uma imagem especifica e
intensificar o processo de identificacao aleatdria em uma certa camada de neurdnios — se for uma camada
baixa, a rede neural concentra-se em caracteristicas gerais, se for uma camada alta, em detalhes —, até
que ela produza contetidos que nio se encontram na imagem inicial (MORDVINTSEYV et al,, 2015). O
processo assemelha-se ao ato imaginativo de ver figuras nas nuvens. Assim como nosso cérebro tende a
projetar visualmente uma figura que pensa ter identificado nas nuvens, a rede neural cria, literalmente,
uma inesperada miriade de figuras dentro das imagens originais. Se o processo for ainda mais intensificado,
outras figuras e padroes surgem dentro das figuras criadas, exponencialmente, gerando uma estética que
ficou conhecida como “incepcionismo” (Inceptionism).

A questdo que surge para muitas pessoas, diante dessas imagens, é: elas podem ser consideradas obras
de arte? Nao é uma pergunta simples, tendo em vista que existe pouquissima literatura filoséfica sobre arte
criada por maquinas. Uma edigao recente (2017) darevista Philosophy & Technology foi dedicada ao tema
“Repensando a arte e a estética na era das mdquinas criativas’, na qual aparecem algumas anélises sobre
mdquinas como o algoritmo que imita o estilo de Picasso ou Van Gogh, ou o rob6 que desenha retratos. Os
artigos desse dossié, em geral, concordam que méquinas podem fazer obras de arte a partir de uma concepgao
de arte definida dentro de pardmetros comuns na estética analitica. Embora concorde com a conclusao de
que maquinas, como as Inteligéncias Artificiais, podem produzir ou coproduzir trabalhos artisticos, parto de
uma concepgao diferente de arte, baseada na perspectiva flusseriana. Além disso, destaco que as imagens do
Google Deep Dream sdo mais complexas do que os exemplos supramencionados, pois envolvem um banco
de dados coletivo e em transformagao, os resultados sao mais inesperados e as imagens revelam um estilo
anteriormente desconhecido, o qual nao imita nenhum artista, logo, que é proprio da Inteligéncia Artificial.

Naturalmente, a ideia de autoria é a que mais pesa quando existe uma rejeicao do caréter artistico das imagens
do Google Deep Dream. As concepg¢des populares de arte, assim como a grande maioria das concepgoes
filoséficas ocidentais, permanecem intimamente ligadas ao conceito de artista. Em geral, a ideia atual de
arte depende daidentidade de um artista criador, isto é, um individuo capaz de expressar seus pensamentos
e sentimentos intencionalmente através da obra. No entanto, sabe-se que a importancia da autoria na arte
comega a surgir no Renascimento e se consolida teoricamente apenas no século XVIII, com o conceito de
génio criador e, posteriormente, com a teoria expressiva da arte (SHINER, 2003). Ainda assim, a autoria
continua sendo um conceito central para a arte, mesmo em defini¢des filoséficas contemporaneas. Por
exemplo, na ontologia da arte de Amie Thomasson, todas as obras de arte sao consideradas dependentes dos
estados mentais de um autor em particular, sendo que pode haver mais de um autor, mas nunca qualquer
pessoa e sim aquele(s) autor(es) especifico que criou a obra (THOMASSON, 2004 ). Morris Weitz, que
rejeita uma definigao de arte, considera que entre as propriedades que na maioria das vezes estao presentes
quando descrevemos algo como arte encontra-se: ser feito por seres humanos com engenho e imaginagao
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(WEITZ, 1956). Na Transfiguragdo do Lugar-Comum, a definicdo de arte proposta por Arthur Danto,
mesmo sendo posterior ao fim da arte, mostra-se dependente do conceito de autoria na medida em que a

interpretagio da obra remete-se sempre as intengdes do artista (DANTO, 2010) e sua nogdo de “estilo” é
completamente tributdria de uma ideia de artista muito préxima do génio original roméntico.

Flusser, por outro lado, critica essa énfase no artista por considerd-la um mito, uma divinizacdo romantica
do autor que rouba a cena do que realmente importa na arte: a inser¢ao de novas informag¢ées no mundo
e o modo como estas sao apropriadas coletivamente. A concepgao flusseriana de arte é extremamente
politica — e por politica, o fil6sofo entende a esfera da convivéncia, do co-conhecimento, da co-valorizagao,
enfim, das experiéncias intersubjetivas que do sentido a vida (FLUSSER, 1982) —, ou seja, seu foco est4
na amplitude social da arte e nao nas institui¢ées ou no mercado que se apropriam do gesto artistico. Pelo
contrdrio, esses espagos, que ele designa como “guetos’, despolitizam e elitizam a arte. O que importa, para
0 autor, ¢ ato criativo, “o gesto artistico nao se limita ao terreno rotulado como ‘arte’ pelos aparelhos. Pelo
contrdrio: tal gesto mdgico ocorre em todos os terrenos: na ciéncia, na técnica, na economia, na filosofia.
Em todos tais terrenos ha os inebriados pela arte, isto é, os que criam informagio nova” (FLUSSER,
2011b, p.160). Assim, a arte é compreendida como poténcia de ampliar a realidade, articular o ainda ndo
articulado, criar novos mundos e novas alternativas para a cultura. Embora em alguns textos descreva a
criagao artistica como um mergulho na esfera privada, um afastamento momentineo do espago ptblico
em direcdo a soliddo das experiéncias concretas (FLUSSER, 1981), Flusser sempre deixa claro que a arte
s6 pode ser pensada enquanto publica, isto é, enquanto algo que emerge no processo de apropriagao/
fruicio/compreensao coletiva das propostas da/o artista: “as obras de arte nao sao generalizagdes de uma
experiéncia concreta de um artista. Elas ndo podem ser. Sao estruturas propostas pelo artista para ordenar
as experiéncias futuras, redes para colher experiéncias novas” ((FLUSSER, 2012a, p.10).

Essa perspectiva, na qual “a/o artista ndo cuida nem controla o crescimento [da obra], ela/ele apenas
torna um inicio possivel e, de acordo com Flusser, deveria, posteriormente, desvanecer em um segundo
plano” (FINGER, 2010, p.2, tradugdo prépria), parece mais apropriada para refletir filosoficamente sobre as
condigdes de existéncia da arte na contemporaneidade. Em primeiro lugar, porque aideia roméntica de génio
criador foi completamente capturada pelo mercado de arte, isto é, o nome da/o artista desempenha, nesse
mercado, o papel que a marca ou a grife desempenham no mercado da moda. Assim, em grande medida,
a autoria tornou-se um dispositivo a servi¢o dos mecanismos de mercantilizagao da arte. Em segundo
lugar, porque muitos trabalhos artisticos interessantes tém sido produzidos no exercicio colaborativo dos
coletivos artisticos, que muitas vezes usam o anonimato individual como escolha poética. Principalmente
nos circuitos alternativos de arte, a identificacio de uma autoria individual ou definida — bem como todos
os seus conceitos satélites, como genialidade, expressao, intencio, estilo, entre outros — estd deixando de
ser considerada uma caracteristica imprescindivel a arte. As imagens produzidas através do Google Deep
Dream vém ao encontro dessa concepgio coletiva ou anénima de produgio artistica (alids, vale notar
que o anonimato e a coletividade dos trabalhos sao valorizados ha muito tempo na utilizacao hacker da
internet), porque sua autoria ultrapassa a assinatura da/o artista: também conta com a autoria de técnicas/os,
programadoras/es, engenheiras/es, usudrias/os que colaboram com a construgao do banco de imagens da
internet e, ainda, das préprias Inteligéncias Artificiais. Se esses “sonhos artificiais” forem aceitos como obras
de arte, é necessario advertir que sao obras que apontam para além da/o artista e suas emogdes subjetivas.

Ainda que Flusser nao tenha escrito sobre arte produzida por Inteligéncias Artificiais, é possivel usar suas
reflexdes sobre arte e estética para destacar aspectos artisticos das imagens do Google Deep Dream. O autor
tem uma concepgao “poiética” ou, para uma expressio de Donna Haraway, “simpoiética™ de arte, isto ¢,
compreende-a como uma atividade que produz novas informagées, novos pensamentos, cria novos modelos
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para pensar, sentir e agir. Por conseguinte, no contexto da p6s-histéria, a arte aparece como uma forma de
resisténcia a programagao completa da humanidade. Flusser entende a p6s-histéria como o periodo em que
aparelhos e imagens técnicas dominam a manipulagao, 0 armazenamento e a transmissao de informagoes,
ou seja, dominam a capacidade humana de apreender, experimentar, formular e comunicar o mundo
(2011a,2011b, 2012b). Essa formulagio, que pode ter parecido excessiva quando foi proferida, antes da
época das redes sociais e dos smartphones, é atualmente clarissima — nosso trabalho, nossa sociabilidade,
nossa alimentagao, nossas amizades, nossa sexualidade, nossa autoimagem, nossa diversao, nossa localizagao
espacial e temporal e até nossa forma de fazer (ou nio fazer) politica dependem fundamentalmente de
aparelhos, aplicativos, dispositivos, websites e redes sociais.

Na pds-historia, os seres humanos estao em uma encruzilhada: podem tornar-se funciondrios, isto ¢,
pessoas que funcionam a servigo dos aparelhos, obedecendo as regras ditadas por seus programas, ou
podem tornar-se artistas, pessoas capazes de usar os aparelhos para criar novos modelos de vida, percep¢ao,
sociedade, experiéncia, convivéncia, afeto, técnica, pensamento, organizagao politica, etc. Nesse contexto,
a arte é uma fresta pela qual se pode escapar da completa programagao/funcionarizagdo da humanidade
porque ela permite a assimilagdo das técnicas e tecnologias mais avangadas sem, todavia, subordinar-se
a fungao dominadora e opressora que estas exercem econdmica, social e politicamente. Artistas, assim
como hackers, podem compreender profundamente as técnicas e os aparelhos para subverter suas fungées
originais, podem apropriar-se deles sem ser apropriadas/os por sua tendéncia & programacao. “As artes
recorrem  tecnologia para suas préprias finalidades, que sdo antitecnoldgicas essencialmente. [...] Criam
maquinas que nada produzem e aparelhos que nio funcionam” (FLUSSER, 1971, s.p.). Assim, o poder,
os métodos, os programas e os dispositivos cientificos e tecnoldgicos sao reduzidos ao absurdo, passam
a ser jogos — ¢ dificil nao lembrar de artistas como Eduardo Kac, Orlan e Stelarc e o modo como jogam
com a engenharia genética, a medicina e a robotica, respectivamente. A arte na p6s-histéria, portanto, é
necessariamente um engajamento politico subversivo, na medida em joga com as regras das mais diversas
formas de programacio da vida humana: “o engajamento politico humano nao é mais dedicar-se a elaboragao
de programas, mas ao desvio de programagdes” (FLUSSER, 1986, p. 330. Grifo meu).

Assim, as imagens do Google Deep Dream podem ser entendidas como artisticas ndo apenas porque
sdo esteticamente interessantes, mas porque surgem de um processo imaginativo/criativo de Inteligéncias
Artificiais em colaboragao com inteligéncias humanas. As imagens sdo chamadas de “sonhos profundos”
— talvez em alusdo ao romance Do Androids Dream of Electric Sheep? de Philip K. Dick — porque revelam
uma estética completamente inesperada, anteriormente inacessivel, e que surpreendeu até mesmo as/os
engenheiras/os e programadoras/es das redes neurais (MORDVINTSEV etal., 2015). Elas nao resultam de
uma programagao direta baseada em regras, mas, assim como as obras de arte feitas por seres humanos, sao
criadas pelas redes neurais a partir de contetdos jé assimilados, porém articulados de uma nova maneira, em
um estilo singular e reconhecivel. Acima de tudo, essas imagens podem ser consideradas artisticas porque
surgem por meio de um desvio do funcionamento normal das redes neurais, o qual, sendo utilizado para
gerar imagens mirabolantes e surreais, também se mostra como desvio das programagdes que dominam
cada vez mais a internet: o hiperconsumo e a vigilancia em massa.

E preciso levar em consideragao que a maior parte do progresso nas tecnologias relacionadas 4 internet,
como as redes neurais, o Big Data, os mecanismos de processamento automético de dados e as Inteligéncias
Artificiais, estd a servi¢o do que Flusser chamou, na década de setenta, de “aparelhos gigantescos e mortiferos”
ou “organizagdes multimilionarias e militares” (1971, s.p.). Isso significa, atualmente, que essas tecnologias
sao impulsionadas por investimentos biliondrios na vigilincia em massa. Nao é mais segredo que todas
as informagoes, imagens e interagdes de usudrias/os da internet sao coletadas, monitoradas, armazenadas
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e categorizadas em perfis por empresas como Google, Facebook e Youtube, e, tendo sido comprovada a
eficicia da publicidade dirigida, saio compradas por outras empresas que anunciam seus produtos para
nichos especificos de consumidores: “hoje isso é feito por todo mundo e por praticamente todos os Estados,
em consequéncia da comercializagao da vigilincia em massa” (ASSANGE et al., 2013, p. 36). Todos esses
dados também sao monitorados por 6rgios de inteligéncia dos governos, como parte das estratégias de
controle social e geopolitico: “tenho visto uma militarizagdo do ciberespago, no sentido de uma ocupagao
militar. Quando nos comunicamos por internet ou telefonia celular, que agora estd imbuida na internet,
nossas comunicagdes sao interceptadas por organizagdes militares de inteligéncia” (ASSANGE et al., 2013,
p- 44). Pois bem, no momento em que as redes neurais de reconhecimento de imagens da Google, sendo
uma tecnologia impulsionada financeiramente por “organiza¢des multimilionarias e militares”, sio usadas
nao para rastrear informagoes de usudrios, mas para jogar com imagens confusas e alucindgenas, temos ai
um desvio das programagdes que aparelharam a internet. Como disse Van Duijn, descrevendo as técnicas
subversivas do Provo, “dentro da ética autoritaria que prega trabalho forcado e lucro, nao ha lugar para o
jogo, e o simples fato de nio trabalhar representa uma provocagio” (2001, p. 146).

Esse desvio por meio de aglomeragoes andmalas de informagoes imaggéticas, ainda que pequeno em comparagao
com os “aparelhos gigantescos e mortiferos” da internet, assinala o engajamento politico-artistico defendido
por Flusser: desviar de programagdes. As imagens do Google Deep Dream proliferam um embaralhamento de
categorias narede — que passa a ser abastecida com pizzas de olhos, Donald Trump-cachorro, porcos-caracéis,
mulheres com cabega de péssaro, soldados-torres e assim por diante —, que vai em diregao contraria a identificagiao/
categorizagdo/perfilizagao da vigilincia massificada, com suas estratégias de controle social, marketing
agressivo e manipulacdo de noticias e campanhas eleitorais (que, alids, em tempos de crise e pés-verdade, tém
determinado o resultado de vrias eleigdes). Nesse sentido, elas remetem a imagem do ciborgue, descrita por
Donna Haraway como hibrido que embaralha categorias tradicionais, como mdquina e organismo, realidade
e ficgao, cultura e natureza, fisico e nao fisico: “as coisas que estao em jogo nessa guerra de fronteiras sio os
territérios da produgao, da reprodugio e da imaginacao. Este ensaio é um argumento em favor do prazer da
confusdo de fronteiras, bem como em favor da responsabilidade em sua construcio” (HARAWAY, 2009, p. 37).
Afilésofa propde o ciborgue como um mito capaz de abrir frestas nos modos dominantes de pensar, sentir e
agir em uma sociedade tecnoldgica cujas categorias e fronteiras sio opressoras. Portanto, em sintonia com a
concepgao flusseriana de arte, Haraway aposta em novas imagens e narrativas para lutar na e pela linguagem,
para jogar com as regras dos aparelhos de modo a retomar as rédeas da cultura tecnoldgica.

Existe um sistema de mito, esperando tornar-se uma linguagem politica que se possa constituir na base de uma forma
de ver a ciéncia e a tecnologia e de contestar a informética da dominagao — a fim de poder agir de forma potente.
[...] Assumir a responsabilidade pelas relagdes sociais da ciéncia e da tecnologia significa recusar uma metafisica
anticiéncia, uma demonologia da tecnologia e, assim, abracar a habilidosa tarefa de reconstruir as fronteiras da
vida cotidiana (HARAWAY, 2009, p. 98, 99).

Considero importante assumir responsabilidade pelas relagoes sociais da ciéncia e da tecnologia também
no campo da Estética e da Filosofia da Arte. Uma forma de fazer isso é analisar, de uma maneira que nao
seja tecnofébica nem tecnofilica, fendmenos como as imagens geradas pelo Google Deep Dream, nas quais
pode-se afirmar que “ciéncia e tecnologia passam a ser jogos, isto é, arte” (FLUSSER, 1971, s.p.). Nesse
jogo, embaralha-se categorias de imagens e reconstroi-se filosoficamente fronteiras da vida cotidiana, como
aquelas entre inteligéncia humana e artificial, autoria e anonimato, individuo e coletividade, dominagao
e desvio, arte e tecnologia.

Para simpatizantes de uma concep¢ao filosofica de arte mais associada ao “mundo da arte” que, porventura,
possam considerar os argumentos apresentados até aqui insuficientes para demonstrar minha hipétese de que
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as imagens em questao pertencem a um campo de intersecgio entre arte e tecnologia no qual se revela uma
progressiva indistingao entre essas duas areas, talvez esta informagao ajude: algumas dessas imagens ja foram
vendidas por milhares de délares em uma exposi¢ao chamada “Deep Dream - a arte das redes neurais”, em
uma galeria de Sao Francisco®. Nessa exposicao, todas as obras de arte foram feitas usando as redes neurais,
no entanto, foram “assinadas” por autoras/es que administraram os procedimentos de selecionar as imagens
iniciais, as camadas de neur6nios que seriam intensificadas, a base de treinamento das redes neurais e alguns
outros ajustes. Essas /es autoras/es se autodescrevem como artistas—engenheiros, programadoras, designers,
hackers, “artistas de c6digo’, pesquisadoras, cientistas, “unicérnios do vale do silicio”, biotecnélogos, entre
outros. Identificar uma autoria definida, nesse caso — diferentemente de milhares de imagens an6nimas feitas da
mesma maneira que circulam na internet —, parece uma opgao mercadoldgica da galeria, associada as molduras
sofisticadas e a estratégia de “edigao limitada” também usadas na exposigao, tendo em vista a importancia
atribuida ao nome da/o artista no mundo da arte atual. Ainda assim, como afirmei anteriormente, é preciso
reconhecer que a ideia de autoria nessas obras é bastante difusa.

Embora todas as obras dessa exposi¢ao sejam interessantes, pretendo realgar os argumentos apresentados
neste artigo por meio da obra “All watched over by machines of loving grace” (Todos vigiados por mdquinas
de graca divina), assinada pelo artista turco Memo Akten e vendida por oito mil délares na exposigio’.
A imagem original utilizada foi uma fotografia da Sede das Comunicagdes do Governo do Reino Unido
(Government Communications Headquarters - GCHQ), uma organizacio de inteligéncia e seguranga das
forcas armadas, responsavel por garantir a comunicagio e fornecer informagées ao governo (e denunciada
por espionagem associada ao sistema de vigilincia global da NSA por Edward Snowden). A fotografia
foi tirada pelo satélite da Google Maps, outra tecnologia de vigilancia. Nas palavras de Akten, a obra é
“am retrato do Olho Que Tudo Vé do GCHQ tal como ele é visto da nuvem” (AKTEN, 2015, s.p.). A
referéncia religiosa expressa no titulo é evidente: significa que a ideia de um Deus onipotente, onipresente
e onisciente que nos vigia é uma técnica de controle da humanidade, cuja versiao contemporénea e laica
encontra-se na massificagao da vigilancia tecnolégica. Sem duvida, escolher como tema a especularidade
irbnica dessas trés tecnologias de vigilancia - o GCHQ, os satélites da Google Maps e as redes neurais
da Google — é um mérito do artista, que justifica substancialmente sua participagdo na autoria da obra.
Todavia, de um ponto de vista estético, a obra torna-se fascinante porque se parece com um olho imenso
no centro de um labirinto orgénico-maquinico de olhos. Essa peculiaridade na transformagao da imagem
original, imprescindivel para a obra, uma vez que a constitui materialmente, nio foi feita por Akten, mas
pelas redes neurais artificiais. Desse modo, a obra é constituida por uma imagem automadtica de satélite,
por uma distor¢io imagética estilizada pela rede neural artificial, pelas propostas de Memo Akten, pelo
banco de dados coletivo que abastece a internet, pelas/os engenheiras/os que criaram as redes neurais, e
assim por diante — a autoria perpassa toda essa rede criativa.

As imagens geradas pelo Google Deep Dream estdo entre muitos outros exemplos® que revelam que a
disting¢ao entre o campo da arte e o campo da ciéncia e da tecnologia estd se dissolvendo e ndo tem mais o
peso tedrico e pratico que tinha hd algumas décadas atrds. Para muitas/os artistas-cientistas-tecnélogas/
os, trata-se de uma divisao meramente institucional e atualmente obsoleta. No entanto, acredito que ha
outra distingdo a qual ainda é pertinente ressaltar teoricamente: a distin¢ao entre programagao e desvio —
que também pode ser referida como distingio entre repeticio e criagio, industria cultural e arte, conversa
fiada e poesia, funciondrio e jogador.

O espirito do nosso tempo é contraditdrio, e entre as mandibulas da contradigao estd o nosso destino. Artista
pléstico ou organizador eficiente, jogador ou funciondrio, essas parecem ser as alternativas. E essas alternativas
sdo ainda problematizadas por um pano de fundo de miséria e caréncia, remanescentes de tempos ultrapassados,
mas nao superados (FLUSSER, 1971, s.p)
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Por que as imagens vendidas na exposigiao “Deep Dream — a arte das redes neurais” sao mais facilmente
aceitas como arte do que as imagens feitas cotidianamente por usudrias/os da internet usando o mesmo
procedimento? Acredito que a aceitagio, nesse caso, funda-se no caréter legitimador do espago institucional,
tedrico, social e mercadolégico chamado por alguns filésofos de “mundo da arte”. Contudo, o pertencimento
ao mundo da arte ndo garante a apropriagao intersubjetiva de obras criativas, que ampliem a realidade,
que joguem com os aparelhos dominadores e desumanizadores, que desviem das programagées, em suma,
que sejam arte no sentido flusseriano. Desse modo, considero que as imagens do Google Deep Dream
sao artisticas ndo apenas porque comegaram a ingressar no mundo da arte, mas porque sio um desvio em
relagao as grandes programagées da internet, sdo jogos, sonhos artificiais, inser¢des criativas e coletivas
que embaralham categorias solidificadas, tornando o tecido da realidade mais poroso e aberto.

Todavia, é preciso reconhecer que se torna cada vez mais dificil desviar das programagées mercantis,
empresarias e econdmicas, porque elas reassimilam qualquer desvio. A exposi¢ao supramencionada, por
exemplo, foi parcialmente patrocinada pelo Research at Google, o que é um modo de absorver a poténcia
subversiva desse tipo de arte e colocar a servico da Google até mesmo uma obra como a de Memo Akten,
extremamente critica em relagdo & empresa. Assim, concluo este artigo citando um hacker anénimo do Comité
Invisivel, que critica a incorporagao capitalista do proprio movimento hacker: “os gestores de empresas de
informdtica sao incitados a promover projetos inovadores, a criatividade, o génio e sem duvida o desvio — ‘a
empresa do futuro deve proteger o desviante, visto que é ele que inova, dizem” (2016, p.97, grifo meu). Ou
seja, o aparelhamento capitalista é tao abrangente que encontra formas de reprogramar até mesmo os gestos
criativos e desviantes: pode-se fazer arte e inovar, desde que se esteja a servigo do mercado. Pode-se jogar
com os aparelhos, desde que nio se coloque em risco seus principais programas, como o consumo, o sistema
financeiro, a colonizagio, a coisificagdo dos seres humanos e a industria cultural. Isso significa, ¢ claro, que
sdo justamente esses os programas de que é preciso desviar artisticamente, tecnologicamente, politicamente.

NOTAS

1. O Google Cultural Institute, por exemplo, criado hd apenas seis anos, retine colegoes do acervo de mais de mil
museus e galerias de arte espalhados por todo o planeta, além de viabilizar a ferramenta de Street View para visualizar
grandes obras arquitetdnicas.

2. O mercado de arte ndo escapa das técnicas e tecnologias de expansdo e concentragio oligopolista do capital:
em parceria com bancos, museus como o Guggenheim e o Louvre passam a expandir seus nomes como se fossem
marcas, abrindo filiais de Bilbao a Abu Dhabi. E inegével que a producio, circulagio, exposigao e comercializagao
de arte, atualmente, s3o majoritariamente capitalizadas por um esquema internacional e superabundante — cresce
exponencialmente o numero de artistas, museus, galerias, bienais e exposi¢oes, bem como os pregos de obras de arte
contemporanea, que aumentaram 85% entre 2002 e 2008 (LIPOVETSKY, SERROY, 2018, p. 56-59) — que apaga as
distingOes entre arte, marketing, investimento financeiro e gestio empresarial.

3. Paraumaabordagem mais minuciosa do assunto, é interessante observar como o historiador Paul Kristeller resgata os
diversos processos e contextos historicos que atuaram na separagao entre as ciéncias e as artes, passando pela antiguidade
greco-romana, pelas escolas monasticas medievais, pelo surgimento das academias italianas e pelo iluminismo francés,
com o desenvolvimento institucional caracteristico das politicas de Colbert (1950, p. 523). E notével, nesse percurso,
que sao necessarios séculos de discussio, escrita argumentativa, lapidagao conceitual, transformagao institucional e
esforco tedrico-pratico para que a cisao entre arte e ciéncia/tecnologia venha a ser consolidada, apenas no século XVIL

4. Paraacessar alguns exemplos de imagens geradas pelo programa Google Deep Dream: <https://photos.google.com/

share/AF1QipPX0SCl70zWilt9LnuQliattX4OUCj_8EP65_cTVnBmS1jnYgsGQAieQUc1VQWdgQ?key=aVBxWjhw
Szg2RjJWLWRuVFBBZEN1d205bUdEMnhB>
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S. Em seu livro mais recente, Staying with the Trouble: Making Kin in the Chthulucene (2016), Donna Haraway usa
o conceito de Sympoiesis para descrever a produgao coletiva, o fazer-com, que caracteriza processos historicamente
situados, complexos, dindmicos e responsivos. Sao simpoiéticos os “sistemas produzidos coletivamente que nao possuem
limites espaciais ou temporais autodefinidos. A informagao e o controle sao distribuidos entre os componentes. Os
sistemas sao evolucionarios e tem o potencial de transformagoes surpreendentes” (p. 61). Assim, penso que o termo
“simpoiético” — que, embora nao tenha sido usado por Flusser, é incrivelmente flusseriano, tendo em vista sua defesa
de uma concepgao politica e intersubjetiva de arte — torna-se mais adequado do que “poiético” para descrever o
trabalho interativo de processamento de informagoes sem limites espaciais e temporais, sujeito a constantes mutagoes
coletivas, que origina as imagens do Google Deep Dreams.

6. Asimagens e informagdes sobre essa exposigao estdo disponiveis no site oficial do evento: < https://grayarea.org/event
/deepdream-the-art-of-neural-networks/>

7. Imagens da obra, bem como uma descri¢ao oferecida pelo autor, podem ser acessadas em sua homepage:
< http://www.memo.tv/all-watched-over-by-machines-of-loving-grace-deepdream-edition/ >

8. Analisei outros exemplos de intersecgdo entre arte e tecnologia nos artigos “Desviar de programas: Vilém Flusser

nas fronteiras entre arte, tecnologia e politica” (2017) e “Estituas de Dédalo: um ensaio sobre arte, androides e
ilusao” (2018).
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