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Resumo: O substrato informacional das imagens digitais, a par da
conectividade global, introduz novas dindmicas que, além de derivacdes
formais e discursivas, evocam um efeito de rede. Tais possibilidades de
transcodifica¢do, combinagdo e fluxo, aplicam-se aos diversos dominios da
sociedade, incluindo as metodologias de estudo do visual. Com base em
conceitos e exemplos, que cruzam arte, ciéncia e tecnologia, o artigo aborda
como a media¢do digital, assente em sistemas computacionais ¢ em
inteligéncia artificial utilizados como amplificagdo, técnica e estética,
consolida o regime de visualidade contemporaneo, produto da sinergia entre
o olhar humano e a visdo artificial. Este estudo insere-se no ambito da
investigagao doutoral em arte multimédia, com vista a desenvolver um modelo
participativo de visualizagdo de memorias coletivas.

Abstract: The informational core of images, together with global
connectivity, introduce a new set of practices that, in addition to formal and
discursive derivations, produce a network effect. These possibilities of
transcoding, aggregation and flow, are embedded in several domains of
society, including visual studies’ methodologies. Driven by concepts and
examples, which combine art, science and technology, the article addresses
how digital mediation, based on computer systems and artificial intelligence
applied as techniques for cognitive and aesthetic amplification, consolidate
the contemporary visuality regime, as a product of the synergy between the
human and artificial vision. This study is part of the doctoral research in
multimedia art, towards the development of a participatory model of
visualization of collective memories.
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Introducio

Segundo Vilém Flusser, as imagens técnicas sdo geradas por processos de codificacao
que acontecem no interior da maquina, na chamada caixa negra (FLUSSER, 1985),
tornando os agentes humanos meros operadores, ou ‘“funciondrios das imagens”
(FLUSSER, 2012). Para o autor, esta subjugacdo apenas seria ultrapassada através de
“uma sociedade telematica dialogante dos criadores das imagens e dos colecionadores
das imagens” (FLUSSER, 2012, p. 12), sugerindo a necessidade de uma perspetiva
integrada entre os sistemas de produgdo, organizacao e apresentagdo que, paralelamente,
tornasse os agentes humanos mais investidos e participativos. Assim, no ambito da
investigacdo doutoral em arte multimédia, com vista a desenvolver um modelo
participativo de visualizacdo de memorias coletivas, o presente artigo procura elaborar
uma leitura da imagem digital enquanto campo multidimensional de produgao e estudo
do visual, impulsionado por novos modelos e praticas. Em particular, salienta-se o
contributo de abordagens metodoldgicas e técnicas de visualizacdo aplicadas ao estudo
da cultura, que introduzem estratégias relevantes para enderecar a variabilidade e
diversidade que caracteriza o regime de visualidade atual, profundamente mediado por

algoritmos embebidos nos sistemas que usamos diariamente.

O texto, ap0s a se¢do introdutoria, organiza-se em trés segoes tematicas que evidenciam
as dindmicas paradigmaticas da imagem digital na contemporaneidade: a
“Parametrizacdo e Maleabilidade”, que contextualiza a imagem digital enquanto sistema
informacional passivel de transcodificacdo; a “Datificagdo e Visualizagdo”, que aborda
técnicas de estruturacdo e visualizacao de dados associadas ao estudo da cultura; e o
“Rastreamento e Automatiza¢do”, que foca o atual regime de visualidade, mediado por
sistemas computacionais e de inteligéncia artificial, que afetam a forma como nos
relacionamos com o mundo e suas representacdes. Nas consideragdes finais constroi-se
uma leitura cruzada das temadticas abordadas e evidencia-se o seu contributo para a

investigagdo doutoral em curso.
I. Parametrizacio e Maleabilidade

Com a introducao do computador e da tecnologia digital, a imagem passa a constituir-se
como um sistema bindrio de informacao e deixa de estar vinculada a um meio de registo

e apresentacdo, libertando-se da relacdo indexical e simbolica face ao referente. Deste
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modo, o seu caracter numérico permite um processamento descontinuo, que separa o
contentor (forma) do conteudo (cddigo), podendo gerar outputs diversos (como sons,
imagens, texto ou outras materializagdes fisicas), que ja ndo dependem da estabilidade e
sequencialidade dos modelos analogicos. Assim, dado que qualquer estimulo fisico ¢
passivel de ser convertido em informagao, pode ser traduzido para qualquer formato e ser
manipulado através de diversos parametros — inclusivamente por parte do utilizador com
recurso a interatividade. A producdo artistica processual que decorre desta premissa
traduz-se, por essa razao, numa maior parametrizacado do pensamento criativo para ser
executado por maquinas, em particular com recurso a modelos de repeti¢ao,
complexidade, e redundancia, introduzidos pela Cibernética e pela Inteligéncia Artificial,
potenciando a variabilidade de formalizagdes que a informacao pode alcancgar através da
execucdo de algoritmos (GIANNETTI, 2012). Deste modo, Claudia Giannetti (2012)
encara a estética digital como a sinergia entre arte, ciéncia e tecnologia, decorrente da
afirmacdo das tecnologias digitais e de telecomunicagdes aliadas as correntes cientificas
da Cibernética, da Teoria da Informagdo, da Teoria dos Sistemas e da Inteligéncia

Artificial, todas elas apoiadas na informagao como parametro central.

As dindmicas assentes no digital, alteram, igualmente, os processos criativos das
industrias de entretenimento e dos contetidos digitais, fazendo emergir um novo género,
designado por Novos Media, que passa a incorporar formatos associados a dispositivos
que surgem a partir da década de 2000 e que consolidam a mobilidade e conetividade
ubiquas que marcam o inicio do século XXI. No livro de The Language of New Media,
Lev Manovich (2001) elabora uma reflexdo sobre a primeira década dos novos media,
descrevendo-a como uma computorizagdo da cultura que redefiniu a paisagem medidtica,
nomeadamente o meio impresso, a fotografia e o cinema, além de ter introduzido novas
formas culturais como as bases de dados, os videojogos e as comunidades virtuais. Esta
mudanca de paradigma foi aplicada a todo o ciclo dos media — produgao, distribuicdo e
rece¢do — e consubstancia-se em cinco principios sistematizados pelo autor: o primeiro
que se refere a natureza ontoldgica dos novos media, a representa¢do numérica; € 0s
restantes principios referentes as tendéncias vigentes na cultura de massas e nas
experimentacdes artisticas registadas na viragem para o novo século: a modularidade; a
automacgdo; a variabilidade; e a transcodificacdo. Estes principios dificilmente sdo
separaveis, encontrando-se presentes de modo interdependente nas novas formas culturais

que Manovich (2001) propde designar como “media objects”, enquanto interfaces
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programaveis que organizam e representam dados através de diversas formulagdes
possiveis. A transcodifica¢do constitui a operagdo mais relevante dos sistemas digitais,
pois refere-se a traducdo e miscigenagdo de diferentes formatos para diferentes
dispositivos sendo, em grande medida, responsavel pela naturalizagao da estética digital

nas nossas vidas.
I1. Datificacao e Visualizacao

Muitas tarefas quotidianas, pelo facto de serem mediadas por tecnologia, sdo geradoras
de dados. O proprio conceito de Big Data, referente a acumulacao massiva e generalizada
de dados, conduziu a uma agilizacdo e sofisticagdo das técnicas de recolha,
processamento e analise, alavancados pelo que David Barry (2011) designou por
“computational turn”, correspondente a fase societal em que nos encontramos. Este
processo de “datificacdo” alargado, ou seja, a construcao de uma mundivisdo quantitativa
decorrente das dinamicas de fluxo em rede entre pessoas, dispositivos e servigos (DIJCK,
2017), veio potenciar a sinergia entre a computagdo e as humanidades, conduzindo a
novas metodologias fundadoras de uma érea disciplinar que se disseminou sob o nome
de Humanidades Digitais (BARRY, 2012). E neste contexto, que se reafirma a relevancia
de ferramentas de analise e visualizac¢do para a produ¢ao do conhecimento (DRUCKER,
2011; ES; SCHAFER, 2017). No caso da visualizagio — que se refere ao mapeamento de
dados discretos em representagdes visuais (MANOVICH, 2011) — esta adquire um papel
preponderante pela capacidade de dar visibilidade a evidéncias, bem como fazer emergir
visualmente novas interpretagdes até entdo impercetiveis — processo frequentemente
designado por insight, ou seja, uma revelagdo que potencia a clarificagdo, a descoberta e

a tomada de decisao (CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999).

O Cultural Analyticsl, ou Analitica Cultural (MANOVICH; DOUGLASS, 2009),
conceptualizado em 2005, constitui um novo paradigma de estudo da cultura alicer¢ado
num ‘olhar’ amplificado pela computagdo, pelas humanidades e pelo design,
nomeadamente através de técnicas computacionais aliadas a sistemas de visualizagdo
(MANOVICH; DOUGLASS, 2009). A sua abordagem distingue-se por colocar o foco
na analise humanista e cultural, através do processamento de grandes quantidades de

dados, permitindo criar amostras representativas que estudam, ndo apenas artefactos

! http://lab.culturalanalytics.info/
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histéricos de autoria profissional, mas também, a producao amadora e a cultura vernacular
(MANOVICH, 2017). No processo de passagem dos dados para a sua visualizac¢do, o
método da Analitica Cultural baseia-se em conceitos e procedimentos das Ciéncias dos
Dados, nomeadamente: a identificagdo de multiplos objetos (que podem ser artefactos de
diversos tipos, como pinturas, livros ou até imagens publicadas online) e suas
caracteristicas (metadados), para delimitar o escopo do fendmeno que pretende estudar,
através da constituicdo de conjuntos de dados estruturados (dataset) que podem dar
origem a diversas visualizagdes. E de salientar que, qualquer base de dados constitui
sempre um constructo enviesado, pois baseia-se numa selecdo, normalizacao e tradugao

de estimulos fisicos em dados quantitativamente mesuraveis.

No atual contexto de datificagdo, o esfor¢o de organizacao e curadoria de dados constitui
um investimento intelectual valioso na produg¢do de conhecimento, pelo que o
desenvolvimento de bases de dados novas, ou a delimitagdo ¢ contextualizacdo de
conjuntos de dados estruturados a partir de outras bases de dados constitui, em si mesmo,
um produto cultural (MANOVICH, 2001). Uma das grandes apostas globais, paralela ao
processo de digitalizagao de artefactos analdgicos, passa pela disponibiliza¢ao ao publico
dessas bases de dados estruturadas, nomeadamente através de politicas de acesso aberto,
de modo a fomentar a transparéncia e a colabora¢ao no desenvolvimento de novos estudos
e usos. Para autores como Lev Manovich (2001) e Wolfgang Ernst (2013), as bases de
dados constituem a nova forma cultural do nosso tempo: abandona a estrutura narrativa
de relagdes entre causa-efeito, em prol de ordenamentos nao hierarquicos de elementos
fragmentados (MANOVICH, 2001), sendo possivel criar diferentes interfaces para

apresentar a mesma base de dados.

Um exemplo de uma abordagem de apresentacdo agregadora de diferentes conjuntos de
dados, que integram o contexto fisico e digital, estd patente na visualizacdo dindmica
Amsterdam SMS? (2007) a partir dos dados facultados pela KPN Mobile relativos as
mensagens trocadas durante a passagem de ano de 2007/2008. Nesta visualizacdo grafica
tridimensional, Aaron Koblin cruza as varidveis do tempo e do espaco através de uma
espécie de histograma, cujas barras dinamicas, compostas por dispersdo de pontos
associados as coordenadas geograficas e a hora de envio das SMS, sdo dispostos sobre o

mapa da cidade de Amesterddo. O mapa pode ser visto de varias perspetivas,

2 http://www.aaronkoblin.com/; https://zkm.de/en/aaron-koblin
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demostrando, em simultaneo, a distribuicdo de pessoas no espago e a frequéncia de
mensagens enviadas. Outro exemplo de visualizacdo, centrada na dindmica citadina numa
escala diferente, esta patente no projeto On Broadway® (2015), desenvolvido como
aplicacdo web e instalacdo interativa sobre a famosa avenida de Manhattan. Este tipo de
visualizagdo exploratéria, navegavel em termos de zoom-in e zoom-out, foge a
representacdo tradicional do mapa da cidade, focando-se na sobreposi¢do de camadas,
cada uma correspondente a diferentes fontes de dados (Twitter, Instagram, Google Street
View, Foursquare, etc.). Deste modo, o mapeamento espacio-temporal ¢ feito a partir da
sequenciagdo ao longo da Broadway, de dados e imagens partilhados online por servigos
e pessoas que nela circulam (GODDEMEYER; STEFANER; BAUR; MANOVICH,
2017). Ambos os exemplos, representativos da primeira década e meia do século XXI,
constituem uma sugestdo do que poderia ser, a época, a comunicacao integrada de dados
que traduzem a dindmica de uma cidade, hoje traduzida no conceito de Cidade Inteligente
(Smart City), assente no uso de varios tipos de tecnologias de sensores para captar e ligar
dispositivos e dados contextuais, nomeadamente dados abertos gerados pelas atividades

e mobilidade dos cidaddos.

Os projetos artisticos e de analitica cultural que exploram o substrato informacional e o
potencial de visualiza¢do decorrente da parametrizagdo e transcodificagdo do visual vém
originar novas configuragdes, que alteram a forma tradicional de olhar para o que
Manovich (2001) designa por media objects, potenciando, igualmente, novas analises e
interpretagdes que decorrem desta nova forma de olhar. Sob esta perspetiva, alternativas
de apresentacdo e navegacao em arquivos e bases de dados poderdo potenciar uma relagao
mais exploratdria, imersiva e envolvente com conteudos cuja estrutura de organizagdo e
pesquisa € bastante normativa (MANOVICH, 2011; WHITELAW, 2015; FERNANDES,
2016). Os modelos de navegacao e pesquisa sdo atualmente monopolizados pelos motores
de busca dominantes, como o Google, e outros sistemas de organizagdo e navegacdo em
repositdrios visuais, nomeadamente onl/ine e nos nossos equipamentos pessoais. Nao
obstante, a familiaridade de alternativas mais experimentais dependera da exposicao a sua
utilizacdo, que assegurard a habituacao, tal como acontece com a atualizagdo permanente
das interfaces graficas de sistemas online e aplicagdes moveis, que tém vindo a contribuir

para a naturalizag¢do gradual de certas formas de representacdo e interagdo que, em ultima

3 http://on-broadway.nyc/
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instancia, instituem novos regimes de visualidade (FOSTER, 1999; CRARY, 1999;
2013).

III. Rastreamento e Automatizacao

Face a elevada proliferacdo de informagdo, impossivel de processar sem recurso a
sistemas computorizados, podemos afirmar que sdo os algoritmos, e em particular a
inteligéncia artificial e as técnicas de visdo e aprendizagem por maquinas (Machine
Vision € Machine Learning), que passam a ditar a visibilidade computavel que define a
cultura digital atual (ACKER; CLEMENT, 2019). Embora continuem a existir operagdes
de interpretagdo de alto-nivel restritas a competéncia humana assiste-se, na tltima década,
ao refinamento de solugdes de treino para automatizacdo de tarefas semanticas,
nomeadamente, pesquisas avangadas, sistemas de classificagdo (ranking), sistemas de
reconhecimento, etc. A titulo de exemplo, apesar do escandalo de violagao da protegao
de dados associado a rede social Facebook, a iniciativa #10Y earsChallenge, angariou uma
enorme quantidade de imagens dos utilizadores convidados a partilhar uma fotografia sua
de 2009 e outra de 2019. A pretexto de um proposito ludico e nostalgico, estratégias como
esta pretendem, pela adesdo social massiva, treinar e afinar a robustez dos seus
algoritmos. No caso do Facebook, estes apresentam um indice de sucesso no
reconhecimento facial apenas inferior em menos de um ponto percentual ao indice

humano (TAIGMAN et al., 2014).

Neste contexto, Jonathan Crary (2013) refere-se ao regime de visualidade atual como uma
rede que opera permanentemente e cruza um conjunto de sistemas de visdo artificial e de
monitorizagdao das agdes dos utilizadores, nos quais eles proprios t€m um papel ativo e
até produtivo. André Mintz (2015; 2019) refere estas “visualidades computacionais”
como o regime escopico resultante da sinergia entre sistemas de visdo computorizados e
humanos, contexto no qual se propde estudar as imagens enquanto inscrigdes socio-
técnicas®. Assim, a partir da proposta conceitual de “imagens-rede”, Mintz (2019) elabora
um protocolo de estudo do visual através de técnicas de aprendizagem de maquina, com

recurso a redes neuronais artificiais, para abordar a circulagdo de imagens e sua teia de

4 Conceito que alude a tecnicidade das imagens, abordado por autores como Bruno Latour, Gilbert
Simondon, Madeleine Akrich e Bernhard Rieder.
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relagdes, consideradas como instanciagdes/materializagdes, modeladas pelos algoritmos

das plataformas que as disseminam e replicam.

Sob a mesma perspetiva de estudo da cultura visual, Lev Manovich (2018) compara a
inteligéncia artificial a um “teérico da cultura™, pelo modo como se baseia no treino de
regras e principios, aliados ao estudo de bons exemplos que, na pratica, constituem o
mesmo processo que esta na base da aprendizagem de maquina. Assim, o autor defende
que, para se estudar a cultura contemporanea, ¢ imprescindivel compreender os
mecanismos de aplicacdo da inteligéncia artificial (MANOVICH, 2018). Por um lado,
porque esta permite abarcar quantitativamente a diversidade e variabilidade de
manifestagdes e usos culturais e, por outro lado, para contrariar mecanismos de
categorizacao aprioristicos, que condicionam e enviesam as formas de interpretagdo ja
enraizadas nas humanidades (MANOVICH, 2018a). Por essa razao, Manovich (2018)
sublinha a oportunidade de abertura a novas abordagens, métodos e nomenclaturas para
enderecar a cultura — que constitui, em grande medida, a premissa da Analitica Cultural
—, reiterando tal preponderancia da inteligéncia artificial e dos métodos computacionais,
ndo s6 na gestdo de informagao, mas também na produgao digital, amadora e profissional,

com impacto na estética contemporanea.

Os sistemas artificiais aplicam-se, igualmente, a parametrizagdo de imagens que circulam
online, mas também aos dispositivos de registo, que passaram a incorporar um conjunto
de defini¢des ‘inteligentes’, permitindo a automatizagdo de funcionalidades Uteis para o
utilizador (e.g.: eliminagdo de olhos vermelhos, detecdo de sorriso antes do disparo,
identificacdo de locais, identificacdo de rostos, filtros de correcdo e embelezamento,
efeitos especiais, etc.). Estas funcionalidades de reconhecimento automatico sdo
amplificadas pela sua utilizacdo integrada pelos varios servicos da Google.
Nomeadamente, a articulacao entre o Google Photos e o Google Maps, que automatiza o
mapeamento de rotas com base na informacao geo-localizada de fotografias e gera
automaticamente albuns teméaticos com base no local, ou numa data.” A partir de 2020, a
Google passou a notificar regularmente os utilizadores, enviando estatisticas da sua
atividade, de forma a chamar a atencdo para a funcionalidade Google Timeline, que

mapeia automaticamente as experiéncias do utilizador através do seu historico de

5 Tradugdo livre de “cultural theorist” (MANOVICH, 2018).



ANA VELHINHO, VICTOR DOS REIS

atividade e localizagdo, apresentando cronologicamente os locais que visitou com

fotografias dos mesmos (captadas por ele ou existentes online).

Paralelamente, salienta-se o processo de digitalizagdo massiva operado pela Google, com
o intuito de disponibilizar, além do mapeamento do planeta em diversas escalas (Google
Earth, Google Maps, Google Street View), também o acesso aberto a acervos de
bibliotecas ¢ museus. O Google Cultural Institute foi fundado com o objetivo de, em
parceria com vdrias institui¢des publicas e privadas, dar suporte tecnologico e humano
especializados® a iniciativas de investigagdo e desenvolvimento, artistico e cientifico,
dedicados a aperfeicoar e diversificar o modo de aceder e interrelacionar essa enorme
quantidade de recursos. O Google Arts & Culture’ constitui uma iniciativa que congrega,
nos seus laboratorios de investigacdo, equipas multidisciplinares, em torno da
experimentacdo focada em artefactos culturais, com vista a estimular a

interdisciplinaridade entre arte, ciéncia e tecnologia.

No estudo de grandes acervos, o treino (supervisionado ou nao supervisionado) de
sistemas de inteligéncia artificiais, com recurso a diferentes tipos de redes neuronais,
ganham particular preponderancia, nomeadamente na execucdo de tarefas repetidas de
alto-nivel, incluindo a distribuicdo das vérias ocorréncias inventariadas para definir
tendéncias e previsdes, também com a possibilidade de gerar imagens estatisticas, a partir
da sintese de imagens para as quais o sistema foi treinado para reconhecer. Neste ambito,
destaca-se o uso de redes neuronais inspiradas no cérebro humano, designadas por
Artificial Neural Networks (ANN) e o método de aprendizagem profunda, designado por
Deep Learning, em que os sistemas de inteligéncia artificial conseguem sistematizar
tracos e padrdes identificados em vdrios estimulos sensoriais, tais como audio, voz,
imagens e até rostos, de forma a otimizar reconhecimentos futuros e gerar modelos novos

a partir dos dados recolhidos.

Um exemplo da aplicac¢ao desta técnica esta patente no projeto de inovagado tecnoldgica

The Next Rembrandt® (2016), realizado com técnicas de big data com recurso a tecnologia

¢ O Google Brain refere-se as equipas de investigacdo de inteligéncia artificial da Google que se dedicam
a solugdes de inteligéncia artificial numa escala global e com aplicagdo a varios contextos, desde produtos
comerciais até ao auxilio de comunidades em paises subdesenvolvidos
(https://research.google/teams/brain/; https://ai.google/about/).

7 https://artsandculture.google.com

8 https://www.nextrembrandt.com/
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de inteligéncia artificial Microsoft Azure Cognitive Services’, com o objetivo de criar
uma pintura ao estilo do mestre do Barroco holandés, Rembrandt van Rijn. Para tal, foi
necessario reunir uma equipa multidisciplinar de historiadores, técnicos de restauro,
cientistas de dados e programadores, para realizar o empreendimento de analise massiva
de dados que conduziu a produgao tridimensional de um retrato. O processo foi conduzido
em quatro passos fundamentais: 1) a constituicio de uma base de dados a partir da
digitalizagdo 3D de alta resolug¢do de centenas de quadros do pintor, analisados por deep
learning; 2) a identificagao do perfil-tipo do retratado mais provavel de ser representado
pelo pintor, com base na analise probabilistica das suas obras; 3) a geragao probabilistica
das caracteristicas faciais e roupagem desse sujeito-tipo a partir da inventariagdo de
excertos de retratos similares; 4) a impressdo 3D da pintura em varias camadas, que
resultou da analise das pinceladas e textura de obras do pintor com recurso a mapas de
alturas. A pintura produzida foi exibida em Paris, junto a obras verdadeiras de Rembrandt,
embora seja o ficheiro digital, infinitamente reprodutivel, o verdadeiro produto de todo
este processo. Apesar de polémica, por ter gerado ‘uma obra de Rembrandt’ através de
processos computacionais, esta tecnologia inovadora constituiu um enorme contributo
para a investigacdo, sendo atualmente aplicada no restauro de pinturas danificadas e

identificacdo de pinturas desaparecidas.

Outra aplicacdo da técnica de deep learning, que deu origem a um fendmeno mediatico
que emergiu em 2017, designado por Deepfake, consiste no uso de duas redes neuronais
adversarias (GAN-Generative Adversarial Network), usadas para criar ¢ modificar o
objeto da aprendizagem. Ou seja, a partir de uma rede que € treinada com base em inputs
‘reais’, a outra rede gera uma espécie de marioneta a partir de um mapeamento
tridimensional da pessoa que permite gerar um novo video (output ‘falso’, no sentido em
que foi criado artificialmente e nao por captura de imagem). Pela sua fluidez e realismo,
estes videos tornaram-se bastante dificeis de detetar, pelo que sdo geralmente associados
a noticias falsas, frequentemente apelidadas de fake news. Face a ameaca que esta técnica
pode representar, nomeadamente em contexto politico e eleitoral, tém vindo a ser

desenvolvidos sistemas para a detecao cada vez mais eficaz de deep fakes (LEON, 2019).

Face as dindmicas atuais, o fendmeno da datificacdo e da utilizagdo de inteligéncia

artificial, em particular associada a algoritmos de visdo computorizada, t€ém vindo a

? https://azure.microsoft.com/pt-pt/services/cognitive-services/
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marcar o cenario cientifico e artistico, esbatendo cada vez mais as fronteiras rumo a
interdisciplinaridade e a amplificacdo mutua das capacidades humanas e da maquina. Nao
obstante, tém vindo a surgir projetos que recuperam a denuncia e critica a vigilancia
ubiqua, nomeadamente biométrica, bem como a geragao artificial de imagens fabricadas
que desafiam a nossa perce¢io do real. Exemplo disso, s3o a obra Portraits of No One'’
(2019), de Tiago Martins, Jodo Nuno Correia e Sérgio Rebelo, para o Prémio Sonae
Media Art — MNAC, na qual sdo gerados e exibidos retratos ficticios em tempo real, a
partir de caracteristicas faciais extraidas dos visitantes que interagem com a instalagao

interativa, e websites como o This Person Does Not Exist'!

, posteriormente generalizado,
no website This X Does Not Exist'?, para outras categorias além de rostos de pessoas (e.g.
gatos, apartamentos, obras de arte, memes, letras de musicas, receitas, etc.), nos quais sao

geradas artificialmente imagens através da técnica de GAN.

A permeabilizagdao destas manifestagdes, por vezes, satiricas, tem permitido alertar-nos
para os sistemas que utilizamos no dia-a-dia, e frequentemente nos passam despercebidos,
por se integrarem nas nossas rotinas. Por essa razdo, continua a ser imprescindivel uma
postura critica e politica quanto a proliferagdo de uma vigilancia cada vez mais sistémica
e voluntaria, que facilmente dissimula regimes de regulagdo (BLAS, 2014) e de biopoder
(FOUCAULT, 1991). O surto global da pandemia COVID-19 em 2020, pode ser
considerado um desses casos, no qual, em prol da defesa da saude publica, os gigantes
tecnologicos € a comunidade médica e cientifica unem esforgos e procuram sensibilizar
a populacdo para o uso generalizado de aplicagcdes moéveis de rastreamento, baseadas na

geolocalizagdo e proximidade em rede com potenciais infetados.
Consideracoes Finais

A partir de conceitos e exemplos enquadrados na contemporaneidade, o artigo procurou
demonstrar como as “imagens operativas” (FAROCKI, 2004)!3, referentes a um registo

técnico encetado por maquinas para responder a propositos funcionais, t€ém vindo a

10 https://cdv.dei.uc.pt/portraits-of-no-one/

T https://thispersondoesnotexist.com/

12 https://thisxdoesnotexist.com/

13 O conceito de “imagem-operativa”, ou “imagem-instrumento”, ¢ introduzido por Harun Farocki na sua
série de video instalacdes Eye/Machine (2001-2003), alusivo a imagética associada a sistemas de visdo
teleguiados e de bombas inteligentes usados durante a Guerra do Golfo, que inaugurou uma nova forma de
documentar a guerra, amplamente veiculada nos meios de comunica¢ao de massas.
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tornar-se mais naturalizadas e generalizadas na cultura visual global. Possivelmente,
porque, por um lado, comec¢am a proliferar projetos de investigagdo cientifica e producao
criativa que documentam e expdem técnicas € processos que normalmente acontecem no
interior das “caixas negras” (FLUSSER, 1985) e, por outro lado, devido a popularizagao
de funcionalidades de visao computorizada disponiveis ao publico, nomeadamente nas
redes sociais, e em aplicagdes incorporadas em dispositivos pessoais € moveis de captura

fotografica.

Conforme sublinhado por Flores (2012), vivemos numa era que pde em causa o regime
de crenga nas imagens, pois uma simples fotografia captada com parametros inteligentes
do smartphone, um cenario hiperrealista criado por computador para cinema ou
videojogo, ou a circulacdo online de noticias fraudulentas geradas por deep fake, parecem
relembrar-nos como o propdsito das imagens fotograficas tende a deslocar-se do seu papel
originario de registo indexical para a tradug¢do e constru¢do parametrizada, que permite
um recorte retorico sobre o mundo, para o fruir e pensar. Nao obstante, pensar o mundo
através de imagens, nomeadamente registos digitais, implica aceitar a ambiguidade e o
potencial das multiplas hipoteses formais, abertas a experimenta¢do, mapeamento e
transcodificacdo, conforme diferentes objetivos e pontos de vista, cada vez mais
alicercados na sinergia entre arte, ciéncia e tecnologia. O esfor¢o de estruturacdo e de
acesso a contetdos ja existentes, muitas vezes fomentado por politicas de acesso aberto,
que acompanham o processo de digitalizagdo massiva da cultura, constitui, em si mesmo,
um esforco de produgdo cultural materializado em conjuntos de dados estruturados
(embora modelizados e enviesados), que adquirem novo valor (MANOVICH, 2001).
Com efeito, as bases de dados constituem um constructo paradigméatico do nosso tempo
(ERNST, 2013), inerente ao fenomeno de datificacio que dita a visibilidade
contemporanea computavel (ACKER; CLEMENT, 2019; DIJCK, 2017).

Em suma, a revolucao digital vem alterar, significativamente, os processos de criagao,
distribuicdo e rececdo, cada vez mais suportados por grandes volumes de dados —
inclusive gerados pelos utilizadores — que alimentam uma rede de servigos e sistemas em
permanente processamento (CRARY, 2013). E nesta dindmica que as imagens passam a
constituir-se como instanciagdes possiveis, formal e informacionalmente maleaveis e
rastreaveis (MINTZ, 2019). O enquadramento destas dindmicas e abordagens de estudo

da cultura visual inserem-se na investigagcao doutoral em curso, centrada sobre modelos
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de participagdo e visualizagdo, para recolha e mapeamento visual de memorias coletivas,
através dos quais se pretende aferir a dimensdo de identificagdo e empatia passiveis de

ser ativadas por tais mediagdes computacionais.
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