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Introdução



			Arte, tecnologia e interatividade traz referências introdutórias sobre como os processos de interatividade se apresentam dentro do campo da arte e tecnologia. Visamos oferecer um panorama das produções em arte interativa, trazendo artistas reconhecidos na área e apresentando ideias de autores-chave que nos ajudam a refletir sobre questões desse campo do conhecimento e sua importância no momento atual.


			De início, mostramos brevemente o contexto em que a arte e a tecnologia se inserem, para adentrarmos, em seguida, em alguns aspectos da interatividade, desde os primórdios da arte interativa até a atualidade, com a AI Art. Ao configurarmos esse panorama, pretendemos contribuir para uma melhor compreensão dessas produções, ao mesmo tempo que buscamos instigar problematizações sobre propostas artísticas atuais e abordagens recentes acerca da interatividade na contemporaneidade.


			Nesse sentido, a contribuição deste livro para o desenvolvimento de um pensamento científico, tecnológico e artístico consiste em propor uma compreensão diferenciada da natureza da interatividade com/pelas/através das tecnologias digitais (baixa e alta tecnologias) e analógicas, no momento pós-digital em que nos encontramos. Sob a perspectiva da pluralidade e da tecnodiversidade, visamos enriquecer as possibilidades interativas e relacionais no campo da arte e tecnologia.


			As tecnologias não são vistas, aqui, como meras ferramentas, mas, ao contrário, como agentes modificadores das instâncias culturais, políticas e sociais. Especificamente no contexto da inteligência artificial, essas tecnologias nos levam a repensar a própria noção do humano, uma vez que são capazes de reciprocidades simultâneas entre o natural e o artificial, em processos constantes de interatividade.


			Assim, esta obra surge da vontade de compartilhar as pesquisas que tenho realizado ao longo de minha trajetória acadêmica como docente, pesquisadora e artista1, com diversas produções coletivas em conjunto com o Laboratório Interdisciplinar Interativo2 (LabInter), vinculado ao Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais da Universidade Federal de Santa Maria. Reunimos aqui apontamentos que nos permitem ampliar a concepção de interatividade, como uma experiência sistêmica, imagética, tecnológica e estética, sobretudo diante dos desafios atuais da inteligência artificial. Esperamos que Arte, tecnologia e interatividade seja um material de consulta para as disciplinas acadêmicas e para o público em geral com interesse no tema.


			


			

				

					1	Pesquisas realizadas com apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq) e da Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul (Fapergs).


				


				

					2	Mais informações disponíveis em: https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter.


				


			


		




		

			
1. Implicações entre cultura e tecnologia



			Começamos este livro apontando a interdependência dos entendimentos que temos sobre cultura e tecnologia. Cada época e cada sociedade constrõem e se apropriam de determinadas tecnologias a partir de suas orientações culturais. Da mesma forma, as tecnologias constituem formas de subjetividade e determinam maneiras de pensar, agir e sentir. Os sujeitos criam tecnologias de acordo com suas necessidades e desejos, assim como as tecnologias criam desejos e necessidades para os sujeitos. Isto é, não há como separar sujeito e máquina, uma vez que ambos se produzem em um mesmo processo de subjetivação. Na própria linha do tempo histórica, a humanidade está separada por divisões tecnológicas: Idade da Pedra, do Fogo, do Metal, Primeira, Segunda, Terceira Revolução Industrial, agora a Quarta Revolução Industrial ou Indústria 4.0, com acentuada automatização, Internet das Coisas, Big Data, Machine Learning... Já se cogita inclusive uma Quinta Revolução Industrial, com a implementação de tais tecnologias nas relações entre humanos, não humanos e ciborgues. Assim, toda experiência humana passa necessariamente pela experiência técnica/tecnologia, que, entretanto, em alguns momentos, é desconsiderada como modo de hominização, sendo tratada como simples instrumento ou ferramenta de uso humano.


			Nesse sentido, diversos autores têm se preocupado em mostrar essas inter-relações e agenciamentos entre humanos e máquinas. O filósofo francês Gilbert Simondon (1989) resgata a relação entre humano e tecnologia, buscando entender a existência humana a partir da compreensão da realidade técnica que a circunda, dos objetos técnicos que fazem parte do cotidiano. O autor apresenta um sistema de pensamento que não sustenta dicotomias, como natural versus artificial, uma vez que ele visa inserir na cultura técnica a natureza das máquinas, a fim de romper com a separação entre cultura e tecnologia. O que se define por natureza humana já parte de um sistema tecnológico. Simondon afirma que o natural, o cultural e o tecnológico constituem uma cultura técnica, sendo “necessário que o objeto técnico seja conhecido em si mesmo para que a relação do homem com a máquina seja estável e válida: então a necessidade de uma cultura técnica” (SIMONDON, 1989, p. 82, tradução nossa).


			Inseridos em uma cultura técnica que visa ir contra a ignorância da natureza das máquinas no mundo das significações, é importante compreendermos, segundo Simondon, os esquemas de funcionamento das máquinas e dos valores que elas implicam. Ou seja, a partir do entendimento que temos sobre o funcionamento das tecnologias, podemos compreender melhor os aspectos culturais e psicossociais do humano.


			Nessa perspectiva, a teórica brasileira Lúcia Santaella (2003) acrescenta que


			não há uma dicotomia entre natureza e cultura, pois o homem e a sociedade se formam no processo de artificialização do mundo. Portanto, o processo de ciborgização atual nada mais é do que a continuação inelutável da saída do homem da natureza na construção de uma segunda ordem artificial (SANTAELLA, 2003, p. 218).


			Santaella argumenta que as primeiras tecnologias da cultura foram os gestos e, posteriormente, a fala, sendo quase tão artificiais quanto um computador atual – trata-se de técnicas e tecnologias que, em um primeiro momento, sofrem uma apropriação artificial e que, com o decorrer do tempo, são naturalizadas como tecnologia e cultura.


			Há, portanto, uma falsa oposição entre cultura e técnica, como também nos explica Arlindo Machado (1996, p. 11): “nenhuma leitura dos objetos culturais recentes ou antigos pode ser completa se não se considerar relevantes, em termos de resultados, a ‘lógica’ intrínseca do material e os procedimentos técnicos que lhe dão forma”. Estudar a natureza técnica dos objetos restitui os valores à cultura, já que representa um meio de pensarmos as relações mútuas entre humano e máquina. A máquina apenas pode tomar o lugar do humano quando este centraliza em si uma função de máquina, tornando-se um “portador de ferramentas” (SIMONDON, 1989), um executor de tarefas que ignora a natureza das máquinas (pelo menos até o presente momento). A tecnologia é incorporada à cultura de maneira amigável quando a relação entre humano e máquina não estabelece padrões de inferioridade e de superioridade, isto é, Simondon (1989) propõe uma relação de reciprocidade social entre humanos e máquinas, e não de subjugação ou exploração. Ainda, afirmando que não há oposição entre os dois, Yuk Hui afirma que a realidade técnica


			inscreve em si também a realidade humana, não só porque a tecnologia é a realização dos esquemas mentais concebidos pelos designers e engenheiros, influenciados pelas estruturas sociais e políticas da sociedade humana, mas também porque a realidade técnica transforma igualmente a realidade humana (HUI, 2021b, p. 341, tradução nossa).


			Observamos que, geralmente, a tecnologia aparece ora subjugada ao humano como mera ferramenta, ora idolatrada como modelo perfeito de existência – a exemplo dos robôs –, ora, ainda, como uma ameaça, ao lhe atribuirmos alma e existência separada, autônoma, com vontade própria, contra um humano preguiçoso e ocioso. A proposta artística Robo K-456, de Nam June Paik (1964), faz uma crítica às relações entre humano e tecnologia. Vemos que há uma oscilação entre uma idolatração tecnofílica e uma rejeição tecnofóbica. Contudo, entendemos que tais colocações não se sustentam mais e perdem seu valor de discussão no momento em que humanos e não humanos estão implicados e são agenciados em um mesmo processo de individuação, constituindo corpos coletivos computacionais. A título de exemplo, vale citar as relações que estabelecemos hoje com os dispositivos móveis e aparelhos computacionais, que vão desde computadores até celulares, relógios e óculos, sem mencionarmos a perspectiva de chips implantados no corpo, o uso de inteligência artificial e as pesquisas em engenharia genética.


			Sem desvincularmos o humano da máquina, observamos que tais dicotomias, que tendem à idolatria ou à rejeição, são ilusórias, assim como inexiste a neutralidade. Alguns teóricos já nos alertavam a esse respeito: Nestor Canclini (2003), ao afirmar que os processos de informatização da cultura híbrida em que vivemos também geram excluídos; Félix Guattari (1992), ao explicitar que, de forma evidente, as tecnologias de informação e comunicação são uma mistura de enriquecimento e empobrecimento, singularização e massificação, desterritorialização e reterritorialização, potencialização e despotencialização de subjetividades; e Gilbert Simondon (1989), ao alertar que, em todo objeto tecnoestético, há uma adaptação ao meio, que, quando voltada a uma especialização demasiada, limitada às condições de utilização ou de fabricação, causa o que ele denomina de hipertelia em máquinas fechadas. Uma abordagem sobre máquinas abertas e suas indeterminações ainda se faz necessária na cultura contemporânea com as tecnologias digitais, já que ainda nos deparamos com visões distorcidas da cultura frente à tecnologia.


			Quando nos voltamos para o campo da arte e tecnologia, Arlindo Machado nos alerta para uma exigência crítica quanto ao papel da artemídia no contexto cutural e social:


			O desafio da artemídia não está, portanto, na mera apologia ingênua das atuais possibilidades de criação. A artemídia deve, pelo contrário, traçar uma diferença nítida entre o que é, de um lado, a produção industrial de estímulos agradáveis para as mídias de massa e, de outro, a busca de uma ética e uma estética para a era eletrônica (MACHADO, 2007, p. 17).


			A arte pode ser considerada uma possibilidade de desvio das máquinas semióticas hegemônicas, que “são, na maioria dos casos, concebidas dentro de um princípio de produtividade industrial, de automatização dos procedimentos para a produção em larga escala, mas nunca para a produção de objetos singulares e ‘sublimes’” (MACHADO, 2007, p. 10). Assim, a função do artista seria lutar contra o aparelho programado, desprogramar a tecnologia formatada pela produção industrial, apontando seus automatismos e controles (FLUSSER, 2002), ou seja, o artista não idolatra a tecnologia, mas problematiza o seu funcionamento em nível tecnológico e psicosocial. Como elucida o artista franco-canadense Grégory Chatonsky, ao falar sobre o seu trabalho:


			Não é apenas uma questão de dar à cadeira outra função, mas de questionar sua função pelo seu constante colapso e remontagem. Ela é consistentemente inutilizável enquanto está sendo constantemente utilizada. Ela nunca é estável, mas um objeto que ultrapassa a si próprio porque é metaestável, decodificando e recodificando a si próprio de acordo com sua transição ao invés de sua original significância (CHATONSKY, 2009, p. 147, grifo do autor, tradução nossa).


			Vilém Flusser (2002) propõe um questionamento sobre as possíveis rupturas em uma sociedade centralizada pela tecnologia e por um mundo codificado. Através do conceito da caixa-preta, o autor delata um desconhecimento das forças que compõem a sociedade, implícitas nos aparatos tecnológicos. Desse modo, “para produzir novas categorias, não previstas na concepção do aparelho, seria necessário intervir no plano da própria engenharia do dispositivo, seria preciso reescrever o seu programa, o que quer dizer: penetrar no interior da caixa-preta e desvelá-la” (MACHADO, 2007, p. 48, grifo do autor). Para Flusser (2002), as imagens técnicas são superfícies de transcodificação que contêm caixas-pretas em sua constituição. Há uma processualidade da caixa-preta que nos parece obscura, mas que, entretanto, engendra-nos em sua maquinação. Penetrá-la nada mais é do que adentrar nos modos de existência dos objetos e na sua gênese, fazendo referência a Gilbert Simondon (1989). Flusser (2002) e Simondon (1989), de maneiras distintas, propõem transpor os clichês do automatismo da tecnologia e penetrar em seus modos de operação. Ambos sugerem um deslocamento da produção final para investigar os seus modos de produção singularizados, seu procedimento de funcionamento, permanência e transformação.


			A metáfora da caixa-preta deriva da cibernética e se refere a um dispositivo fechado e lacrado, inacessível, que somente pode ser compreendido pelas suas respostas. Flusser constata um certo comportamento mágico programado que responde a uma programação já dada, em que o desafio do usuário seria esgotar o próprio programa: “o homem que manipula não é trabalhador, mas jogador: não mais homo faber, mas homo ludens. E tal homem não brinca com seu brinquedo, mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa” (FLUSSER, 2002, p. 24, grifo do autor). Entendemos que o homo ludens a que Flusser se refere condiz com as práticas dos artistas que problematizam as tecnologias de cada época, tentando abrir as caixas-pretas vigentes.


			Há respostas já programadas pelo programa, mesmo quando temos a falsa percepção de que estamos utilizando o aparelho conforme nossa vontade; ao contrário, nós é que somos manipulados por ele. Com relação aos computadores, Flusser argumenta que “estamos já, de forma espontânea, pensando informaticamente, programaticamente, aparelhisticamente, imageticamente. Estamos pensando do modo pelo qual ‘pensam’ computadores” (FLUSSER, 2002, p. 73, grifos do autor), principalmente com as tecnologias algorítmicas atuais. A maneira como pensamos e agimos está diretamente relacionada às tecnologias de que fazemos uso em nosso cotidiano, tanto as antigas como as emergentes. “Como as pessoas olham e o que elas olham não é apenas uma questão psicológica, são processos culturais complexos, que são influenciados por muitas e várias inovações tecnológicas sociais e midiáticas” (GRAU, 2010, p. 9, tradução nossa). Assim, precisamos desnaturalizar nossa relação com as tecnologias, a fim de entender os seus funcionamentos e os agenciamentos humano-máquina.


			Entretanto, mesmo havendo um alto grau de determinação das máquinas sobre o humano, existem proposições inesperadas e indeterminadas no interior do aparelho, que precisam ser descobertas. Os artistas, em arte e tecnologia, incorporam esse papel de desveladores e desprogramadores das máquinas e softwares ao produzirem imagens e experiências estéticas que não estão na programação. Propiciam visibilidade às informações emergentes que surgem da relação humano-máquina ao desenvolverem táticas contra a sujeição de serem funcionários de aparelhos. Como Machado (2009, p. 195) afirma, “nesse processo, talvez até se possa dizer que não é mais o produto final que conta, mas o programa que o permite gerar; não mais a ‘obra’ em sua existência física singularizada, mas o conjunto de instruções e procedimentos que lhe permitem nascer, existir e transformar-se”. Tais aparelhos programados simulam um certo pensamento humano ao permutarem símbolos contidos em suas fabricações a partir de uma determinação fixa de fabricação, cujo uso, ao ser investigado e problematizado, pode ser subversivo.


			Nessa direção, propomos que as imagens técnicas são produzidas dentro de uma cadeia associativa que integra realidades multifacetadas, híbridas e tecnológicas (OLIVEIRA, 2019; OLIVEIRA; PALAZUELOS, 2018). Simon Mills (2016), ao comentar as proposições de Gilbert Simondon, destaca que, na atualidade, as máquinas computacionais apresentam uma abertura em suas possibilidades de indeterminação, sendo que “a abertura da operação tecnológica significa que o poder inventivo do técnico, como um novo tipo de trabalhador engajado na atividade técnica, é necessário para forjar e regular essas novas unidades de operação significativa” (MILLS, 2016, p. 135, tradução nossa). Nesse sentido, faz-se importante atualizar o pensamento de Gilbert Simondon quanto à abertura e indeterminação das máquinas computacionais, uma vez que este “defende que o humano tem um lugar importante entre a máquina, trabalhando com essa abertura” (MILLS, 2016, p. 136, grifo do autor, tradução nossa), com sua indeterminação.


			Assim, ao nos remetermos às tecnologias digitais, primeiramente, precisamos considerar uma mudança de paradigma que une cultura e tecnologia. É inegável que elas vêm alterando os modos de relacionamento social, promovendo mudanças que ultrapassam o simples uso tecnológico. Nesse sentido, temos que questionar em que nível essas mudanças atingem os processos contemporâneos de percepção, cognição, subjetivação e socialização e que mutações tais tecnologias digitais vêm provocando (OLIVEIRA, 2010). Como Liliana da Escóssia (1999, p. 47) expõe, “o sistema formado pelo sujeito e pelo mundo é reinventado toda vez que se cria um objeto, estabelecendo uma nova dinâmica no campo de subjetivação individual e coletiva”. Portanto, como destacamos anteriormente, não se trata da tecnologia como instrumento, mas como ato, “como uma fase de atividade de relação do homem e seu meio, introduzindo nele uma modificação” (SIMONDON, 2015, p. 24, tradução nossa), como uma ação que modifica a cultura. Assim, no atual mundo pós-digital em que nos encontramos, há novas formas de lidar com a informação e a comunicação, outros modos de habitar o espaço-tempo, outras concepções sobre a realidade, que constituem, dessa forma, um instigador de mutações culturais da humanidade.


			Com ênfase na software culture, Lev Manovich (2015, p. 21, tradução nossa) menciona que “em uma década o computador passou de uma tecnologia invisível culturalmente para ser o novo motor da cultura”. Assim, mostra-se necessário estudarmos as plataformas, os aplicativos e os softwares que “são usados para criar e interagir com objetos midiáticos e ambientes” (MANOVICH, 2015, p. 26, tradução nossa), não se limitando tal interação somente aos hardwares. Como Manovich aponta em seu livro Software takes command (2015), vivemos em uma cultura do software, na qual este não se restringe ao meio tecnológico, mas influencia de maneira geral a reconfiguração da cultura contemporânea. Segundo o autor, “o software tem se tornado nossa interface para o mundo, para os outros, para a nossa memória e nossa imaginação – uma linguagem universal através da qual o mundo fala, e um motor universal no qual o mundo fala” (MANOVICH, 2015, p. 2, tradução nossa). Partindo desse pressuposto, temos duas categorias de software: uma para criação, edição e organização de conteúdo; e outra para distribuição, acesso e combinação de conteúdo na web.


			De acordo com Manovich, “a cultura visual do computador é cinematográfica em sua aparência, digital em seu plano material e informática (softwares) em sua lógica” (MANOVICH, 2006, p. 241, tradução nossa). Ao conceituar os New Media, ou novos meios de comunicação – a cultura digital –, o autor identifica alguns princípios fundamentais para um básico entendimento da cultura digital. São eles: representação numérica formalmente descrita em códigos digitais; manipulação de algoritmo em dados programáveis; transposição do analógico para o digital; apresentação de uma estrutura modular que aloca os dados em diferentes lugares; automação que é capaz de produzir, segundo alguns critérios já estabelecidos, criações e inovações; variantes que organizam a mídia de forma diversificada, em bases de dados, usando diferentes interfaces com o mesmo dado; e customização das informações sobre os usuários (MANOVICH, 2006).


			Enfim, há uma dupla construção nos agenciamentos entre tecnologia e sociedade: as tecnologias constituem formas de subjetividade, determinam maneiras de pensar, agir e sentir. Da mesma forma, os sujeitos criam tecnologias de acordo com suas necessidades e desejos, isto é, não há como separar sujeito e máquina, uma vez que se produz um processo de subjetivação no qual se constituem, simultaneamente, sujeitos e máquinas a partir de agenciamentos sociais e coletivos. No campo das artes, tal agenciamento é mencionado recorrentemente, a exemplo do que Donna Haraway explica a respeito do pensamento de Don Ihde: “os corpos humanos e as tecnologias coabitam um com o outro em relação a projetos particulares ou à vida real. Na medida em que eu uso uma tecnologia, eu também sou usado por ela” (HARAWAY, 2016a, p. 123, tradução nossa). Nesse sentido, sempre estivemos submersos em certa cultura técnica, subjetivamo-nos com as tecnologias, produzimo-las e somos produzidos por elas.


			Atualmente, o automatismo tecnológico, com a inteligência artificial, encontra-se em um limiar entre, por um lado, a otimização de funções computacionais na presença de um grande número de dados, trazendo grandes benefícios para diversas áreas, e, por outro lado, a programação de algoritmos de controle e vigilância, com manipulações perceptivas, cognitivas, afetivas, estéticas, políticas e comportamentais, produzindo sistemas com vieses cada vez mais excludentes e obscuros, tornando-se caixas-pretas quase invioláveis. Ao pensarmos em realidades construídas por algoritmos de inteligência artificial, com deepfakes em tempos de pós-verdades, entendemos que a ideia de Flusser de abrir a caixa-preta torna-se um tanto complexa, quiçá impraticável, se considerarmos a criação de um banco de dados para os inputs, a classificação dos dados, a programação das redes neurais, os resultados estabelecidos como outputs e a automatização em rede quando os outputs se convertem em inputs. Nessa perspectiva, para abrir as caixas-pretas, precisamos incluir no aparelho tecnológico os aparelhos sociais e políticos, em uma rede complexa do que chamamos de realidade.


			No lugar de pensarmos que as tecnologias nos ameaçam, em visões catastróficas, ou que nos salvam, como se fossem a única alternativa redentora para resolvermos nossos problemas, precisamos assumir que as tecnologias estão replicando, com grande aceleração, padrões includentes e excludentes que já trazemos historicamente, isto é, sua automatização não parte de sua autonomia como indivíduo técnico, mas da predicação e repetição de padrões cognitivos e sociais já existentes, pelo menos até este momento. A ideia simondoniana do humano associado à máquina vai de encontro ao imaginário atual de máquinas superinteligentes que o excluem, como prediz a ideologia da singularidade tecnológica. Nessa ideologia, as máquinas computacionais aparecem como autômatos que se autorregulam e que tomam suas próprias decisões, como se a construção de padrões e as decisões éticas tomadas pelas máquinas não passassem por escolhas e agenciamentos humanos. Sabemos que tal ideologia especula uma realidade projetada como sendo vigente e concreta, realidade está que está a serviço de grandes empresas do hemisfério norte que querem manter o monopólio da economia mundial.
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