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O debate contemporaneo acerca de tecnologias, ferramentas de comunicagao, produgao e
compartilhamento de conteudos tem incluido com cada vez mais frequéncia a
preocupacgdo com a crescente presenca da inteligéncia artificial e algoritmos de coleta
massiva de dados no cotidiano do ser humano ordinério. Os eletrodomésticos ja trazem
sistemas de inteligéncia artifical embarcados, capazes de se conectar com outros devices
e controlar em rede atividades antes dependentes da acdo humana, como acender a luz,
destrancar a porta, aumentar a poténcia da geladeira ou sugerir aplicativos a serem
acessados de acordo com analise de comportamentos anteriores. Alguns modelos de
cameras fotograficas digitais j& estdo equipadas com algoritmos capazes de capturar e
editar automaticamente as imagens. Os servicos de provimento de conteidos musicais ou
audiovisuais via streaming - Netflix, Amazon Prime, Spotify, entre outros - fiam-se em
algoritmos preditivos para sugerir novos conteudos as pessoas usudrias, com base na
captura de dados sobre consumo coletivo de contetido. A mesma estratégia ¢ utilizada

pelas redes sociais.

A pesquisadora estadunidense Shoshana Zuboff aponta rumos questiondveis do uso de
algoritmos com objetivo de automatizagdo do tratamento de dados e curadoria de
contetidos. Ela aborda a extracdo em massa de dados pessoais de usudrios com objetivo
de vender possibilidades de segmentacdo de publico e previsdes comportamentais de
potenciais consumidores para anunciantes, gerando aumento da renda publicitaria.
Segundo a autora, tal pratica baseia-se em "uma arquitetura de extracdo automatizada
que funciona como um grande espelho unidirecional, sem se preocupar com a consciéncia
e consentimento dos envolvidos” (ZUBOFF, 2019). O tal imperativo de extragdo
explicitaria relagdes sociais assimétricas de poder, e estaria inserido em uma estrutura
maior que a autora chama de capitalismo de vigilancia, que teria como base relagdes de
subordinagdo e hierarquia. O algoritmo coleta informagdes de usuarios que ndo tem
conhecimento das diretrizes de extracao, nem informagoes sobre a forma de utilizacao de
seus proprios dados. Grandes conglomerados de tecnologia e servigos online, como
Facebook e Google, escondem o imperativo da extragdo sob o disfarce de personalizacao
da experiéncia tecnoldgica: maquinas e algoritmos que coletam dados de comportamento
com objetivo de supostamente compreender gostos individuais, tragar perfis e sugerir
(“prever”) conteudos adequados para cada perfil (ZUBOFF, 2019). A experiéncia

humana ¢é mercantilizada e vendida.
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Em diversas camadas, a internet e a tecnologia no geral comportam-se como ferramentas
de dominacdo corporativa, que, a partir dos imperativos de extracao e a "personalizagdo
da experiéncia tecnologica” citada por Zuboff, contribuem para uma homogeneizagdo de
habitos cotidianos de consumo de contetdo. Por exemplo, as sugestoes de filmes e
musicas feitas por aplicativos de streaming baseiam-se no habitos de consumo de grupos
de usudrios que acessam conteudos similares. Por isso o carater preditivo: se as pessoas
que gostaram do filme X também gostaram do filme Y, entdo o filme Y também sera
recomendado para mim no momento que eu fizer uma boa avaliacdo do filme X. As
recomendacdes acabam entdo restritas a uma bolha de aceitacdo, ja que ndo desafiam os
habitos de consumo com conteudos diferentes, mas sim fortalecem a comodidade € a
concordancia com conteudos com grande probabilidade de serem consumidos. No fim do
dia, os contetidos populares tendem a tornar-se mais populares ainda, e os contetidos
desconhecidos tendem a cair num limbo de invisibilidade. O mesmo acontece com a
sugestdo de compras em lojas virtuais, ou mesmo com a sugestdo de acesso a
determinados aplicativos, ja que ndo ¢ incomum as smart TVs e os aplicativos de celular
sugerirem para o usudrio o uso de determinados aplicativos em horarios especificos, com

base nos horarios que eles foram acessados anteriormente.

O pesquisador estadunidense Tarleton Gillespie também questiona a centralidade que os
algoritmos de acesso publico (com os dos grandes conglomerados citados por Zuboft)
adquiriram em nosso ecossistema informacional, e reflete sobre as consequéncias dessa
centralidade no desenvolvimento de habitos de consumo e compartilhamento do
conhecimento humano. Esse ¢ o caso, por exemplo, de quando delegamos a curadoria do
contetido de entretenimento que consumimos aos servicos de streaming, citados acima.
Ou quando deslocamos a responsabilidade de escolher as noticias que lemos - a forma
como nos nos atualizamos em relagdo ao mundo - para o Google Noticias. O autor aponta,
entre diversos problemas, que o uso de algoritmos para determinar as nossas escolhas
engendram padrdes de inclusdo - e consequente exclusdo - de informacdes e dados
impondo determinadas escolhas em detrimentos de outras, relegadas para um lugar de
invisibilidade (GILLESPIE, 2018, p. 100-101). Diretrizes e padrdes de inclusdo ou
exclusdo de determinadas informagdes em bancos de dados ndo s@o uma invencao da
internet e dos algoritmos, esse € o cerne do trabalho de uma pessoa editora de jornal ou
curadora de arte, por exemplo. Porém quando um cédigo de programacao fica responsavel

por esses padrdes, cria-se uma ilusdo de objetividade e neutralidade mais dificil de ser
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questionada. Os algoritmos utilizados em sites de acesso publicos, como as redes sociais
ou mecanismos de busca acabam impondo ideias de relevancia ou popularidade,
camufladas por detrds de uma otica de objetividade, supostamente capaz de garantir

praticas justas, precisas e livres de subjetividade (GILLESPIE, 2018, p. 103-106).

Esse pensamento ¢, de certa forma, heranga do advento da imagem técnica. A primeira
vez que deslocamos a responsabilidade de registro do mundo visivel a uma maquina
equipada com uma superficie sensivel foi com a fotografia. André Bazin afirma que a
originalidade da fotografia com relagdo a pintura seria justamente a objetividade da
maquina (BAZIN, p. 22). Desde sua inveng¢ao, a fotografia foi entendida como uma forma
objetiva de registro do mundo, em contraponto com a subjetividade da mao que desenha
ou pinta. Convém lembrar que a fotografia foi inventada no bojo da Revolug¢ao Industrial,
que inseriu as maquinas em diversos ambitos da vida em sociedade e transformou a
relacdo humana com seu entorno. O pesquisador e artista Paulo Laurentiz nos lembra que,
com a Revolugao Industrial, a responsabilidade produtiva ndo mais estava centrada no ser
humano, que agora dividia as tarefas - e a autoria - com a maquina. Com a linha de
montagem, a producdo tornou-se seriada, continua e dindmica, resultando em objetos
padronizados (LAURENTIZ, p. 82-83). A padronizacao da produgao em série nos leva a
acreditar na objetividade da maquina, e esconde as relacdes de parcialidade, e
subjetividade entranhadas na tecnologia. No ambito da fotografia e da imagem técnica no
geral, com o passar dos anos surgiram diferentes perspectivas tedricas que resistiam a
esse pretenso estatuto de verdade'. Porém com relagio ao tratamento de dados, algoritmos
ainda sdo tidos como pilares de confianca que escolhemos acreditar estarem tomando
melhores decisdes que nds, ndo raro pessoas sobrecarregadas com dados, informagdes e
decisoes, que nos fazem facilmente relegar determinadas escolhas aos mecanismos

disponiveis a um clique de botdes.

Em seu post scriptum sobre as sociedades de controle, o filésofo Gilles Deleuze (1992)
j& antevia que as sociedades de controle estdo substituindo as sociedades disciplinares dos
séculos passados na tarefa de docilizacdo, domesticagdo e normatizagdo do ser humano.
Nas sociedades disciplinares os seres humanos eram confinados em diferentes institui¢des
fechadas (familia, escola, caserna, fabrica, prisdo), visando sua disciplina para outro.

Depois da Segunda Guerra Mundial, as sociedades disciplinares comecariam a dar lugar

!'Ver MACHADO, 2015 ¢ DUBOIS; MONTEIRO, 2018.
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para outras forgas e estratégias de domesticagdo que nao passam mais pelo confinamento,
e sim pelo controle. Se a fabrica disciplinava pela constitui¢ao dos individuos em um sé
corpo massificado, a empresa controla pelo estimulo a rivalidade como motivacao para
aumento de produtividade e cumprimento de metas cada vez mais altas. Na sociedade de
controle ndo basta a escola, que antes disciplinava e chegava ao fim. Agora hd uma
imposi¢do de formacdo permanente, sempre em curso, sempre insuficiente na sociedade
de controle onde nada se conclui: as metas, as exigéncia de formacdo, imperativos
financeiros e de saude s6 aumentam, num movimento de sempre mostrar os esfor¢os
humanos como insuficientes (DELEUZE, 1992). Os algoritmos sdo excelentes estratégias
de controle, permeando e vigiando boa parte da nossa vida social, seja através do celular,
dispositivos espertos® ou pulseiras de biometria. As novas tecnologias niio raro vem
acompanhadas de novos esquemas de controle através mensuracao de dados e mediagao

de experiéncias perceptivas.

Além de favorecer a homogeneizagao de hébitos cotidianos de consumo de contetido, o
controle e a vigilancia, os algoritmos também potencializam a padronizacdo da cultura
visual digital contemporanea. Diversos modelos de cameras fotograficas trazem
embarcados algoritmos capazes de decidir sozinhos a hora de fazer o disparo, a partir da
tecnologia de visdo computacional, capaz de fazer o reconhecimento de detalhes faciais
favoréaveis na hora do clique, como um sorriso. A mesma tecnologia permite que cameras
de celular apliquem filtros diversos que se adaptam ao rosto capturado. Alguns filtros
acrescentam algum detalhe, como cilios mais longos, brincos ou tatuagens pelo seu corpo.
Outros ja alteram detalhes pessoais, de forma a submeter a imagem aos padrdes de beleza
vigente, desde macas do rosto mais proeminentes e remo¢do de manchas faciais até
padrdes racistas, como clareamento da pele. O documentario Coded Bias (2020), dirigido
por Shalini Kantayya, aborda e problematiza os algoritmos de visdo computacional e a
incapacidade generalizada de diversos softwares no reconhecimento de rostos negros,

explicitando o carater racista e uniformizante da tecnologia.

Giselle Beiguelman aborda diferente perspectiva da padronizacdo da cultura visual, ao
trazer para discussdo ao recente surgimento dos deepfakes. Tais imagens falsas sdo
produzidas a partir de caracteristicas reais, por algoritmos treinados por sistemas de

aprendizado de maquina, capazes de vasculhar grandes conjuntos de dados e criar

2 Smartphones, Smart TVs, Smart geladeiras € a [oT (Internet of Things).
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imagens a partir das caracteristicas apreendidas (BEIGUELMAN, 2020, p. 52-4). Os
deepfakes podem ser imagens de pessoas que de fato existem, manipuladas de forma a
mostrar tais pessoas fazendo ou falando coisas que nunca fizeram. Ou podem ser imagens
de pessoas que nunca existiram, como o site This Person Does Not Exist’, feitas por
algoritmos que aprenderam como ¢ feita a distribuicdo de elementos num rosto humano,
aplicando o conhecimento aprendido na produgdo de um novo rosto, nunca antes visto
(BEIGUELMAN, 2020, p. 52-4). O que ¢ desconcertante ¢ que os principais sistemas de
algoritmos que desenvolvem imagens desse tipo sdo produzidos por grandes
conglomerados de tecnologia que dominam diversos setores da vida social humana,
incluindo servigos de redes sociais de relacionamento ¢ armazenamento de dados. Isso
resulta numa padronizagdo do vocabulario visual dos deepfakes. Beiguelman cita um
experimento conduzido por Bernardo Fontes, do Grupo de Experiéncias Criticas em
Infraestruturas Digitais (Gecid). Fontes baixou 4,1 mil imagens do site This Person Does
Not Exist e observou que, além da esperada sobreposi¢cdo dos olhos, boca e nariz
(coordenadas apreendidas pelo algoritmo), predominavam pessoas de pele branca que
portavam leve sorriso, revelando as hierarquias sociais e os padrdes visuais que a internet
e as redes sociais constroem. De diferentes formas, os algoritmos colaboram para
repeti¢do dos padrdes ja dominantes nas redes. Beiguelman observa que “Criamos, pela
democratizagdao dos meios, talvez a mais rica e plural cultura visual da historia, a0 mesmo
tempo que mergulhamos no limbo da uniformizag¢do do olhar" (BEIGUELMAN, 2020,
p. 56-8).

O professor e pesquisador estadunidense Jonathan Crary também aborda a
homogeneizagido da experiéncia perceptiva na cultura. Ele traz para discussdo
Bernard Stiegler e sua andlise com objetos temporais de massa (filmes,
programas de televisdo ou musicas), e afirma que, com o surgimento da
internet, esses produtos de massa amplamente difundidos teriam sido
responsaveis por uma ‘‘sincroniza¢do em massa' da consciéncia e da
memoria”. Tal padronizacdo resultam em "perda da identidade e da
singularidade subjetiva”, denominando essa tendéncia de '"colonizagdo
sistémica da experiéncia individual” (CRARY, 2016, p. 59-60). O autor vai
além e afirma que o problema ndo seria mais apenas os objetos de massa, mas
sim os dispositivos compulsdrios através dos quais esses sdo consumidos. Se
os conteudos em massa j& resultam em tal homogeneizacdo, a ampla
colonizacdo sistémica de experiéncia individual representada pelas novas
tecnologias perpetuaria a ‘“‘segregacdo, o isolamento e a neutralizagdo dos
individuos” (CRARY, 2016, p. 61).

3 https:/thispersondoesnotexist.com/
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Ao tratar da literatura, Deleuze defende que enunciados nao sdo produzidos por um
sujeito individual, mas que sdo frutos de um agenciamento, sempre coletivo e multiplo,
que envolve o nos e o que esta fora de nds, os devires, territdrios, afetos e acontecimentos.
A tarefa do escritor seria fazer esses elementos tdo heterogéneos conspirarem e
funcionarem juntos na produ¢ao do enunciado (DELEUZE; PARNET, 1998, p. 42). Se
deslocarmos esse entendimento para o campo da tecnologia, percebemos que ela pode
fazer corpo com o individuo e outros afetos e devires, compondo diferentes
agenciamentos, multiplicidades e subjetividades. A tecnologia, quando apropriada pelo
campo da arte, por exemplo, torna-se potente ferramenta de expressao e de ressignificagdo
de um mundo ja intimamente dependente de algoritmos. Nesse ambito da relagdo entre
arte e tecnologia, convém trazer o tedrico e artista francés Edmond Couchot ¢ o embate
entre o que ele define como sujeito-EU e sujeito-NOS. Segundo o autor, o sujeito-NOS
estd intimamente relacionada a tecnologia, sendo definido como uma “subjetividade
coletiva, impessoal, intrinseca ao procedimentos técnicos desenvolvidos ou adotados
pelos artistas em diferentes épocas, em oposi¢do ao sujeito-EU, individual e subjetivo”

(COUCHOT, 2003, p. 11).

A apropriacdo da tecnologia para fins artisticos e poéticos pode estimular novas relagdes,
negociacdes e tensdes entre o individuo organico e o mundo digital que o rodeia, em
constante transformacgao e fragmentacdo. Novas relacdes entre o sujeito-EU e o sujeito-
NOS. Nesse conflito, nos beneficiamos do alargamento da nogdo de subjetividade para
uma percepg¢ao que vai além da individual narcisistica, mas abrange também a camada de
percepgao coletiva que a tecnologia proporciona. Saimos da esfera do sujeito uno e dos
grupos molares estaticos para adentrar a dimensdo das multiplicidades deleuzianas:
singulares, rizomaticas e em constante mutacao. Segundo Deleuze, as multiplicidades sao
definidas pelos processos de desterritorializagdo, pelas produgdes de linhas de fuga.
Portanto, s6 uma multiplicidade pode devir, através de linhas de fuga dos estados
cristalizados (DELEUZE, 2011, p. 23-25). Se em todos esses exemplos acima vemos a
tecnologia e os algoritmos como estratégias de poder, dominagdo, mercantilizacdo e
homogeinezacao, devemos apresentar proposigdes de linhas de fugas, rotas de

desterritorializagdo. Uma forma de subverter o sistema a partir de sua proprias linguagem

e potencialidades.
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Taina Bucher, em entrevista para Carlos d’ Andréa e Amanda Jurno, considera o algoritmo
e os sistemas de aprendizado de méaquina como processos em devir (D’ANDREA;
JURNO, 2018, p.167-8). Nao ¢ algo estacionado, estancado e finalizado, mas algo que
esta sempre se tornando outro algo, sempre em transformacgdo. Os algoritmos tem um
devir-animal* que mais se aproxima da ideia de matilha, de bando, de povoamento que
ndo cresce e se propaga por lagos de ancestralidade ou filiagdo. A propagacao algoritmica
se da pelo contagio, pela epidemia, pelo viralizagdo. Deleuze aponta que ao contrario da
filiagdo, que ¢ consanguinea e conserva uma linhagem de semelhangas, o contagio
acontece entre partes heterogéneas, que multiplicam as diferengas (DELEUZE, 2012, p.
24). O devir animal do algoritmo possibilita linhas de fuga para a padronizacio e da

homogeneidade, apontando justamente para as diferencas’.

O filosofo da tecnologia Yuk Hui também aponta a multiplicidade como poténcia. O autor
entende que estamos chegando ao fim da globalizacdo unilateral, o processo que
implicaria na imposi¢do de epistemologias particulares, especificamente européias e
estadunidense, como universais. Hui invoca a necessidade de uma nova politica que
implique em mudangas nas configuracdes de poder, mais especificamente no
reconhecimento e legitimagdo de conhecimentos locais, linhas de fuga das ideologias
hegemonicas forcosamente entendidas como universais (HUI, 2020, pos. 176-187).
Segundo o autor, a imposi¢ao de uma tecnologia como sendo universal ¢ uma imposicao
de racionalidade via instrumentalizagdo, configurando-se em uma forma de
neocolonizagao (HUI, 2020, pos. 379). Para superarmos essa modernidade universalista
seria necessario nos apropriarmos da tecnologia e reestruturar o imaginario tecnologico a

partir de diferentes epistemologias e epistemes (HUI, 2020, pos. 436).

Estamos falando aqui da multiplicidade ao invés do uno, e de linhas de fuga para
desterritorializar a tecnologia da responsabilidade com uma suposta teleologia universal.
As pesquisadoras Becky Kazansky e Stefania Milan (2021) trazem caminhos nesse
sentido, e apresentam projetos de softwares desenvolvidos como respostas taticas e

contestacdes ao uso de algoritmos como instrumentos de dominagao e vigilancia. Dentre

40 conceito de devir é extensamente trabalhado em DELEUZE, 2012.

> A orientagdo da Profa. Dra. Branca Coutinho e as discussdes do Grupo de Pesquisa Poética da
Multiplicidade da Universidade de Sdo Paulo (GPPM-USP) foram fundamentais para o desenvolvimento
dos conceitos de Gilles Deleuze nesse artigo.
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os exemplos, as autoras mencionam o sistema operacional Qubes®, que oferece espacos
digitais discretos e mais resistentes a continua vigilancia que a vida digital costuma ser
submetida. Outro exemplo trabalhado pelas autoras é o projeto CV Dazzle’, que oferece
estratégias contra os sistemas de reconhecimento facial embarcados em softwares. O CV
Dazzle nao ¢ um algoritmo nem um produto, mas sim um conceito, uma tatica para lidar
com eles. Trata-se de estratégias de camuflagem que evitam a detec¢ao facial, através da
combinag¢do de técnicas de maquiagem e corte de cabelo. Kazansky e Milan trazem para
adiscussao a ideia de estetizacao da resisténcia, de Torin Monahan, e afirmam que mesmo
estratégias individuais de resisténcia promovem engajamento critico, a partir de uma
subversao ludica que contribui para a tomada de consciéncia com relacdo a questdes de

privacidade (MONAHAN® apud KAZANSKY; MILAN, p. 375).
Uma linha de fuga: isto nao é, isto nunca foi

O artista britanico Roy Ascott afirma que se uma pessoa artista simplesmente repete e
mantém as linguagens poéticas estabelecida de forma acritica, ela esta esta renunciando
a possibilidade de repensar o mundo e nés mesmos (ASCOTT, 2004). A apropriagdo
artistica da tecnologia ¢ um desvio do seu projeto industrial. Segundo o pesquisador
Arlindo Machado, maquinas semioticas, aparelhos e instrumentos tecnoldgicos em geral
sao concebidos com fins de eficiéncia e eficacia, produtividade industrial em larga escala,
ndo para a produgdo de objetos poéticos e singulares. Usa-los para fins de produgado
poética ¢ um desvio, uma subversaio (MACHADO, 2010, p. 10).0 uso da tecnologia
digital pelo campo da arte estd, portanto, relacionada a busca por linhas de fugas e formas
de desterritorializagdo, variantes cosmotécnicas que questionem o poder hegemonico

materializado inclusive na cultura visual.

Nesse contexto de respostas taticas para usos hegemdnicos de algoritmos, proponho mais
uma linha de fuga, a partir da prépria linguagem algoritmica: o projeto Isto ndo é, isto

nunca foi, disponivel para acesso publico em https://www.istonuncafoi.com/ °. Essa é

® https://www.qubes-os.org/

7 https://cvdazzle.com/

8 MONAHAN, Torin. The right to hide? Anti-surveillance camouflage and the aestheticization of
resistance. Communication and Critical/Cultural Studies, v. 12, n. 2, p. 159-178, 2015.

% Para interagir com as produgdes imagéticas propostas pelo projeto, € necessario autorizar o uso da
webcam. O site estd disponibilizado através de conexdo segura HTTPS. Endereco alternativo:
https://pauladavies83.github.io/istonuncafoi/index.html.
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uma série de acontecimentos estéticos simulados, formada por 12 algoritmos que operam
em composicdo com imagens capturadas em tempo real por cameras de dispositivos
digitais. Sdo algoritmos, operdveis por humanos, que criam simulagdes a partir da captura
de imagens do real por meio de cameras, seja do computador ou de dispositivos méveis.
Essas novas composicdes imagéticas simuladas, apesar de nascerem como indices do

mundo - a partir de rastros de luz capturados do real -, nunca existiram.

Busquei, neste projeto, tensionar os agenciamentos entre os elementos humanos e nao-
humanos na criagdo artistica. O ponto de partida era criar codigos que participassem do
processo de producao de imagens técnicas. Deslocar para esses codigos responsabilidades
e decisOes que definissem, em menor ou maior grau, o resultado estético das imagens.
Pensar o algoritmo numérico como co-autor em uma produgdo poética imagética.
Explorar o que Vilém Flusser chamou de “complexo operador-aparelho” (FLUSSER,
2002, p. 15), nos mais diferentes graus de cooperagdo. Trabalhar os devires e poténcias,
ndo apenas humanos, mas em agenciamento com a maquina. Com a tecnologia digital,
humano e maquina entram em agenciamentos insondavels, transformando-se em
cumplices. Entdo temos aqui uma producao que ndo apenas depende da intencionalidade
de uma pessoa autora, mas também das especificidades de um software e das vontades

espectador-interator que opera.

Além de investigar possibilidades de agenciamento entre humanos e maquina, quis
desestabilizar o status quo imagético, tanto em seu conteiido quanto em sua estruturagcdo
formal. Usar algoritmos como préteses na criacao de novas sensibilidades para questionar

e subverter a logica figurativa convencional das imagens em geral.

Pareceu pertinente, portanto, comegar pelo questionamento da construcdo formal das
imagens tecnoldgicas. A perspectiva linear ¢ utilizada desde o Renascimento como regra
de representacdo do mundo tridimensional em uma superficie bidimensional. Couchot
observa que, com a tecnologia digital, passamos para uma diferente 16gica figurativa. Se
antes viviamos sob regime de uma logica figurativa 6tica - morfogénese de imagem por
projecdo, que entende a imagem como representagdo do real -, agora passamos para uma
logica figurativa numérica, onde o pixel ndo corresponde a nenhum ponto de qualquer
objeto pré-existente. O que pré-existe ao pixel ¢ o calculo do computador, o algoritmo,

mas ndo um referente. A imagem numérica nao representa o mundo real, ndo mantém
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como ele mais nenhuma relagdo direta. Ao ndo apresentar mais nenhuma aderéncia ao
real € que esta imagem simulacro liberta-se dele, e passa para outra logica figurativa,
agora da simulagdo (COUCHOT, 1993, 38-42). O autor vé poténcia nessa falta de relagao
do simulacro com o mundo real: a imagem ndo seria mais projetada, mas ejetada pelo
real. Ela teria forga para liberar-se do campo de for¢a do real. A logica da simulagao nao
quer mais representar o real através da proje¢ao e da perspectiva, mas sintetiza-lo em toda
sua complexidade através da logica formal e da matematica. Nesse sentido, temos uma
nova ordem visual que nao busca mais figurar o que ¢ visivel, e sim figurar o que ¢

modelizavel, calculavel (COUCHOT, 1993, p. 42-43).

Uma das crises da pos-modernidade € justamente o de representacdo imagética, ja que a
fotografia analdgica foi superposta pelo numérico resultando nessa mudancga radical da
logica figurativa. A imagem analdgica pressupunha um indicio, um referente, o “isto foi”
de Barthes'?, diferente da imagem numérica, “pds-fotografica”, baseada em modelizacio
e simulagdo do mundo visivel. Se essa imagem vinha acompanhada da existéncia do
referente, seria possivel alterar a forma como era produzida para distorcer esse referente
a ponto de torné-lo irreconhecivel e ficticio? Algo como uma indicialidade ficcional, uma
simula¢do indicial. Algo entre a fotografia (indicio) e a pds-fotografia (simulac¢do), uma
imagem que carregue um vestigio, que aponta a existéncia de um referente, mas nao mais

se identifica com ele.

Partindo dessas inquietacdes, busquei nas linguagem de programacao uma que pudesse
atender as minhas necessidades. Optei por usar o software Processing, um ambiente de
desenvolvimento integrado (integrated development environment - IDE) que utiliza a
linguagem Java. O Processing tem uma limitagdo de compartilhamento e distribui¢do para
o publico geral, j4 que para fazer o algoritmo funcionar € necessario descarregar o
software e ter alguma intimidade com a plataforma para colocar o algoritmo em
funcionamento. Para para que o trabalho pudesse ser experimentado em diferentes tipos
de dispositivos digitais, foi preciso traduzi-lo para p5.js, uma biblioteca em JavaScript
voltada para a criacdo de experiéncias graficas e interativas, com base nos principios

basicos de Processing. O p5.js viabilizou a inser¢ao dos algoritmos em HTMLS, a

10 Cf. BARTHES, 2012, p. 72.



PAULA DAVIES REZENDE

linguagem usada para desenvolvimento de websites acessiveis através de navegadores

comuns, como o Google Chrome, Mozilla Firefox ou mesmo Internet Explorer.

Diante dos questionamentos relacionados a imagem indicial e a ideia de distorcer o
referente a ponto de torna-lo irreconhecivel, optei por trabalhar com algoritmos que se
alimentassem da captura em tempo real da camera do computador ¢ de dispositivos
digitais. A escolha por essa proveniéncia de imagens indiciais vem no intuito de
questionar e criar estranhamento a respeito da uma construcao imagética padronizada e
disseminada na cultura visual contemporanea. O autorretrato na forma de selfie ja ¢
simulacro contumaz nas redes sociais e bancos de imagem da internet. A pandemia de
Covid-19 deflagrada no inicio de 2020 trouxe a atenc¢do outro tipo de imagem, aquela
proveniente da camera do computador durante as videoconferéncias. A cultura do
homeoffice for¢ada pela pandemia resultou no apagamento de limites entre o publico e o
privado, ja que as casas transformaram-se em escritorios visiveis através das cameras dos
computadores. E, para além disso, colaborou na consolidagdo de uma imagem
homogeénea, asséptica, ideal para o local de trabalho: o funciondrio bem cuidado, vestido
como se fosse sair de casa, atento a camera, em frente a fundo neutro ou alguma paisagem
que agregasse valor a sua funcgdo. Professores e pesquisadores aproveitam-se de estantes
de livros e obras de arte para fins de simular e divulgar sua sofisticagdo cultural. Pessoas
que ndo dispdem de ambientes visualmente adequados para videoconferéncias
corporativas podem utilizar-se de recursos tecnologicos para substituicao do fundo da
imagem, oferecidos pelos principais aplicativos, como Zoom, Microsoft Teams e Google
Meets. Desconstruir esse cliché cultural, limitado e limitante, estava no horizonte do meu
objeto de estudo. Romper os padrdes de repeticao ja dominantes nas redes, quebrar a
imagem-espelho, produto da cdmera do computador e do celular como exigéncia de

onipresenca.

A captura de imagens pela camera do computador €, em termos técnicos, uma atualizacdo
de imagens disponiveis. A funcdo algoritmica que faz essa captura funciona a partir de
uma constante requisi¢do. O algoritmo “questiona” a cadmera se existe algum novo

quadro!! disponivel, e demanda que, se houver, deve exibi-lo no lugar do quadro anterior.

"' A imagem movimento é composta por uma sequéncia de imagens estdticas, que se projetadas uma atras
da outra cria uma ilus@o de movimento, proporcionada pelo fendmeno retiniano de persisténcia da visao.
Essa imagem estatica que compde o filme ou o video ¢ chamada de quadro (ou frame, em inglés).
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Esse ideia da captura da camera como atualizagdo constante nos impele a trazer para
discussdo o filosofo Pierre Lévy e seu trabalho sobre o virtual e o atual. Segundo o autor,
o virtual se define como o que existe em poténcia, ndo em ato. Ele exemplifica afirmando
que a arvore estaria virtualmente contida na semente. Uma determinada entidade carrega
e produz suas proprias virtualidades, e as virtualidades constituem essa determinada
entidade (LEVY, 1996, p. 15 e 16). Segundo Deleuze'? (apud LEVY, 1996, p. 15), o
virtual, nesse sentido, ¢ diferente do possivel. O possivel ja estd formado e constituido,
mas estd em um limbo. E exatamente como um real acontecido, mas que ndo existe. A
realizagdo de uma possibilidade ndo ¢ exatamente uma criagdo, pois nao ha producao
inovadora. A diferenca entre o possivel e o real seria apenas logica, em termos de
existéncia. De acordo com Lévy o virtual ndo tem nada de constituido e estatico, ele € um
sistema de forgas e tensdes, ¢ um problema. Voltando ao exemplo acima, o problema da
semente ¢ que a arvore brote. Esse problema demanda uma resolugao, e assim acontece a
atualizagdo. A atualizagdo seria uma solu¢do ao problema que o virtual suscita, e que ndo
existia previamente. E uma criagdo, uma invengio que surge a partir de uma determinada
dindmica (LEVY, 1996, p. 16 e 17). A atualizagdo seria uma resposta ao virtual

problematico, tensionado e latente em um determinado agenciamento.

No caso da captura de imagens pela cdmera, a atualizagdo imagética vem como resposta
ao problema virtual causado pela obsolescéncia da imagem no tempo, que envelhece
dando lugar a um novo quadro, instantaneamente novo em folha, mas que em uma fragao
de segundo também envelhece, criando um novo problema a ser resolvido por uma nova
atualizacdo. A captura de video ¢ uma imagem em movimento sempre em processo, nunca

acabada, sempre desaparecendo em troca de exibir uma nati-imagem.

E pertinente também fazer um paralelo entre o processo de atualizagdo de Lévy e o
conceito de individuag¢do de Gilbert Simondon. O autor investiga aquilo que produz, e
como produz, o ser do individuo. A producao de individualidades singulares ¢ um
processo continuo. Para ele, a constituicdo do individuo estaria relacionada a uma
singularizagdo no tempo e no espaco. A individuagdo, portanto, seria o processo de
constituicdo de fases em um ser pré-individual homogéneo, amorfo e sem singularidades.
A individuagdo seria deflagrada no seio do ser pré-individual, pela supersaturacao dessa

realidade homogénea, constituindo-se de uma resolucao temporaria para essa tensao de

2 DELEUZE, Gilles. Diferenca e Repeticio. Lisboa: Relogio d’Agua, 2000.
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forgas incompativeis que tentam coexistir dentro do ser homogéneo (SIMONDON, 2003,
p. 91-94). Mesmo com o individuo constituido, a realidade pré-individual permanece
plena de seus potenciais ndo se esgota, ja que esse processo ndo consome todos seus
potenciais. Isso significa que o sistema ird a se supersaturar continuamente, exigindo nova

individuacao para mais uma temporaria resolucao (SIMONDON, 2003, p. 101).

Retomando Lévy, a atualizagdo seria uma resposta ao virtual tensionado e latente, assim
como a individuagdo ¢ deflagrada pelo pré-individual também supersaturado pela tensao
de forgas incompativeis. Entendo que o virtual ndo é necessariamente homogéneo como
o pré-individual de Simondon, mas tanto a atualizagdo como a individuagdo sao
singularizagdes - hecceidades -, deflagradas por processos de tensdo, problematizacao e
supersaturagdo, que nao esgotam seus sistemas de origem, seja o virtual ou o pré-

individual.

Um algoritmo que gere atualizagdes, entdo, estd também gerando individuagdes, nao
apenas de imagens que se substituem, mas também de processos decorrentes do
agenciamento entre eu, a sintaxe do codigo escrito, o emaranhado de placas, chips e
transistores do hardware do computador, o software que renderiza esse texto algoritmico
e atela do computador. Nucleo duro (hardware), nucleo mole (software) e nticleo humano
como fonte de estados metaestaveis, que a qualquer momento podem supersaturar e dar

origem a novas atualizagdes, individuagdes: imagens tecno-algoriticas-humanas.

As simulagdes “inexistentes” propostas por esse experimento, feitas a partir dados
capturados do mundo em tempo real, sdo, grosso modo, atualizagdes compostas de
fragmentos de temporalidades diversas que coexistem simultaneamente na interface
visivel. Trata-se de imagens que registram a passagem do tempo, ndo pela duracdo
alongada da abertura do obturador da camera fotografica, mas pela colagem de diferentes
fragmentos que expde cada um a singularidade do seu instante Unico e irrepetivel (Figura
1, 2, 3, 4,5 e 6). O algoritmo ¢ usado como ferramenta de decupagem, capaz de
despedagar e reconstruir a cena com diferentes perspectivas e temporalidades. De forma
isolada, os fragmentos da composi¢ao visual ndo manifestam grande significado. Mas as
diferentes temporalidades for¢adas a coexistir em simultaneidade na imagem renderizada

na tela dos dispositivos digitais explicitam a “transformacao da realidade em imagens e
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fragmentacdo do tempo em uma série de presentes perpétuos”, dois tracos da pos-

modernidade apontados por Jameson (1985, p. 26).

Figura 1 - Slit scan duplo simétrico Figura 2 - Slit scan duplo hor-vert

Figura 3 - Time warp Perlin Figura 4 - Time warp randomico

Consideracoes finais

Este experimento nasceu com objetivo de aproveitar a poténcia da simulagdo de se libertar
do real, a fim de dar conta, através da matematica, de uma complexidade pés-moderna
esquizofrénica e fragmentaria. Os algoritmos que o compdem sdo ferramentas que
adicionam ruidos no universo contemporaneo homogéneo das imagens sintéticas. E uma

tentativa de desmantelamento da tendéncia exibicionista pornografica caracteristica da
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cultura visual digital contemporanea. Uma alternativa para a experiéncia individual
colonizada e sincronizada em massa pelos devices e inteligéncias artificiais que
classificam, editam e pasteurizam todo o universo imagético. Produzir imagens nao mais
visando a constru¢ao de identidades que se encaixem em um padrao de visualidade

(selfie), mas sim a producao de diferentes singularidades, espacialidades e temporalidades

(no-fie).

O fato de ser desenvolvido em um agenciamento com a maquina ndo aspira aproveitar-se
da ilusdo de objetividade que transborda de certa abordagem da tecnologia, mas sim
experimentar o algoritmo como agente estruturador de subjetividades multiplas,
contrapondo-se as formas correntes de dominio e controle exercidas pelo poder. Uma
tentativa de fazer corpo com a maquina para a construg¢do de linguagens que propagam

diferentes expressdes em um mundo numérico.

O trabalho ¢, em seu cerne, uma ferramenta de produ¢do de singularidades, um devir
animal algoritmico. S3o imagens que nao existem como representagdes, indicios do
mundo real, mas como simulac¢des, atualiza¢des e individuagdes deflagradas pela
supersaturagdo do sistema homogéneo e amorfo de imagens que compde a cultura visual

digital contemporanea.
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