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RESUMO

Nosso trabalho se propde a explorar as possibilidades estéticas e criativas de Redes Neurais
Artificiais (RNA), mais especificamente o algoritmo DeepDream do Google, e seus
desdobramentos na constru¢do de uma consciéncia artificial, tendo como propdsito apontar
possiveis caminhos de didlogo entre as cognigdes humanas e as cognigdes artificiais na cultura
digital. Por meio de ferramentas computacionais se busca a ampliagdo dos suportes criativos de
artistas e profissionais do ramo midiatico, concomitantemente a compreensao do surgimento de
novas linguagens e estéticas e suas aplicacdes. O objetivo principal ¢ explorar o potencial
estético e imagético do algoritmo DeepDream, para a criagdo de representagdes visuais de dados
de trends topics, a partir das redes sociais do Instagram, do Twitter e servigo de busca do
Google. Criou-se, como prova de conceito, um protétipo experimental de aplicativo web para
geracdo de representagdes visuais através desse algoritmo. Pretendeu-se, assim, demonstrar a
possibilidade de uso do fendmeno das RNAs como recurso estético para diferentes areas do
conhecimento humano. Desta forma, nossa abordagem apresenta a possibilidade de identificar
o surgimento de uma estética propria que dialoga com artes abstratas, psicodelismo, artes
computacionais, inteligéncias artificiais, grandes volumes de dados, assim como também a
economia criativa e suas vertentes.

Palavras-chave: DeepDream. Arte. Comunicacao. Computacao.



ABSTRACT

This work intends to explore the aesthetic and creative possibilities of Artificial Neural
Networks (RNA), more specifically the Google DeepDream algorithm, and its unfolding in the
construction of an artificial consciousness, aiming to point out possible paths of dialogue
between human cognitions and the artificial cognitions in digital culture. Through
computational tools we seek to expand the creative media of artists and professionals in the
media industry, concomitantly with the understanding of the emergence of new languages and
aesthetics and their applications. The main goal is to explore the aesthetic and imaging potential
of the DeepDream algorithm for creating visual representations of trends topics data from
Instagram's social networks, Twitter, and Google's search service. As proof of concept, an
experimental prototype of web application was created to generate visual representations
through this algorithm. It was intended, therefore, to demonstrate the possibility of using the
ANN phenomenon as an aesthetic resource for different areas of human knowledge. In this way,
our approach presents the possibility of identifying the emergence of an own aesthetic that
dialogues with abstract arts, psychodelism, computational arts, artificial intelligences, large
volumes of data, as well as the creative economy and its aspects.

Keywords: DeepDream. Art. Communication. Computation.
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1. INTRODUCAO

A presente dissertacdo se propde a explorar as possibilidades estéticas e criativas
das Redes Neurais Artificiais (RNAs) e seus desdobramentos na constru¢do do que Santaella
(2016) chama de consciéncia artificial. O trabalho tem como propdsito apontar possiveis
caminhos de dialogo entre a cognigdo humana e a cognicao das maquinas computacionais, em
um contexto das novas tecnologias e da cultura digital (LEVY, 1999). Por meio dessas novas
ferramentas digitais, da ampliacdo dos suportes e da constru¢do de caminhos criativos para
artistas e profissionais do ramo midiatico, entendemos que conciliamos o surgimento de novas
linguagens e estéticas, com as suas viaveis aplicagdes computacionais.

Nosso interesse em pesquisar esse objeto vem da observacdo do advento da
Inteligéncia Artificial (IA), mais especificamente das RNAs e do algoritmo do Google para
reconhecimento de padroes em imagem (MORDVINTSEV; OLAH; TYKA, 2015), que ficou
conhecido como DeepDream. Os resultados estéticos obtidos por esse aparato tecnoldgico, que
¢ um tipo de rede artificial inspirada em sistemas bioldgicos, sdo comparaveis com resultados
advindos da cogni¢do observada em seres vivos (LISA LAB, 2017).

Nessa construgdo trataremos sobre o potencial tecnoldgico e estético das RNAs nos
meios de comunicagdo que exploram as habilidades cognitivas no processo de criagao, ndo so
como ferramenta auxiliar, mas como protagonista no desenvolvimento de narrativas e estéticas

usando a computagdo como meio atuante nos processos criativos.

1.1 Motivacao

Uma das razdes mais relevantes que impulsiona nossa pesquisa e experimentacgoes
¢ essa compreensao que a cultura das imagens, ou "pictures", como entende Mitchell (2005),
transcende os elementos vivos, tanto no dmbito fisico como no abstrato. Podendo ser usadas
para falar por nos, literalmente, e as vezes em sentido figurado, elas ndo se limitam a uma
superficie, mas também extrapolam ao se tornarem um olhar de volta para o observador. Assim
foi como Flusser (1985) apontou ao falar da imagem como uma mediagdo entre o homem e o
mundo, que seriam como codigos que traduzem eventos em situacdes, nas quais a imaginagao

¢ a ferramenta capaz de decifrar a imagem. O poder da narrativa através da imagem, além de
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uma cognitiva e subjetiva expressao de ideias, conceitos e registros, oferece a capacidade de
estender a simples compreensdo de uma ideia ou argumento para uma participagao do
interlocutor na constru¢do do pensamento e ideia provocada pelo autor responséavel pela criagao
da imagem.

Quando ferramentas sdo abordadas com o olhar de uma pesquisa ndo se pode
negligenciar a dicotomia entre homem e maquina, criador e criatura. Santaella e Cardoso
lembram que, para Latour, “tanto o humano quanto o objeto técnico mudam a partir da relagao
nova constituida pela conjungdo homem/objeto” (SANTAELLA; CARDOSO, 2015, p. 169).
Latour (2012) se recusa a aceitar um determinismo da técnica sobre o humano, e vice-versa,
mas, sim, busca entender que cada artefato tem sua propria programacdo, € sua tecnologia
também tem um papel mediador indissociavel, que carrega consigo algum significado em todo
contexto em que € usado.

Vivemos, atualmente, em um contexto cada vez mais conectado, no qual os
individuos compartilham intensamente seus dados entre si e, até, de maneira ptblica através da
Internet, muitas vezes abrindo mao da sua propria privacidade. Desta forma, comega a formagao
de uma grande massa de dados disponiveis para finalidades desde as mais banais até as mais
profundas analises sociais e cientificas; uma grande massa de dados, Big Data, um campo de
estudo que Lev Manovich (2015) chama de Computagdo Social e Humanidades Digitais. Essa
forma e o conteudo disponibilizados podem ser aproveitados de diferentes formas, inclusive na
producdo e criacao de conteudos midiaticos e artisticos.

A visualizagdo de dados ¢ uma das formas de interagdo com esse volume
excepcional de dados, ¢ uma representacdao visual de um determinado conjunto de dados.
Manovich se refere a essas representacdes como um “mapeamento entre dados discretos € uma
representacdo visual” (MANOVICH, 2011, p. 3), lembrando também que, assim como o
cérebro, a representacao visual também pode usar formas diferentes de interpretacao e
manifestacgao.

A criacdo de representacdes visuais da nossa pesquisa tem como matéria-prima o
que estd disponivel na rede global de computadores e sua ampla quantidade de dados que ¢
produzida diariamente. Diante de uma crescente capacidade computacional € preciso criar
formas, procedimentos e critérios para lidar com grandes volumes de dados e as infinitas formas
de organizacao, distribui¢do e armazenamento em que se encontram esses dados. Todas as
caracteristicas somadas dessa massa de dados formam um volume de dados culturais

(MANOVICH, 2015) que demandam uma abordagem que seja capaz de viabilizar o acesso e a
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producao de movimentos para geracdo e conducao de conteudos, o que Manovich (2015) chama
de “midia interativa”, agindo nos conteudos e na expressao de linguagens contemporaneas.

As representacgdes visuais que sdo propostas em nossa pesquisa consistem em uma
combinagdo entre 0s assuntos em maior evidéncia nas redes sociais em um determinado periodo
de tempo, além das imagens e postagens com maior relevancia nas redes sociais. Essa
combinagdo resulta em uma imagem que mescla os elementos pesquisados, gerando uma
representacdo visual dos dados coletados com base no comportamento do publico naquele
periodo.

Essas novas praticas narrativas e artisticas s6 sdo possiveis devido aos caminhos
tecnolodgicos que estao se apresentando e € um resultado explicito do cruzamento entre a arte e
as graduagdes tecnoldgicas. Na perspectiva de fazer a conciliagdo entre comunicagdo, arte e
computagdo, acreditamos na relevancia da pesquisa, que resultaria na observacdo de tal
narrativa e estética, além das suas aplicabilidades para desenvolvimento de ferramentas de
criacao de imagens através da emulagao de redes neurais para finalidades criativas.

Pretende-se, entdo, demonstrar a possibilidade de uso do fendmeno das RNAs como
ferramenta criativa e como recurso estético para diferentes areas e mais especificamente na
visualizacao de dados. Desta forma, nossa abordagem questiona a possibilidade de constatar e
identificar o surgimento de uma estética propria e inédita que dialoga com artes abstratas,
psicodélicas, artes computacionais, inteligéncias artificiais, grandes volumes de informag¢ao nas
redes e como um advento que dialoga com a contemporaneidade da Economia Criativa (EC) e

suas vertentes.

1.2 Justificativa

A inclinagao por pesquisar esse objeto vem da observagao das novas tecnologias
ligadas ao advento da IA, no nosso caso especificamente, as RNAs e seu potencial tecnolégico
e estético nos meios de comunicacao que exploram o potencial cognitivo das RNAs no processo
de criacdo, ndo s6 como ferramenta auxiliar, mas como protagonista no surgimento de novas
narrativas e estéticas, tendo em vista que tal abordagem para RNAs ainda ¢ muito recente e
pouco explorada.

Essa pratica narrativa e artistica s6 ¢ possivel devido aos caminhos tecnologicos

que estdo se apresentando e ¢ um resultado explicito do cruzamento entre a arte e as graduagdes
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tecnologicas.

Na pesquisa interdisciplinar em comunicagdo, arte € computacdo perpassam
especificidades entre os didlogos constantes em cada uma das areas. Mais especificamente, na
pesquisa em artes, € preciso destacar que apesar dos estigmas da subjetividade predominante, a
racionalidade logica e a subjetividade se fundem em mecanismos proximos da racionalidade
cientifica, com carater explicativo, passivel de esquematizagdo, como defende Zamboni (1998).

Todas as manifestagdes artisticas possuem carater logico - a existéncia do carater
racional em artes se revela de maneira inegavel quando se promove a interposi¢do € a
comparacao entre arte e ciéncia, enquanto formas de atividades do conhecimento humano.
Ainda segundo Zamboni, mesmo no método mais cartesiano da pesquisa cientifica, ha presenca
fundamental da subjetividade na constru¢do do pensamento. Zamboni ainda cita que o proprio
fisico Albert Einstein raramente pensava com palavras, pois, primeiro, ele tinha uma forma de
pensamento visual e s6 depois fazia a traducao de seus pensamentos em outros signos, como
férmulas, equacdes ou linguagem verbal (ZAMBONI, 1998). No renascimento, por exemplo,
Leonardo da Vinci trabalhou de forma intelectualizada, e esses métodos foram utilizados por
Faraday em suas pesquisas cientificas (ZAMBONI, 1998).

E possivel apontar que a producio de conhecimento nas artes e na ciéncia esta
sempre promovendo intercAmbios e celebrando semelhangas. A divisao do cérebro entre um
lado racional, cartesiano, e outro subjetivo e abstrato, essa dualidade e dicotomia entre produgao
cientifica e artistica ¢ frequentemente submetida a didlogos, principalmente no caso de

pesquisas interdisciplinares.

A estereotipada concepgao de que o cérebro do cientista é somente racional e linear é
bastante difundida, mas para fazer ciéncia é necessario utilizar as duas metades do
cérebro. Da mesma maneira, ndo existe um cérebro padrdo do artista que funcione
somente pelo seu lado intuitivo. Quanto a esse aspecto, deve-se lembrar que os
grandes artistas, ou seja, aqueles que conseguiram mudangas de paradigmas e que
moveram o curso da arte, nem s6 de intui¢@o viveram e trabalharam, pelo contrario,
usaram o cérebro racionalmente e através da linguagem verbal emitiram seus
manifestos e enunciaram suas teorias. Em suma, o funcionamento dos dois
hemisférios cerebrais ¢ necessario tanto para as atividades artisticas como para as
cientificas, donde dizer que existe um cérebro do artista € um cérebro do cientista é
enunciar somente meia verdade. Por mais que sejam exercitadas as ligacdes neuronais
de um ou outro hemisfério é sempre necessaria a utilizagdo das duas metades, quer se
faga arte, quer se faga ci€ncia (ZAMBONI, 1998, p. 25).
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Citando Kuhn, Zamboni destaca que as ciéncias evoluem através de modelos,
representacdes e interpretacdes de mundo universalmente reconhecidas, um conjunto de
elementos que ¢ definido como paradigmas, separando as mudancas de paradigmas cientificos
em dois periodos: “ciéncia normal” e “revolucdo cientifica”. No periodo de “ciéncia normal”
existe uma forte presenca de resisténcia conservadora. Essa resisténcia ndo ¢ consciente e
advém de uma massa critica coletiva, em um processo que se relaciona com uma comunidade
formalmente organizada que valida, ou ndo, as alteragdes. Essa validagdo de um novo
paradigma s6 acontece quando se rompe e se nega o paradigma anterior.

Zamboni (1998) enfatiza que nas artes também existe em seu processo de ruptura
de paradigmas algo semelhante ao que acontece com a ciéncia, porém, que nao tem o mesmo
nivel de organizacdo e formalidade, no qual o intervalo de tempo entre cada paradigma seria o
tempo em que as combinacdes e recombinagdes se esgotam. Os intervalos de tempo entre os
paradigmas estdo interligados com o contexto historico, que também sdao conhecidos como
“escola estética” ou “movimento”.

As diferengas entre as revolugdes nas artes e as revolugdes na ciéncia estdo na forma
de ruptura da ciéncia: drastica, traumatica e definitiva. Ja nas artes, existe uma transicdo € um
valor histdrico, resultante de cada ruptura ao longo do tempo, que compde o repertorio da
formacao de qualquer artista (ZAMBONI, 1998).

Na perspectiva de fazer a conciliacdo entre comunicacdo, arte e computagao,
acreditamos na relevancia da pesquisa, que resultaria na observacdo dessa potencialidade
narrativa e estética e suas aplicabilidades criativas na reproducao e concepcao de imagens que

surgem, agora, através da emulacao de redes neurais.

1.3 Objetivos

O objetivo geral desta proposta ¢ experimentar e refletir acerca das implicacdes e
potenciais estéticos e imagéticos do DeepDream para a criagdo de representagdes visuais de
dados de ftrends topics encontrados nas redes sociais € na Internet (mais especificamente no
Google, Instagram e Twitter), como desenvolvimento de prototipo experimental que retna as
etapas para a criagao dessas representacdes visuais, através do algoritmo DeepDream e as
imagens encontradas através do servico de busca do Google. Para tanto, adotamos os seguintes

objetivos especificos:
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e Reunir material critico e tedrico para orientar a compreensao e construg¢do de parametros
que apontem para o potencial estético e imagético do algoritmo de RNA DeepDream
do Google;

e Usar o comportamento dos usudrios no servico de busca do Google, nas redes sociais
Instagram e Twitter como parametro na busca de imagens para a criagdo de
representacdes visuais;

e Desenvolver protdtipo experimental de ferramenta web para criacdo de representagdes

visuais usando o algoritmo DeepDream.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICO-CONCEITUAL

A contextualizagdo necessaria para a discussao critica do “estado atual da questao”
(GIL, 2002, p. 162) foi realizada através de bibliografia e pela observacao que se dara nas
comunidades e féruns de desenvolvedores e usuarios na Internet, a respeito das RNAs e das
aplicacdes que usam recursos DeepDream para processos criativos, além da observacao do
comportamento das redes sociais através de trends topics.

Dessa forma, sera conduzido neste capitulo a conceitualizagdo do algoritmo de
RNA DeepDream (subsegdo 2.1), suas origens e aplicagdes originais, seu potencial criativo,
cognitivo e a sua contextualizagdo com a cibercultura. Continuando na mesma seg¢ao,
abordaremos a imagem e suportes tecnoldgicos, destacando o surgimento da imagem eletronica,
suas caracteristicas elementares e promissoras na difusdo de conteudo (subsegdo 2.2).
Versaremos a respeito da arte, arte psicodélica, os processos criativos € a colaboragdo,
contextualizando no atual cendrio da cultura digital, mais especificamente conduzindo o uso
das RNAs sob essas vertentes do conhecimento humano (subse¢do 2.3). E, por fim (subse¢ao
2.4), trazemos para a discussdo a iminéncia da economia criativa para a conjuntura atual das
demandas da sociedade por atividades centradas na criatividade, a sua relagdo com as novas

tecnologias e novas compreensdes de convivio e relagdes sociais.

2.1 Redes Neurais Artificiais e 0 DeepDream

O termo DeepDream passou a ser conhecido em 2015, quando os pesquisadores do
Google publicaram resultados de um algoritmo de RNA treinado para identificar padrdes nas
imagens. O processamento do algoritmo também era capaz de sintetizar texturas visuais. Depois
que o Google publicou suas técnicas e tornou seu codigo aberto (MORDVINTSEV; OLAH;
TYKA, 2015) uma série de ferramentas e experimentag¢des foram surgindo na Internet.

Existe atualmente um crescimento e avango no uso de novas tecnologias nas artes
e linguagens. Esse interesse ¢ despertado nos artistas que estdo na busca por novos formatos e
novas respostas ainda ndo reveladas. Nessa busca por novas fronteiras existe um complexo

processo nas tecnologias digitais, com importantes avangos, como € o caso da criagdo de RNAs.

Actualmente, varias geracdes de artistas tém desenvolvido as suas obras focando as
areas tecno-cientificas, os avangos na darea computacional e dos meios de
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comunicagdo, a biologia e a engenharia genética, entre outros. Exploram a dimenséo
artistica e estética das tecnologias através do tratamento electronico de imagens,
video, dispositivos de interac¢o, redes neurais, em instalagdes interactivas, web art e
eventos robdticos. Esse € o caso do que tem sido nomeado como arte electronica, arte
comunicagdo, ou ainda bioarte e arte genética. Esta relacdo entre arte, ciéncia e
tecnologia ¢ um sintoma mundial de que se trabalha com um novo conceito de arte.
Para analisar este novo cenario, € necessario uma nova estética e uma nova critica, e
estas devem ser capazes de estabelecer uma ponte entre arte e ciéncia (AZEVEDO;
OLIVERIA; LARDOSA, 2008, p. 1640)

As RNAs consistem em uma abordagem para solugdo de problemas através de 1A
usando sistemas computacionais digitais. Porém, ao invés de programar convencionalmente
focando na resolug¢ao do problema, cria-se, através de software, uma RNA que, inspirada em
redes neurais naturais, emula o seu funcionamento em um ambiente eletronico e binario e, a
partir de interagdes de treinamento e feedbacks, é capaz de desenvolver a busca por solugdes de
forma automatizada. Essa caracteristica das redes neurais aplicadas em ambientes
computacionais aponta para possibilidades na IA que podem ganhar propor¢gdes e caminhos

inesperados, como afirma Barreto:

[...] procura-se construir um computador que tenha circuitos modelando os circuitos
cerebrais e espera-se ver um comportamento inteligente emergindo, aprendendo
novas tarefas, errando, fazendo generalizagdes e descobertas, e frequentemente
ultrapassando seu professor. Da mesma forma, estes circuitos neurais artificiais
poderdo se auto-organizar, quando apresentados a ambientes diversos, criando suas
proprias representagdes internas e apresentar comportamentos imprevisiveis. E,
melhor ainda, (ou pior) ter um comportamento que nem sempre pode-se prever e
compreender, tal como hoje ndo compreendemos mecanismos do nosso proprio
cérebro. Ficgdo cientifica? Ndo! Trata-se sim de nova tecnologia, que depois de um
tempo de laténcia, emerge encontrando aplicagdes concretas. (BARRETO, 2002, p.
6).

Provocar circuitos em rede que foram organizados em maquinas com capacidades
cognitivas aguca e desafia os limites desconhecidos para as artes € a troca entre a cogni¢ao
humana e uma cogni¢do bindria eletronica.

Esses novos elementos que surgem a partir do universo da cibercultura e suas novas
midias, advindas do desenvolvimento das tecnologias digitais ¢ do computador, causam uma
forte influéncia na sociedade, como afirma Lévy (1999). A cibercultura vai de encontro a
concretizagdo da A e RNAs como pecas que faltavam para completar um quebra-cabeca de
infinitas partes que compdem esse panorama das manifestagdes humanas e artisticas.

Segundo Domingues (2003), dessas relagdes antropologicas da cibercultura, suas
novas formas de pensar e suas ferramentas tecnologicas surge a ciberarte, que tem como

caracteristica ser uma arte interativa, totalmente comportamental e marcada pelos avangos das
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tecnologias da microinformatica, provocando comportamentos do sistema artificial de grande
mistura entre homem e maquina, alcangando niveis viscerais e vitais. E, no caso das RNAs,
sua semelhanga com as redes nervosas humanas proporciona uma proximidade entre a
ferramenta e o autor, com grande capacidade adaptativa e que evolui em suas respostas, criando
possibilidades de encontros entre mundos cognitivos diversos. Esses mundos virtuais, onde se
desdobram aspectos complexos de um universo com apelo estético, promovem um
conexionismo que, segundo Domingues (2003) seria uma nova orientagdo da pesquisa em
informatica que se desenvolveu de forma diferente daquelas realizadas até entdo, pois
pesquisadores de IA normalmente reduziam as operagdes do espirito em puro calculo. Mas

agora vemos o surgimento do que Domingues trata como “comportamentos emergentes”.

[...] Fala-se, entdo, de comportamentos “emergentes”. Colocados nas situagdes dadas,
as redes neurais tém a capacidade de desenvolver “estratégias cognitivas (processos
de aprendizagem) e de encontrar solugdes nao programadas. (DOMINGUES, 2003,

p.31).

Tais solu¢des ndo programadas podem ser consideradas como um ponto de
convergéncia entre o pensar € o fazer artistico que podem nos conduzir a outras vertentes
estéticas inéditas, ndo apenas pelos resultados, mas na forma que o autor interage com suas
ferramentas.

O nome DeepDream, usado pelos pesquisadores para batizar o algoritmo, faz uma
analogia ao "sonho profundo" para se referir a geracdo de imagens feitas por uma maquina
treinada para “sonhar”. O algoritmo DeepDream foi anunciado em 2015, no blog oficial de
divulgacao de pesquisas do Google (MORDVINTSEV; OLAH; TYKA, 2015). Criado pelo
engenheiro Alexander Mordvintsev, revelava que as pesquisas na area de reconhecimento de
padrdes em imagens teriam também encontrado uma diferente aplicagdo de abordagem estética.

Debora Pazetto Ferreira se refere as imagens geradas pelo DeepDream como
pinturas surrealistas de cores saturadas da “digitalidade”. Lembra que ja houveram obras que
foram vendidas por milhares de dolares em uma exposi¢do dedicada a obras geradas usando

essa mesma abordagem tecnologica e estética do DeepDream.
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A inser¢do de imagens feitas por inteligéncias artificiais no circuito artistico, bem
como a confecgdo e o uso de androides cada vez mais parecidos com seres humanos,
coloca diversos problemas politicos em destaque: quais instituigdes permitem e
incentivam esses desenvolvimentos artistico-tecnologicos? Estamos diante de um
processo cultural em que as pessoas serdo progressivamente substituidas por artefatos
tecnoldgicos, ndo apenas no trabalho mecéanico, mas também na prestagao de servicos,
no atendimento, nos relacionamentos e até mesmo na produgdo de arte? Ainda faz
sentido a divisdo tedrica, institucional e mercadoldgica entre arte, ciéncia e
tecnologia? Como compreender politicamente uma sociedade em que, como diria
Chico Science, computadores fazem arte e artistas fazem dinheiro? (FERREIRA,
2017, p. 13)

A imagem obtida ¢ resultante da justaposicdo de diferentes imagens sem que haja
necessariamente alguma relagdo. Essa mistura que cria novas conexdes usando um algoritmo
que foi elaborado inicialmente para identificar padroes em diferentes imagens, agora passa a
gerar novas imagens que preservam caracteristicas originais de ambas as imagens combinadas.
Esses novos e inéditos elementos emergem dessa combinagdo e aglutinagdes distorcidas,
gerando algo tdo unico como uma impressao digital.

Para acessar o algoritmo do Google, usamos o Deep Dream Generator (DDG) [cf.
https://deepdreamgenerator.com], um servigo on-line que disponibiliza os aparatos
computacionais em seu servico para conceber imagens caracteristicas do DeepDream. Ja no
desenvolvimento do prototipo usamos o proprio algoritmo DeepDream do Google rodando em
servidor web. Como matéria-prima, usamos as imagens ¢ os dados que representam o
comportamento e tendéncias do publico da Internet nos servigos de busca do Google e nas redes

sociais Instagram e Twitter.

2.2 Imagem, concep¢iao e tecnologias

Antes da imagem eletronica, a imagem luminosa era analdgica e pertencia apenas
ao cinema e outras pequenas variantes de exibi¢do de imagem analdgica. Com o advento da
imagem eletronica surge a televisao, que, pelas ondas de radio, leva a imagem luminosa para
dentro dos lares, fazendo o cinema perder o monopolio desse tipo de imagem. A imagem saiu
das grandes e pomposas salas de exibi¢ao e chegou na casa do espectador, em uma grande rede
interligando dezenas de emissores a milhdes de receptores.

Para Machado (1993) a imagem eletronica pode ser definida como um ponto

luminoso que corre na tela, alterando sua intensidade e/ou cor, em uma determinada fracdo de
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tempo. O conjunto desses pontos ¢ o que forma a imagem. As primeiras imagens eram
capturadas por tubos opticos fotossensiveis e transmitidas por ondas de radios até os aparelhos
de televisdo, compostos por um tubo de raios catddicos que recompunham as imagens em
grossas e poucas linhas horizontais. Eram exibidas através de varredura em uma taxa que varia
entre 25 e 30 quadros por segundo; os sinais eram de baixa nitidez, sem cor e em tons de cinza.

As imagens, segundo Mitchell (1987), sdo mais do que um tipo particular de signo:
sdo como personagens que transitam no espago-tempo, sujeitos a diferentes mutagdes. Em What
Do pictures "Really" Want? Mitchell (2005) questiona a retoérica em torno das questdes
dominantes ao tentar entender o que as imagens querem. A busca vai além do uso convencional
para encontrar o que estd contido no desejo das imagens. As imagens desejam um carater
proprio, ndo sdo mais uma linguagem, mas também ndo desejam ser posicionadas em uma
relacdo inferior as linguagens.

As imagens estdo dentro de um vasto universo de compreensdes, no qual a
iconologia € um estudo que se dedica a compreendé-las, em seus discursos e significados, assim
como ao estudo da historia das artes e o didlogo com o contexto historico de cada geragao.
Willian J. T. Mitchell (1987), professor de Historia da Arte da Universidade de Chicago,
descreve que desde a origem da iconologia, com os estudos de Panofsky, ja se tinha uma
abordagem para panoramas mais abrangentes, partindo desde as descobertas da pré-historia e
imagens sagradas de culto e adoracdo, até chegar na producdo moderna da industria cultural,
em um simples panfleto publicitario. A diversidade das imagens pode conter uma diversidade
infinita de significados e didlogos. Sempre existiu dentro da comunicacao a necessidade de
conducdo e compreensao de uma linguagem particular das imagens, que por muitas vezes
parece ter vida propria (MITCHELL, 2005).

No contexto atual das novas midias digitais, da Internet e das RNAs, a iconologia
se encontra visivelmente presente e essencial nesse processo de construcdo e produgdo de
conhecimento da imagem e suas demandas. No caso da nossa pesquisa, podemos posicionar o
processo criativo e as imagens diante de questionamentos ja vividos pela imagem, mas agora
em um contexto diferente, ressuscitando antigas indagacgdes, como a producao de imagens que
ndo desejassem nada, “uma espécie de utopia estética além do desejo, um campo ludico”
(MITCHELL, 2012, p. 7) e propor um novo ciclo de acomodagao do sensivel em uma conquista
emancipatoria. Mitchell afirma que através de uma arte que consiste no fato de que nada faz e
nada deseja “¢ possivelmente uma estratégia de desmistificagdo, uma cura para a ‘praga de

imagens’, inclusive o fetichismo de commodities e a idolatria do espetaculo” (MITCHELL,
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2012, p. 9).

Nos primordios do surgimento da imagem eletronica, com a televisao de tubo, até
os dias atuais das telas de LED, a televisao se tornou um lugar para ser percebido, uma espécie
de "espelho de Narciso", conforme ressalta Bourdieu (1997). Teoricamente, a televisdo ¢
considerada um instrumento de grande alcance, de forma que possa atingir o maior numero de
pessoas. Considerando que grande parte da populagdo nao 1€ nenhum jornal, e tem a televisao
como Unica fonte de informacdo, a televisdo transforma-se numa espécie de “formadora de
opinido”, dona de um monopdlio que interfere diretamente na formagao intelectual de grande
parte da populagao.

Com o seu constante desenvolvimento, a televisdao foi sendo considerada como um
meio de comunicagcdo de massa, ou, como afirma Edgar Morin (1984), a televisdo ¢ um
elemento da Terceira Cultura, oriunda da imprensa, do cinema e do radio. Entende-se como
cultura de massa aquela destinada a uma massa social, um aglomerado de pessoas e, como toda
cultura, ela ¢ constituida por simbolos, mitos e imagens que moldam, de certa forma, os
individuos. Esse elemento da terceira cultura, que € a televisdo, cresceu de tal forma que ganhou
espaco tanto nos lares populares como nos lares ricos, tornando-se cada vez mais atrativo.

Com o surgimento das tecnologias digitais e da Internet a imagem eletronica, agora
digital, ganha um impulso de proporc¢des exponencialmente maiores em todos os aspectos de
sua ontologia, se tornando cada vez mais acessivel, diversificada e descentralizada em seus
multiplos suportes e linguagens da artemidia. Arlindo Machado define artemidia como “formas
de expressao artistica que se apropriam de recursos tecnologicos das midias e da industria do
entretenimento em geral, ou intervém em seus canais de difusdo, para propor alternativas
qualitativas.” (MACHADO, 2002, p. 20). Para ele, artemidia ¢ a representacdo mais atual da
criagdo artistica, com imensa diversidade e quantidade vertiginosa de produgdo, gragas ao
acesso cada vez maior aos meios de produgdo tecnoldgicos ( hardwares e softwares).

Com o advento do computador pessoal, e de todo o ecossistema da cultura digital,
as imagens digitais comegaram a se popularizar e a fazer parte do cotidiano da civilizagao
contemporanea. J4 nascem em multiformatos e suportes, mas, sua unidade basica, independente
do seu formato, sdo os pixels: micro pontos por polegada, dispostos em duas dimensdes de
espaco que emitem luz colorida para compor, um a um, através desse conjunto de pequenos
pontos, uma imagem semanticamente compreensivel. Desse modo, a imagem digital passa a
apresentar uma quantidade maior de nitidez e cores em relagao as anteriores imagens analdgicas

eletronicas. Essas caracteristicas que multiplicam e aceleram os potenciais criativos na
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obtencdo do novo nas artes apontam para o que Mitchell chama de “iconoclasmo™:

Uma imagem pode ser destruida (imagens, em minha opinido, ndo podem ser criadas
ou destruidas. A tentativa de eliminar ou de matar uma imagem apenas torna-a mais
poderosa e virulenta). Dentre outras razdes, € por isso que a critica “iconoclasta” e
destrutiva vence tdo facilmente diante de imagens ruins. Prefiro a estratégia adotada
por Nietzsche referente aos idolos: acerte-os com um martelo, ndo para destrui-los,
mas para fazé-los soar e revelar seu oco ressonante. Melhor ainda, deveriamos tocar
os idolos com um diapasdo (NIETZSCHE, 1998, p. 3), para que o som da imagem
fosse transmitido a mao do observador. (MITCHELL, 2012, p. 10).

Outro aspecto do contexto da cibercultura que vivemos hoje ¢ a grande quantidade
de dados e diferentes formatos que estdo compondo a rede e a cultura digital. Big Data ¢ o
termo usado para designar essas instdncias com grandes volumes de informacdo, grande
variedade e velocidade de acesso. Paraa Manovich (2015) o Big Data pode representar um novo
paradigma para a ciéncia e os métodos de pesquisa.

Um dos pioneiros centros de pesquisa desse fendmeno da massiva quantidade de
dados, ao qual se referem como Big Data, ¢ o laboratorio Software Studies da Universidade da
Califérnia, criado pelo pesquisador Lev Manovich na primeira década dos anos 2000.
Manovich percebe os grandes volumes de dados pelo viés da anélise cultural, analise de grandes
conjuntos de dados culturais e fluxos, usando técnicas computacionais e de visualiza¢do. Os
dados das redes sociais mais populares e suas métricas de interagdo do usudrio, os contextos
cronolégicos, segmentos culturais e regionais, tudo isso para Manovich pertence aos campos

da Computacao Social e das Humanidades Digitais.

As Humanidades Digitais e a Computacdo Social configuram seus dominios
especificos em relagdo aos tipos de dados culturais que estudam, mas a Analitica
Cultural n3o tem essas limitacdes. Também ndo estamos interessados em escolher
entre objetivos e metodologia humanistica vs cientifica ou subordinar um ao outro.
Em vez disso, estamos interessados em combinar ambos nos estudos de culturas —
foco no particular, na interpretagdo e no passado das ciéncias humanas e o foco nos
modelos gerais, formais e predi¢ao do futuro pelas ciéncias. Neste artigo, vou discutir
essas e outras caracteristicas de ambas as abordagens para o estudo de grandes
conjuntos de dados culturais conforme elas se desenvolveram até agora, apontando
possibilidades e ideias que ainda ndo haviam sido exploradas. (MANOVICH, 2015,
p. 69).



25

A computagdo social ¢ um termo abrangente para toda pesquisa na area da ciéncia
da computagdo, as redes sociais sdo responsaveis por um grande volume de dados gerados por
pessoas comuns € Manovich (2015) identifica nisso uma cultura popular por defini¢do.

Para que serve essa quantidade imensa de dados, se ja sdo usados percentuais de
amostragem como parametro seguro? Uma das razdes apontadas por Manovich € justamente a
possibilidade de encontrar padrdes e tendéncias gerais. Segundo este autor, uma quantidade
pequena de amostra permite encontrar o tipico e mais popular, mas “ela nao revela o que chamo
de ilhas de contetido — tipos de conteudo coerentes com caracteristicas particulares semanticas
e/ou estéticas, compartilhadas em quantidades moderadas” (MANOVICH, 2015, p. 73).

Ao se pesquisar, usando uma abordagem cientifica, o contedo on-line e¢ o
comportamento de milhdes de pessoas, percebemos o quanto em um grande volume de dados
“o social e o cultural se sobrepdem estreitamente” (MANOVICH, 2015, p. 73). As diferencas
e grandes segmentagdes e contextos socioecondmicos trocam todo tipo de contetido, praticam
seus proprios filtros. Para Manovich, essa sobreposi¢ao e os tipos de perguntas investigadas na
sociologia da cultura do século XX sdo diretamente relevantes para a Analitica Cultural
exemplificada por Bourdieu.

Neste sistema complexo de conexdes e relagdes o artista e autor estdo submetidos
a uma permanente transformagao, ndo em fun¢do da tecnologia, mas sempre subvertendo-a em
beneficio do resultado e nunca submetido as demandas restritivas e impositivas de um mercado
pasteurizado. Desta forma, o realizador continua com o protagonismo do processo criativo e
exerce uma funcao dentro do contexto social, onde toda arte também ¢ feita com os meios de
seu tempo. Logo, as artes eletronicas sao o reflexo e a expressao da criagdo artistica da era da
cibercultura, conforme Lévy (1999).

Na visdo de Mitchell (2005), a ideia de que as imagens possuem uma espécie de
poder social ou psicologico proprio ¢, na verdade, o clich¢ predominante no contexto
contemporaneo, segundo o qual seria mais importante deslocar a posicao de desejo para as
proprias imagens e questiona-las sobre o que querem, o que desejam, contrariando e saindo do
modelo dominante. Na percep¢ao de Mitchell (2005), dar esse poder para as imagens ¢ como
dar poder aos mais fracos e compensar sua impoténcia. Este autor aponta para um tipo muito
peculiar de imagem, uma imagem que aparenta nao querer nada, mas tem um grande poder de
capturar a atencao.

Percebemos que as expressdes visuais estdo sempre cruzando as fronteiras entre

obra autoral, industria cultural e meios de comunicag@o. O advento das tecnologias digitais e a
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computacdo grafica trazem novos paradigmas a esse didlogo entre arte, comunicagdo € o
consumo. Novas ferramentas computacionais sdo fundamentais para contribuir no
desenvolvimento desse processo de evolucdo da sociedade.

Mitchell afirma que uma imagem ¢ uma convergéncia daquilo que Foucault
denominou “o visivel e o dizivel” (FOUCAULT, 1970, 1992 apud MITCHELL). “O bezerro
de ouro aparece tanto no texto quanto na imagem, circulando pelos meios da escultura, da
pintura e da narrativa verbal. Toda imagem ¢ realmente uma ‘imagem/texto’ ou uma ‘imagem
frasal’” (MITCHELL, 2012, p. 10), e, para Flusser (1985), as imagens antecedem
historicamente e ontologicamente os textos. J& as imagens e seus aparatos técnicos, imagens
técnicas, sucedem ao texto altamente evoluido. Dentro dessa pré e pos-historia, as imagens
técnicas imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo e as imagens, antes
dos aparatos técnicos, eram as unicas formas capazes de expressar o mundo da imaginagao.

Aos poucos, junto com a evolu¢do humana, a imagem vai ultrapassando uma crise,
"crise dos textos", como ¢ apontada por Flusser. Tal crise € a dependéncia estabelecida entre o
texto e a imagem e, dentro dessa dialética, a imagem tem a sua subjetividade sublimada,
sobrando para ela apenas atuar como um auxiliar ao texto, subutilizada e suprimivel de dentro
do processo de dialogo e narrativa da comunicacao e cogni¢ao. Na compreensao de Flusser, as
imagens sao por si sO autossuficientes na capacidade de construcao de um préprio sentido e
linguagem. Mitchell entende que, nesse sentido, a imagem antecede a palavra, como signo mais
antigo e arcaico, “E por isso que as imagens ndo apenas ‘tém’ um futuro vinculado a tecnologia
e a transformacdo social, mas sdo o futuro visto através de um espelho em enigma”
(MITCHELL, 2012, p. 11).

Todo esse processo de codificagdes e decodificacdes acontece entre a cabega
(mente) do autor e a do observador. Mas, a partir das RNAs estamos diante ndo s6 de uma nova
ferramenta, mas como também de um novo individuo, uma nova “cabeca”, que ¢ como Flusser
(1985) se refere aos aparatos computacionais. Mais ainda no caso das redes artificiais, pois
emulam as redes neurais humanas, mas trazendo suas peculiaridades proprias e, junto com isso,
novos elementos e novos resultados nesse processo.

Essas ferramentas tecnoldgicas criadas ao longo do desenvolvimento humano, os
“aparelhos” segundo Flusser, implicam na necessidade de agentes humanos, "funcionarios",

salvo apenas nos casos de maquinas que sao totalmente autématos.
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Os primeiros aparelhos (fotografia e telegrafia) foram produzidos como simulagdes
do pensamento humano, tendo, para tanto, recorrido a teorias cientificas. Em suma:
aparelhos sdo caixas pretas que simulam o pensamento humano, gracas a teorias
cientificas, as quais, como o pensamento humano, permutam simbolos contidos em
sua "memoria", em seu programa. Caixas pretas que brincam de pensar (FLUSSER,
1985, p. 17).

Porém, Flusser evidencia diferengas e barreiras importantes entre a capacidade da
mente humana e os computadores construidos seguindo modelos cartesianos. Flusser (1985, p.
35) lembra que “Descartes esperava superar esta dificuldade gracas a geometria analitica e a
ajuda divina. Nao conseguiu fazé-lo. Os computadores, esse sim, conseguem o feito”. O autor
aponta, ainda, que, através de suas caracteristicas binarias, o computador transforma
pensamentos em bits, dentro de um contexto sem barreiras fisiologicas de um cérebro humano,
conferindo ao computador uma capacidade de raciocinio ndo linear e randémico ou, em outras
palavras, a "onisciéncia e onipoténcia".

Ainda na década de 1980, quando comecava a difusdo de microprocessadores para
o publico doméstico e a Internet, que nao passava de uma rede entre universidades, Flusser
enxergou que as maquinas e a informatizagao seriam aparelhos feitos para emancipar o homem
do trabalho, teoricamente liberando-o para atividades cada vez mais intelectuais, mas restando
ainda uma ultima barreira: o acesso aos meios de producao (informatica), que ainda era, naquela
época, bastante raro e de elevado custo.

Flusser antevé as RNAs e IAs, e seu potencial de ruptura de paradigmas, mas
também faz um alerta, citando uma biografia de Max Planck, que: “para haver uma ‘ideia
original’ sd3o necessarias duas condi¢des: que o ‘criador’ esteja livre € que morra toda uma
geragao, porque apenas a seguinte podera compreendé-la” (FLUSSER, 1985, p. 45), haja visto
que os individuos vigentes estdo sempre comprometidos e escravizados pelas formas anteriores,
jé consolidadas.

Ao mesmo tempo em que os avangos tecnologicos refletem cada momento e o seu
contexto historico, Machado (2002) lembra que o artista interfere e compde esse reflexo,
tentando dominar a0 méximo cada tecnologia para subverter e ampliar suas possibilidades: “Em
geral, aparelhos, instrumentos e maquinas semioticas ndo sdo projetados para a producdo de
arte, pelo menos ndo no sentido secular desse termo” (MACHADO, 2002, p. 21).

Os artistas estdao, por muitas vezes, reinventando radicalmente as maquinas e suas
finalidades. Isso fica bastante evidente no caso do DeepDream, um fruto de uma RNA que,

antes de tudo, estava ha décadas restrita aos conceitos tedricos e matematicos, mas que agora
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volta através do aumento exponencial da velocidade dos microprocessadores, cada vez mais
rapidos, tornando possivel a materializagdo das teorias matemadticas que contribuem na
construgdo de uma IA.

Essas aplicagdes de reconhecimento de padrdes de imagens, ao serem forgadas no
seu sentido de tras para frente, trocando seus inputs pelos outputs, subvertem a sua logica
inicial, logica essa pensada para uma fun¢do especifica. Acaba-se descobrindo uma outra
fungdo, capaz de gerar padrdes estéticos peculiares e originais.

No que diz respeito a IA, e mais especificamente as RNAs, podemos estar diante
de uma ruptura de paradigma estético contemporaneo: o surgimento nao s6 de ferramentas
novas sem parametro com o espago-tempo como conhecemos, bem como o surgimento de uma
estética que esteja desatrelada dos pardmetros convencionais, como elenca Battistoni Filho
(1989). Os elementos contidos na arte se limitavam ao que ¢ possivel para os sentidos captar,
dentro das dimensdes de tempo, espaco, € a tudo que neles esta contido.

O aspecto da capacidade de cogni¢do usando uma RNA, que favorece os
comportamentos imprevisiveis, ¢ um dos focos e intuitos da observagao sobre esses resultados
estéticos: compreender esses recursos como ferramentas de uso criativo, que repercutem
imagens que por vezes se assemelham a outros padrdes estéticos, mas que também fogem dos

parametros estéticos e culturais ja conhecidos do comportamento humano.

2.3 Arte e criatividade na cultura digital

Os primeiros impulsos criativos que se tem registro sdo representacdes da natureza,
tudo que havia em volta e o que a consciéncia e inconsciéncia podiam compreender e traduzir
em expressao artistica e comunicacional. A construcao das expressdes e da linguagem, ambos
combinados, sdo os instrumentos de expressao da inteligéncia, criatividade humana e a interface
de comunicagdo entre o individuo e o0 mundo externo (BATTISTONI FILHO, 1989). Podemos
definir que a matéria-prima da criatividade na histéria das artes, assim como nas midias de
massas, estd sempre ligada aos parametros encontrados na natureza e, sendo assim, nas
dimensdes da matéria e no espago-tempo como conhecemos, além de todas suas variantes e

derivadas possibilidades, inclusive as lisérgicas (BATTISTONI FILHO, 1989).

No escopo da IA, estamos diante do surgimento ndo s6 de ferramentas novas, mas
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sim de diferentes limites nos parametros do espago-tempo como conhecemos, além de uma
possivel estética que esteja, inicialmente, desatrelada dos parametros convencionais relatados

e elencados por Battistoni Filho (1989).

Para Santaella (2016), na ultima década, o campo das ciéncias cognitivas tem se
empenhado na implementacdo de varias arquiteturas do que pode ser chamado consciéncia
artificial, uma vertente da IA. Mas a duvida crucial ainda ¢ entender o potencial criativo ¢ a
liberdade dessa consciéncia artificial. Partindo desse ponto, Santaella propde um retorno a
teoria semidtica da consciéncia de C.S. Peirce, para tentar tracar de maneira mais definida as

relagdes e aspectos da consciéncia humana em contraponto a uma consciéncia artificial.

Se as categorias sao universais, entdo, os trés elementos fundamentais de toda
experiéncia, de todos os fendmenos também se apresentam ndao s6 na consciéncia
humana, mas também na consciéncia dos animais, uma nota importante para nio
tomarmos “‘consciéncia” como um privilégio exclusivamente humano, 8 maneira
cartesiana. Sem negarmos que a consciéncia humana deve certamente apresentar
peculiaridades que a tornam distinta de outros tipos de consciéncia, como se pode
atestar na sua convivéncia com o inconsciente e nas sobredeterminagdes que dele
advém, cada vez mais as pesquisas cientificas estdo comprovando que consciéncia
estd longe de ser um privilégio humano (SANTAELLA, 2016, p.123).

O aspecto de uma consciéncia na IA favorece comportamentos imprevisiveis, € esse
¢ um dos focos ¢ intuitos da nossa observacao sobre essa ferramenta como um recurso de uso

criativo, com resultados que fogem dos parametros estéticos ja conhecidos.

2.3.1 Colaboracdo e processos criativos

K. S. Brunet (2009), em seu artigo sobre colaboracao e Internet, aborda a colaboragao
como uma a¢do de um usuario da Internet para produzir e interagir de maneira conjunta com
outros usuarios, ou seja, um sindnimo para cooperagao, participagao e contribuicao. Apesar de,
na maioria dos casos, existir interesse comum para que haja colaboracdo, Brunet, citando o
critico alemao Christoph Spehr, apresenta o termo free coperation, que seria uma cooperagao
livre, na qual todas as regras podem ser questionadas e negociadas por qualquer um no grupo,

ndo havendo nenhuma lideranga e nenhum prejuizo entre as partes.

Quando, teorizando sobre cooperacdo, alguns autores (HARDIN, 1982; KOLLOCK,
1996; AXELROD, 1997, WILDAVSKY, CHAI et al., 1998; KAUL, GRUNBER et
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al.,1999; WATTS, 1999; TUOMELA, 2000; FEIOCK, 2004, HEAP e
VAROUFAKIS, 2004; OSBORNE, 2004) usam o dilema do prisioneiro para ilustrar
o dilema de cooperar ou ndo, este € o dilema do que ¢ melhor para o individuo e o que
¢ melhor para o grupo. Conhecido na teoria dos jogos, o dilema do prisioneiro ¢ um
jogo do tipo “ndo soma zero” (non-zero-sum game), isto ¢, um jogo no qual o ganho
de um ndo ¢ igualmente correspondente a perda de outro. Ao contrario da maioria dos
jogos — que presume um participante ganhando e outro perdendo — o resultado aqui
pode ser ambos ganharem, ambos perderem ou um perder mais que o outro
(BRUNET, 2009, p.72).

O dilema do prisioneiro € o jogo tipo “ndo soma zero” podem ser usados para
entender a forma na qual se dd o uso de imagens disponiveis na Internet para criagdes inéditas,
como ¢ o caso de nossa pesquisa. Brunet cita o exemplo da Wikipédia onde a colaboragao e a
livre circulagdo de informagdo contribuem para todos.

Brunet (2009) divide as formas de colabora¢do em dois tipos taxondmicos: um
tendo em vista a forma na qual a criag@o coletiva € apresentada, e o outro o controle e poder de
decisdo. A forma de apresentacao dos resultados obtidos pode ser dividida em mosaico, fusao
e hibrido. No mosaico, cada contribui¢ao ¢ facilmente identificada, existindo maior controle de
cada um dos participantes. Brunet lembra que ndo existe aqui total “morte do autor”, mas sim
uma obra resultante da interacdo entre varios autores identificaveis. No formato fusdo “a
colaboragao ¢ misturada, remixada, fundida, e a arte final ¢ apresentada de uma forma que nao
se pode identificar cada pega de contribuicao que forma o todo.” (BRUNET, 2009, p. 80). A
categoria hibrida mistura os formatos fusdo e mosaico.

Nossa pesquisa se aproxima bastante dos formatos hibridos e da fusdo. Esta tltima
¢, para Brunet, um formato impossivel de dar crédito a todos que contribuiram de alguma forma
para o resultado final, um exemplo de “morte do autor”. Dentro do que € proposto em nossa
pesquisa as imagens usadas t€ém multiplas fontes e autores, e no resultado final por vezes ¢
parcialmente perceptivel identificar caracteristicas das imagens originais usadas na mistura;
outras vezes ¢ impossivel a identificacao das imagens usadas.

Na Figura 1 vemos o resultado do algoritmo DeepDream. Observa-se o resultado
“inédito”, e ¢ possivel notar que a imagem usada como estilo fica praticamente irreconhecivel,
pois seus elementos ficam diluidos sob a imagem usada como base durante o processamento do

DeepDream.
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Figura 1 - Resultado da mistura de duas imagens usando o algoritmo DeepDream

Fonte: o autor

O direito de uso de propriedade intelectual de terceiros em um processo criativo
composto pelas recombinagdes pode transpor limites que separam o que poderia ser
considerado uma simples copia, do que pode configurar uma obra inédita e original. No entanto,
a ideia de criacao original € algo consensualmente controvertido, como podemos verificar nas

afirmagdes de Zamboni (1998, p. 30):

De uma determinada perspectiva, pode-se até negar a existéncia de criagdo; sob essa
otica nada ¢ criado, tudo que esta no universo e que o que se chama de criagdo nada
mais é que um ordenamento do ja existente. Uma outra postura assume que qualquer
rearranjamento de fatores existentes €, por si s6, uma forma de criagdo, pois um
ordenamento, desde que seja original, passa a constituir algo inédito no qual houve
criagdo, ja que sem esse o inédito ndo existiria.

O entendimento de originalidade pode ser relativo a um vasto campo de
argumentagdes, mas, dentro da abordagem da nossa pesquisa € as suas praticas, segue-se o
entendimento das recombinagdes de terceiros, ao ponto de termos resultados novos tao distintos
de suas fontes que podem ser considerados inéditos. Se trata de recombinagdes de arquivos
digitais que originam um “novo” e “diferente” que ndo existiria sem as pegas anteriores e,
menos ainda, sem a interven¢ao dos autores da recombinag¢ao. Esse conceito de recombinagoes

¢ conhecido como sampling, ou, na tradu¢do livre para o portugués, "amostrear" (PEREIRA,
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2004).

A arte contemporanea tem movimentos que se destacam pelas suas apropriagoes €
recombinacdes. Tal caracteristica estética gera impacto no conceito de autoria e originalidade.
Da mesma forma, isso impacta no monopolio da industria e mercado, assim como também na
democratizagdo do acesso aos meios de producdo da comunicacdo € no acesso aos bens de

consumos culturais.

2.3.2 Arte psicodélica

O termo psicodeélico foi proposto em 1956 pelo psiquiatra Humphry Osmond em
debate com o romancista Aldous Huxley. “A palavra, que provém do grego, significa
‘manifestacdo da alma’, e deriva de psyche (alma) mais delein (fazer manifesto) ou deloun
(mostrar, revelar)” (STAFFORD, 1983 apud BESERRA, 2015, p. 25).

Geralmente reconhecido como um momento histérico, o psicodelismo seria na
verdade uma corrente de pensamento. Para Aline Luz, que se refere as artes psicodélicas como
psicodelismo, 0 mesmo espirito que norteou a arte psicodélica também conduzia a contracultura
e a arte contemporanea. Esse espirito era a busca por liberdade e pela realizagdo da juncao entre
arte e vida.

A arte psicodélica emergiu nos anos 1960, bastante presente no contexto politico e
social da época, pertencia ao movimento de contracultura e se manifestava nas artes graficas,
pintura, arquitetura, escultura, cinema de gueto, eventos e design. Antes mesmo da difusdo do
acesso as tecnologias digitais, essas manifestagdes psicodélicas ja pertenciam a varias

linguagens e suas intersegdes, assim como também a um carater ndo linear.

A questdo da ndo linearidade tem raizes anteriores ao século XX, sendo a ideia de
Panteismo do Romantismo do século XIX outra forte presenga. O Panteismo tem a
ver com sincretismo religioso, com multiplicidade de experiéncias. Caracteriza-se
pela valorizagdo da natureza, onde todas as suas manifestacdes sdo consideradas
divinas. Deus esta em tudo, logo ndo ha hierarquia. Liga-se ao veio mistico e ocultista
da contracultura, que ficou conhecido como Neo-paganismo e/ou Nova Era. A
valorizagdo do Panteismo se deve ao desejo de retorno ao primitivo, sua oposicao a
autoridade das Religides e a sua configuracdo descentralizada, que se alinha a
valorizagdo, por parte da contracultura, do anarquico e, em muitos casos, do apolitico,
que se vincula ao a-historico (LUZ, 2014, p. 16-17).

Aline Luz ressalta que o movimento psicodélico buscou alterar a realidade social e

também por isso se manifestou em diversos meios de expressao € ndo se limitava aos campos
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das artes e da cultura. Abrangia sua influéncia em um novo ativismo politico, pela luta das
liberdades individuais e pelo direito de se apossar da propria consciéncia para o
desenvolvimento da sociedade, misturando vida e arte de maneira indivisivel.

Outra caracteristica marcante do movimento psicodélico sdo as experiéncias com
estimuladores sensoriais artificiais. Para Luz, as experiéncias produzidas pela alta tecnologia
podem ser comparadas ao efeito do LSD, usado na época do surgimento do psicodelismo,
tracando um paralelo com a soma do romance Admiravel Mundo Novo (1932) de Aldous
Huxley, no qual os cidaddos eram controlados por um regime totalitario através dessa
substancia alteradora da realidade, a soma. Segundo Luz, esse mesmo efeito da soma pode ser
emulado pela tecnologia e suas consequéncias podem ser percebidas nos dias atuais, através da
forma como o desenvolvimento tecnologico voltado ao entretenimento se tornou um viciante
instrumento ¢ meio de alienagao.

Luz afirma ainda que houve um interesse massivo pelas drogas psicodélicas, no
ambito académico e artistico, com um carater de ideias pragmaticas do “fagca vocé mesmo”, e a
compreensdo anarquica de autossuficiéncia individual para experiéncias misticas e
transcendentais, sem a interferéncia de intermediarios.

A criatividade no psicodelismo ¢ marcada pela subversao dos padrdes dominantes,
iconoclastia, inversdes, apropriacdes € usos inesperados e nao planejados. A arte psicodélica,
segundo Luz (2014), apresenta caracteristicas visuais que remetem a segunda metade do século
XX, a época do desenvolvimento de correntes do Simbolismo, Pop Art, Nonsense e
Surrealismo, evidente conjunto de reacdes ao rigor do cientificismo, com énfase na busca da
subjetividade na arte.

Como exemplo, podemos observar algumas dessas caracteristicas da arte
psicodélica nas obras de Alex Grey, artista americano especialista em arte psicodélica
(BESERRA, 2015). Para Beserra (2015), a arte de Grey visa transformar nao apenas o autor da
obra, mas igualmente quem observa. Como podemos observar na Figura 2, suas pinturas visam
“despertar e catalisar o potencial mistico do observador e assim transfigurar sua consciéncia e

corpo” (BESERRA, 2015, p. 37).
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Figura 2 - Net of Being, arte psicodélica assinada por Alex Grey

Fonte: Alex Grey'!

O modo emocional, sem neutralidade nas pinturas, aborda os simbolos de forma
associativa ao invés de fazer referéncia direta ou literal das coisas, “Nao sdo simbolos
largamente conhecidos, mitolégicos. Sdo aspectos que evocam associagao com os conteudos
da memoria, que trazem a tona simbolos coletivos ou pessoais de um modo quase subliminar.”

(LUZ, 2014, p. 56).

2.3.2.1 Arte psicodélica no DeepDream

Um questionamento feito pelo professor de Filosofia da Comunica¢do da UFSC
Rogério Bianchi de Arajo em sua resenha a respeito da contracultura através do tempo
(ARAUJO, 2008), é se no novo milénio ainda haveria espagos para movimentos contraculturais.

Aratijo (2008, p. 67) acredita que a contracultura se modificou profundamente
diante desse periodo de “pluralidade” dos pontos de vista e com o “boom dos meios de
comunicacdo de massa e da globalizacdo da economia”. Ele entende que o mundo estad
fragmentado demais para cendrios hegemoOnicos com grandes causas rebeldes em uma

expressao da contracultura. Para ele, o mundo estaria vivenciando uma estagnacdo dos

! Disponivel em: <https://www.alexgrey.com/?s=Net%200{%20Being>. Acesso em: 20 jul. 2018.


https://www.alexgrey.com/?s=Net%20of%20Being
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movimentos contraculturais. Contudo, a contracultura, hoje, estaria se manifestando através da
critica a ditadura do mercado e as suas imposi¢cdes monopolizadas, usando para isso 0 acesso
as novas tecnologias da cultura digital e seu carater descentralizador, que garante mais acesso
aos meios e ferramentas.

A arte computacional proporcionou a contracultura uma expressao ainda maior de
visdes psicodélicas. Essas novas ferramentas computacionais, mais especificamente as RNAs,
permitem uma perspectiva propria da arte psicodélica. Como, por exemplo, em uma
comparacdo entre as Figuras 2 e 3, muitas das caracteristicas conceituais e visuais pertencentes
a arte psicodélica podem ser identificadas entre a arte psicodélica assinada por Alex Grey e a
imagem processada na RNA do DeepDream. A profusao de formas abstratas, as repetigdes, as
formulagdes difusas de objetos e seres ou, ainda, as espirais que lembram fractais e outros
elementos percebidos nas artes psicodélicas podem ser identificados nos resultados obtidos pelo

algoritmo DeepDream.

Figura 3 - Transi¢do e resultado do processamento de uma imagem através do algoritmo DeepDream do Google

"Admiral Dog!" "The Pig-Snail" "The Camel-Bird" "The Dog-Fish"

Fonte: MORDVINTSEV; OLAH; TYKA, 2015.

A partir da imagem de um céu com poucas nuvens, os pesquisadores do Google
relatam que criam uma nova imagem com novos elementos que surgem das texturas percebidas
pelo treinamento da RNA DeepDream.

Com a rede neural devidamente treinada o algoritmo dispara vdrias repeti¢coes de
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ciclos de identificagdo de padrdes, até que da imagem comecem a se obter formas reconheciveis
de criaturas que lembram passaros, peixes, cachorros. Os resultados sdo intrigantes, como
relatam Mordvintsev, Olah e Tyka (2015), mesmo com redes neurais mais simples, assim como
criangas que observam o céu para interpretar formas aleatérias nas nuvens, a RNA tende a
naturalmente reconhecer essas formas em um remix de alta abstracdo entre os recursos
aprendidos e a imagem observada.

Para a arte psicodélica, a tecnologia, que ¢ fruto da nossa capacidade criativa, ¢ a
chave para a liberdade. Luz (2014) alega que a arte e a tecnologia sdo sindnimos pelos quais
ativistas e entusiastas da tecno-anarquia buscam a libertagdo de um mundo moldado por
liderangas que sdo responsaveis por impor uma ordem artificial, enquanto a anarquia do

psicodelismo e as tecnologias mostram que a ordem natural ¢ o caos.

A ordem natural se d4 quando o ser e o sistema em que ele vive sdo um so. A
tecnologia nos levara a ordem natural chegando ao momento em que todos os seres
humanos estardo em plena posse de suas capacidades criativas e meios tecnologicos
para realizé-las, moldando assim o ambiente numa simbiose organica. O meio
ambiente reflete os seres que o constitui. Isto ¢ a chamada tecno-anarquia
(YOUNGBLOOD, 1970, p. 418 apud LUZ, 2014, p.38).

Tragando um outro paralelo, entre os sonhos das maquinas no DeepDream e a arte
psicodélica nas artes visuais, pode-se recorrer a percep¢do de Aline Luz (2014, p. 100), que, ao
evocar caracteristicas herdadas de Marcel Duchamp, ressalta que através de sua abordagem
ready made, o choque entre dois contextos (o da realidade espago-tempo e o da obra de arte)
geraria um ponto de tensao ambigua, surrealista, “que ¢ um outro tipo de ilusionismo, um tipo
que invade a realidade e questiona o que ¢ verdade ou mentira, € ndo mais aquele tipo de
ilusionismo honesto, seguro, uma mensagem facil de decodificar e de facil imersdo”.

As imagens geradas no DeepDream também podem lembrar as imagens eidéticas
(MASTERS; HOUSTON, 2000 apud LUZ, 2014), um tipo de imagem mental, fruto da
memoria, atividade mental e frui¢do das emog¢des, que surgem intuitivamente e que nao
possuem um espago visual definido, pois sua constitui¢ao € tdo instavel e volatil que ndo se
sabe exatamente o espago que ocupam, se ¢ que ocupam algum espago, pois ocorrem dentro da
mente, como uma projecdo mental no mundo externo. Apesar das imprecisoes, sabe-se que
realmente podem ser percebidas como projegdes em superficies e sdo ainda vistas de olhos
fechados, como formas projetadas sobre as palpebras.

As possiveis interpretacdes que podem ser postas diante da observagao do didlogo

com obras psicodélicas sdao elencadas por Luz (2014) como: nivel analitico; simbdlico e
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integral. No nivel analitico as interpretacdes surgem naturalmente e sdo caracterizadas pela
introspecg¢ao e busca do entendimento dos acontecimentos, e dependem do contexto e repertorio
particular de cada individuo. Em um processo de ruminag¢des, muito similar ao da psicanalise,
as palavras ganham multiplas varia¢des de compreensdo, pelo qual o significado mais ordinério
perde o protagonismo, € passam a se comportar de maneira distorcida em relagdo ao tempo real
e ao palpavel. No nivel simbolico, as narrativas imagindrias ganham significado com
articulagdo, discurso e conexdes que funcionam como uma estrutura maior, que envolve o
individuo. Ja no nivel integral, a experiéncia ¢ considerada como um evento “mistico”, por

causar uma sensacao de catarse, ou uma elevacao metafisica.

2.4 Economia criativa

O cenario socioecondmico atual em que estamos desenvolvendo nossa pesquisa, o
sistema econdmico vigente e o planeta, que possui recursos finitos, segundo Dowbor (2017),
estdo dando sinais de esgotamento. O surgimento das novas tecnologias, criando novas formas
de relacdo de trabalho e consumo, € o contexto de um possivel interregno entre modelos de
diferentes principios econdmicos, exposto pelo tema do pos-capitalismo (DOWBOR, 2017).
Sao mudangas de mentalidade, novas realidades econdmicas e sociais, nos quais a economia
criativa (EC) esta presente e tem forte destaque no deslocamento de eixos econdmicos € sociais,
principalmente com o surgimento das novas tecnologias da informética, o envelhecimento da
populagdo, a pauta do desemprego ante a automagao, IA e a sustentabilidade (REIS, 2008).
Esses sao temas que se tornam essenciais para a viabilidade de modelos das atividades humanas.

A EC esté presente nesse contexto de transicdes e mudangas sociais, principalmente
com o surgimento das novas tecnologias da informatica e a pauta da sustentabilidade, que se
apresenta como um debate essencial para viabilidade de modelos. Para Mason (2015), a EC
vem junto com o deslocamento do eixo econdmico, saindo das atividades industriais, para as
atividades focadas no conhecimento, gerando mais valor ao simbdlico e ao intangivel. Drucker
(1993) ja afirmava, muito antes da virada do milénio, que vivemos uma passagem de uma
sociedade capitalista, cujos recursos principais sdo o capital, a terra e o trabalho, para uma
sociedade que tem o conhecimento como recurso base. Uma transformagao nos paradigmas,
mentalidades, novas realidades econdmicas e sociais. Drucker acredita que através de uma
leitura historica chega-se a conclusdo da necessidade de flexibilizar o papel da sociedade e dos

seus governantes para viabilizar esse novo momento.
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A crise no modelo capitalista e suas contradi¢des sao os elementos que compdem o
atual cenario de desigualdade social e o esgotamento dos recursos. Essas contradi¢cdes previstas
por Marx sdo abordadas por David Harvey (2016). Para ele, a 16gica do capitalismo ¢ universal,
reduz a diversidade da natureza humana a meros objetos que se multiplicam, sem levar em
conta a finitude dos recursos e a riqueza da diversidade. Dentro desse contexto vigente, a
inovagao ¢ vista como subproduto do capitalismo, € ndo como resultado do intelecto humano e
da vida em sociedade. O modelo capitalista ignora o fato de que a inovagao e a criatividade
sucumbem diante das limitagdes impostas pela concentracio de riqueza e a desigualdade. Para
Harvey (2016), o modelo capitalista estd em colapso e as oportunidades de repensar valores e
conceitos estdo em andamento.

Segundo Mason (2015), a tecnologia reduziu a necessidade de trabalho e as pessoas
estdo pondo em pratica os empreendimentos de maneira colaborativa para produg¢do de bens
intangiveis. Esse tipo de atividade ataca a habilidade do mercado de ditar pregos, porque
descentraliza o controle e ndo obedece ao principio da finitude de recursos. Mason (2015)
chama esse cendrio de pds-capitalismo, que seria uma revolucdo conduzida pelo proprio
capitalismo, que esta destruindo a economia baseada em mercadorias. Aos poucos, os diferentes
segmentos da sociedade estao se moldando de maneira quase imperceptivel, e transformando o
modo como vivemos e nos relacionamos com a finitude de recursos. Com isso, o capitalismo
estaria em seu ultimo estagio: a concentragdo do poder através dos recursos financeiros estaria
acabando e o compartilhamento de informacdes e bens tomaria o lugar do mercado como
conhecemos. Mason acredita que essa nova economia compartilhada vai surgir abaixo da
superficie do capitalismo e substitui-lo. Os rastros dessa mudanga evidenciam a forma como o
capitalismo foi fomentado pelas instancias de poder, inclusive estatal.

Dowbor (2017) lembra que esse esfor¢o para se construir uma proposta de
emancipagao e igualdade social, que ja estamos vivenciando nesse pos-capitalismo, sera uma
obra de multiddes e exigird décadas de tentativas, erros e novas reflexdes. Esse momento de
novas propostas e reflexdes tem uma forte relagdo com a EC, pois as novas tecnologias e os
novos modelos de compartilhamento de conhecimento estdo cada vez mais integrados com
processos criativos de desenvolvimento de bens materiais e imateriais. A EC e as novas
tecnologias da computacdo, como a IA, tém papel preponderante nesse novo contexto de
ruptura com velhos paradigmas econdmicos € sociais.

Reis (2008) apresenta uma classificacdo de Industrias Criativas (ICs) feita pela

Unctad Creative Economy & Industries Programme que a divide em quatro categorias amplas
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na Figura 4: patriménio cultural, artes, midia e criagdes funcionais. Essas categorias estao
subdivididas em oito areas. A proposta da nossa pesquisa esta contida em pelo menos trés

segmentos em destaque nas setas vermelhas: artes visuais, novas midias e servicos criativos.

Figura 4 - Classificag@o de industrias criativas
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Fonte: REIS, 2008, p. 63

De acordo com Reis (2008), a origem do termo EC vem da IC, inspirada no projeto
Creative Nation, da Australia, de 1994. O termo surge em um contexto de significativas
mudangas econdmicas e sociais que ocorreram em paises industrializados, quando estes tiveram
seu eixo econdmico deslocado das atividades industriais para as atividades intensivas em
conhecimento, localizadas no setor de servigos. Segundo Reis, passou-se a valorizar a produgao
que foca na singularidade, no simbdlico e no que ¢ intangivel, na criatividade - eixos
fundamentais da EC.

A EC ¢ um conceito necessariamente difuso, de carater transdisciplinar ¢ com
aplicabilidade em diversas areas. O carater difuso € percebido como uma vulnerabilidade e
caracterizada como um boundaryconcept, que, segundo Mollinga (2008), refere-se a termos
que sdo conceitos usados em diferentes areas. Porém, quando se tenta limitar em apenas um

unico sentido preciso e objetivo corre-se o risco de perder a habilidade plural e suas multiplas
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dimensdes, conceitos e perspectivas. Apesar dos distintos significados para a EC, eles nao sao
independentes, mas, na verdade, interligados. Consoante Reis (2008), essa peculiaridade
conceitual da EC valoriza a colaboragdo e a geracdo de valor a partir do intangivel, na cultura
e na criatividade.

Os setores da EC estdo intimamente ligados a valorizagdo da inovagao tecnologica,
da cultura e das relagdes criadas no contexto social. Partindo desse ponto, a ideia de “ferramenta
para expressao visual”, usando a Al e RNA, traz novos elementos e ferramentas que ja
comecam a dar seus primeiros passos na construcao de seus repertorios imagéticos, narrativos,
ou mesmo numa simples expressao de significado através de conjuntos de imagens ou uma
unica imagem. O poder da narrativa através da imagem, além de uso didatico/pedagdgico, tem
significante poder cognitivo e subjetivo na expressdo de ideias, conceitos e registros,
oferecendo a capacidade de estender a simples compreensdo de uma ideia ou argumento para
uma participagdo do interlocutor na constru¢do do pensamento critico sobre a ideia provocada
pelo autor.

Dessa forma, o fascinio se mostra presente no novo, quando na mao do artista o
ordindrio se torna algo excepcional. Um apelo estético que pode ser aplicado nas obras visuais
que dialogam com as estéticas mais abstratas. O advento dessas tecnologias digitais, a IA e a
computacao grafica, junto com a EC, trazem novos paradigmas para um didlogo entre arte,
consumo sustentdvel e democratiza¢do do acesso a novas ferramentas computacionais, que sao

fundamentais para contribuir nesse processo, como vislumbra Mitchell (2012, p. 2):

Desde o inicio de minhas pesquisas sobre estética, estive convicto da afirmacdo de
William Blake de que a fun¢@o da arte consiste em “purificar as portas da percepgdo”
e em eliminar as hierarquias de sensibilidade, riqueza e poder que dividem as pessoas
em classes. Imagine minha animacdo ao me deparar com um filésofo que adaptou
classicas questdes econdmicas e politicas de desigualdade humana e encontrou uma
forma de traduzi-las na distribuicao desigual de coisas como a habilidade ou o direito
de ver e de ouvir, de ser visto e de falar, de ter tempo e espago para pensar € mover-
se.

Segundo Benjamin (1996), a caracteristica da reprodutibilidade técnica das obras
de arte ¢ um processo que vem se desenvolvendo no decorrer da historia, desde a copia manual
até a reprodug¢dao em massa com o auxilio de maquinas, nao so para difusao das obras, mas para
obter lucro, surgindo uma gama de intermediérios da producdo artistica. Para Benjamin, as
técnicas de reproducdo das obras de arte provocaram a destruicao da aura, acabando com o
elemento tradicional da heranca cultural.

Segundo Adorno (2002) ¢ importante levar em consideragdo alguns aspectos, como
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0 ja conhecido controle dos grandes monopolios economicamente mais fortes, submetendo a
sociedade a uma opressao presente nos produtos da industria cultural. O que antes era uma
pratica da expressdo humana se torna um meio eficaz de manipulagdo, ou o que ele chama de
“cultura de massa”, que ndo passa de um termo para camuflar a verdade. O que seria uma
espontanea cultura que surge das massas na verdade ndo passa de um controle ¢ monopo6lio
sobre o consumo das massas.

Perante o desenvolvimento de novas tecnologias computacionais € suas
capacidades de distribuicdo, compartilhamento e acessibilidade, se faz necessdrio novos
capitulos dessa relagdo entre manipulagdo e meios de comunica¢ao. Nesse novo cenario, €
possivel identificar uma cibercultura (LEVY, 1999), que eleva essa condi¢do para outros
patamares, causando uma revolucdo nas estruturas sociais. Percebemos que estamos
caminhando para contextos inéditos que tanto trazem novos desafios, como novas perspectivas.
A tecnologia digital tem véarias vantagens em relacdo as tecnologias anteriores, como a
acessibilidade, a facil reprodutibilidade e a sua difusdo. Talvez o otimismo frustrado por
décadas de desequilibrio, monopdlios e manipulagdo, agora esteja mais proximo de se tornar
viavel, com o acesso e a produgdo de conteudo, que traz consigo uma trajetoria de didlogo com
as grandes massas e a logica de reprodutibilidade, captagdo e distribuigao.

Historicamente, a industria cultural utiliza os elementos culturais e artisticos como
meio de propaganda e isso perdura até hoje, nas formas mais variadas, desde as mais simples,
exibindo ou infiltrando produtos, marcas, estilos de vida, até as formas mais profundas, com
cadeias estruturadas que impdem ideologias politicas e religiosas. Mesmo a cultura digital, com
sua caracteristica descentralizada, ainda ¢ bastante tomada pelos modelos da antiga industria
cultural, em um complexo processo produtivo que toma conta da difusdo em massa e
segmentada. Porém, a cibercultura conserva uma certa autonomia descentralizada e livre que ¢
constantemente ameagada por regulagdes draconianas e, mesmo assim, o fluxo resiste com
descentralizagdes e inversodes de eixos. O contrafluxo surge das redes de dentro para fora e de
baixo para cima. Os monopolios sdo cada vez menos hegemonicos e cada vez mais submetidos

aos fluxos autdonomos das redes.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Com a definicdo do processo metodologico e o tipo de pesquisa (subsegdo 3.1 e
3.3), partimos em seguida para defini¢ao e descri¢ao dos recursos necessarios, hardwares,

softwares e recurso humano (subsecao 3.3).

3.1 Teoria Ator-Rede (TAR)

A Teoria Ator-Rede (TAR) ¢ o tipo de pesquisa com abordagem que convergiu
naturalmente para o desenvolvimento e andamento da nossa pesquisa, por trazer novos
parametros de investigacdo e observacao dispostos a langar um olhar dedicado aos movimentos
dindmicos entre as varias areas da sociedade em simetria com o humano e o ndo humano.

Bruno Latour (2012, p. 4), um pioneiro da TAR, comenta sobre a complexa rede
interligando os humanos e os meios técnicos, como uma rede vulgarizada pelo cotidiano, na
qual os personagens ndo humanos também tém suas proprias “aventuras”, que devemos
observar deixando de lado o fato ontologico que os tornam diferentes dos seres humanos e
“quanto mais uma malha de textos fosse interpretada, transformada, artificial, retomada,
recosturada, repetida e reformada, e a cada vez de forma diferente, mais chance ela teria em
manifestar sua verdade intrinseca”.

Redefinir essa relagdo entre humanos e ndo humanos provoca um equilibrio entre
os atores que facilita a percepcao de toda a diversidade de possibilidades, de uma maneira mais
horizontal e interligada a um mesmo coletivo, a um mesmo corpo de partes conectadas.

Para André Lemos (2013), Latour e diversos teéricos abordam a TAR através dos
aspectos sociais, seus fluxos e interacoes, deixando em segundo plano os sistemas formais de
classificacdo e seus parametros preestabelecidos, para focar na forma com a qual os atores se
movimentam e estabelecem os fluxos. Essas redes ndo sdo estiticas e permanentes; estdo em
constante renovagao, pela qual seus atores buscam a estabilizagdo através da estruturagdo de
normas, regras ¢ condicionantes.

André Lemos entende que esse comportamento de normatizagdo das redes ¢ algo
temporario e atrelado ao contexto de sua propria época, pelo qual a TAR concentra e resume
essa polaridade entre os fluxos e suas estruturagdes, deslocando o protagonismo do humano,

nesse processo de investigacdo e compreensdo dos fendmenos.
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Latour destaca que a TAR estéd inserida em uma rede heterogénea (Figura 5), na

qual seus nodes formam “um conjunto nao unificado de métodos e principios metateoricos

oriundo do campo dos Estudos Sociais da Ciéncia e Tecnologia” (BUZATO, 2012, p. 788), que

atualmente ¢ comum ser encontrado em diversas areas de pesquisa.

Homogéneas

Heterogenéas

. Sociais *

Figura 5 - Tipos de redes
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Fonte: LATOUR, 1996 apud BUZATO, 2012, p. 787.

Essa rede heterogénea agrupa entidades de diferentes tipos (humanas e ndo

humanas, concretas e abstratas, materiais € imateriais), cujas interagdes, dinamicas e atividades

sao compartilhadas. O que liga cada uma das entidades dessa rede heterogénea sao “acdes,

continuamente deslocadas e traduzidas na linguagem de cada uma das entidades relacionadas.

As entidades, ou atores, dessa rede, por sua vez, ndo sdo tidas como discretas e autocontidas,

mas como redes em si mesmas, ou aftores-redes.” (BUZATO, 2012, p. 787).

Fundamentada, em parte, na semiética da Escola de Paris, a TAR propunha-se,
inicialmente, a descrever os processos pelos quais fatos cientificos e inovagdes
tecnoldgicas sdo construidos e, eventualmente, estabilizados, tornando-se “caixas
pretas”, ou entdo desintegrados, antes mesmo de chegarem a existir concretamente.
De sua origem até o presente, a TAR foi sendo aplicada em diversos campos de estudo
até se tornar suficientemente abrangente para abarcar qualquer tipo de fendomeno
associativo que retina entidades humanas e ndo humanas em cadeias de traducgdo e
deslocamento de forgas e significados (BUZATO, 2012, p. 788).

Esse tipo de método e pratica atende as necessidades e particularidades que surgem

com a cultura digital e as pesquisas nessa area, como, por exemplo, as aplicacdes das RNAs

como ferramentas criativas, principalmente pelo fato de os resultados demandarem uma
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percepgao acurada, horizontal, comprometida com rupturas, com o novo e o imprevisivel.

Nos estudos sobre inovagdes cientificas e tecnologicas onde a TAR nasceu, essa
concepcdo ¢ traduzida nos termos das controvérsias envolvidas na construgdo de um
fato cientifico ou maquina inovadora, nas quais humanos e ndo humanos sao vistos
como portadores do mesmo status socioldgico-antropoldgico (embora, obviamente,
tenham atributos e capacidades diferenciadas). A isso a TAR da o nome de principio
da simetria generalizada, e, por consequéncia disso, trabalha com o conceito de
actante, emprestado da semiotica francesa, em lugar do conceito de ator social, usado
em outras sociologias (BUZATO, 2012, p. 798).

3.2 Pesquisa-Acao

Além do TAR, e diante da interdisciplinaridade e abrangéncia dos temas que
relacionamos durante nossa pesquisa e os resultados praticos obtidos, entendemos também a
Pesquisa-Ac¢ao (PA) como um processo metodolégico aplicado durante as atividades propostas
e elencadas. Segundo Corey (1949) a Pesquisa-Acdo tem uma natureza empirica que
proporciona uma aproximacgao do desenvolvimento tedrico da pesquisa e sua aplicagao pratica.

Teixeira e Megid Neto (2017), em artigo a respeito de pesquisas de natureza
interventiva, apresentam uma sintese encontrada no trabalho proposto por Hugon e Seibel que
define a PA como um tipo de pesquisa na qual existe uma agao deliberada de transformagao,
com objetivo duplo de produgdo de conhecimento e resultado pratico e efetivo de alteragao da
realidade. Neste mesmo artigo encontramos uma sintese que elenca caracteristicas basicas para
delineamentos de projetos de PA. Dentro desse quadro, podemos destacar como caracteristicas

presentes em nossa pesquisa:

a) Critica a cultura académica e cientifica ortodoxa, a separacdo entre teoria e
pratica; rejeitam nogdes positivistas aplicadas a pratica de pesquisa”

b) O planejamento de trabalho ¢é flexivel e ajustavel ao longo do tempo.

¢) Pesquisas sobre a propria pratica: Ghedin e Franco (2008, p. 237) assinalam o
caso de pesquisas em que o pesquisador trabalha em projeto individual.

d) Pesquisas de Aplicacdo: investigacGes baseadas em projetos nas quais as
prioridades de investigacdo sdo definidas integralmente pelos pesquisadores;
envolvem o planejamento, a aplicacdo (execugdo) e a analise de dados sobre o
processo desenvolvido, em geral, tentando delimitar limites e possibilidades
daquilo que ¢ testado ou desenvolvido na intervengdo. Os processos sao
fundamentados em teorias ou outros referenciais do campo especifico de estudo.
Os objetivos ndo estdo necessariamente voltados para a transformagdo de uma
realidade, mas sim, amitde, dar contribui¢des para a geragdo de conhecimentos
¢ praticas.

e) Pesquisas Experimentais: sdo caracterizadas por manipularem diretamente
variaveis relacionadas com o objeto de estudo, gerando situagdes de interferéncia
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numa determinada realidade ou fendmeno vinculado diretamente a realidade,
manipulando-se a variavel independente a fim de observar o que acontece com a
dependente.

f) Pesquisa & Desenvolvimento: “cujo foco é colocado no controle de variaveis
quando da aplicagdio de um processo ou produto; as pesquisas de
desenvolvimento tém seu foco na descricdo e analise do processo de
desenvolvimento do produto ou processo (TEIXEIRA; MEGID NETO, 2017,
p-1068 - 1072).

Merece destaque, ainda, destacando uma categorizagdo especifica encontrada na
literatura que se refere ao termo Design Science Research, uma modalidade utilizada em areas

como sistemas de informagao e engenharia, pela qual essa variante busca:

A partir do entendimento do problema, construir e avaliar artefatos que permitam
transformar situacdes, alterando suas condi¢des para estados melhores ou desejaveis”.
Tais artefatos configuram-se como produtos, processos, softwares, modelos, métodos,
etc. Para os referidos autores ¢ o método indicado quando o “objetivo € projetar e
desenvolver artefatos, bem como solugdes prescritivas, seja em um ambiente real ou
nio” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 95 apud TEIXEIRA;
MEGID NETO, 2017, p. 1072).

A delimitacao de etapas na PA (Figura 6) podem propor a “investigacdo que passa
pela propria concepgao e definicao das prioridades de pesquisa, do desenrolar das atividades

propostas e da avaliagao das agdes planejadas” (THIOLLENT, 2011 apud TEIXEIRA, MEGID
NETO, 2017, p. 1075).
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Figura 6 - Etapas para formulag@o de projetos em PA adaptada de Thiollent

Fonte: TEIXEIRA, MEGID NETO, 2017, p. 1066

Com a disposicao das etapas da PA postas em espirais “reflexivas que vao se
abrindo, no sentido de que as reflexdes e agdes vao se tornando cada vez mais abrangentes,
além de mais aprofundadas”, as etapas podem ser organizadas pela propria concepg¢ao e critério
de prioridades da pesquisa, e no desenrolar das atividades e agdes planejadas (TEIXEIRA,
MEGID NETO, 2017, p. 1065). “O importante ¢ produzir dados e informacdes em diferentes
angulos e perspectivas, procurando construir uma visdo holistica do processo desenrolado
durante o projeto, envolvendo a dimensdo qualitativa e interpretativa (TEIXEIRA, MEGID
NETO, 2017, p. 1065).

A natureza exploratéria da pesquisa, segundo Gil (2002, p. 41), “tem como objetivo
principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des. Seu planejamento ¢, portanto,
bastante flexivel, de modo que possibilite a consideragdao dos mais variados aspectos relativos
ao fato estudado”.

Durante nossa pesquisa, foram observadas as defini¢des e potenciais das RNAs, e
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analisadas suas vertentes de aplicacdo estética, narrativa e imagética para geracdo de
representacoes visuais de dados.

Com o objetivo de produzir andlise critica, apontar auséncias e potenciais nao
explorados foram elencados e detalhados o funcionamento do Deep Dream Generator (DDG),
Google, Google Trends Topics (GTT), Iconsquare, Instagram e Twitter para a definicdo de
etapas para a criacdo de representacdes visuais, € um prototipo batizado de DataDream

(ferramenta para processamento de imagens, usando o algoritmo DeepDream).

3.3 Ambiente computacional

O ambiente computacional ¢ ponto de definicdo das tecnologias e os recursos
humanos mais importantes que foram utilizados durante o desenvolvimento das
experimentacdes e do protdtipo proposto na pesquisa.

Os hardwares sdo os equipamentos necessarios para o desenvolvimento da
pesquisa, e foram compostos por trés computadores, sendo um deles um servidor web.

O peopleware sera a parte humana que se utiliza das diversas funcionalidades dos
sistemas computacionais, seja este um usuario ou um programador, que durante nossa pesquisa
foi composto por: autor da pesquisa e testador Ely Marques Ferreira e o programador e testador
Silas Yudi.

Softwares sdo os programas, sistemas operacionais e linguagens de programacao
usados durante o desenvolvimento da nossa pesquisa. Nesse caso, usamos: o algoritmo
DeepDream do Google para ser rodado em servidor web proprio, com sistema operacional
Ubuntu 18.04, servidor web Apache Tomcat 8.0.27. Além dos programas para atender as
demandas do algoritmo e prototipo: Python 2.7 (Numpy e Pillow) e Python 3.6, Tensorflow
1.8, Tweepy, Java Oracle JDK 8 (Lib ORG.JSON v. 2018.01.30 e Lib Twitter4J v. 4.0.4). Esse
modulo foi responsavel pela hospedagem da pagina do protdtipo DataDream, para
processamento de imagens pela RNA.

Servigo de busca Google: ¢ o servigo de busca mais popular e mais acessado do
mundo. O Google indexa trilhdes de paginas web, de modo que os usuarios podem pesquisar
as informacgdes que quiser, através do uso de palavras-chave (CASAQUI; RIEGEL, 2009).

Servico Google Trends: ferramenta de trendingtopics (tendéncias) do Google, pelo
qual os usuarios podem consultar palavras-chaves e descobrir como esta ¢ popular. Hoje em

dia, as empresas estdo usando o Google Trends para descobrir a tendéncia da comunidade,
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economia, mercado e industria. Além disso, o Google Trends mostra ndo apenas a frequéncia
de palavras-chaves normalizada do mecanismo de pesquisa do Google, mas também as
informagdes relacionadas, como regides, cidades e idiomas. Para que um termo gere um
resultado no Google Trends € necessario que este atinja um patamar significativo de buscas.
Quanto maior for a relevancia da rede mundial de computadores no cotidiano das pessoas,
melhor e mais fiel sera o reflexo desses dados com o cotidiano de uma sociedade (GADDIS;
VERDERY, 2012). O Google Trends disponibiliza os dados desde 2004 e suas variantes
geograficas entre outras categorias, um vasto universo de banco de dados que refletem o
comportamento ¢ interesse dos usuarios no servigo de busca do Google.

Servico Deep Dream Generator (DDG): disponivel na web, pelo qual o usuario pode
acessar os algoritmos que usam o codigo fonte do DeepDream da Google, para aplicar
algoritmos de RNA, voltados para os usudrios doméstico sem conhecimento em programacao.
Nosso experimento usa uma variante da funcao DeepStyle, pela qual pode-se enviar ndo so6 a
imagem na qual sera aplicada um “estilo”, como também a imagem que servira de parametro
para o “estilo”.

Rede social Instagram: uma rede social on-/line de compartilhamento de fotos e
videos entre seus usuarios que permite compartilhar seu conteudo em outras redes sociais. O
Instagram ¢ uma das mais populares ferramentas de compartilhamento de fotos da Internet
(YUHENG; MANIKONDA; KAMBHAMPATI, 2014). Esse aplicativo serd efetivamente
incorporado na pesquisa no cronograma restante para desenvolvimento desta dissertagdo. A
inclusao dessa rede social visa trazer um novo parametro para a visualiza¢cdo de dados coletados
entre as imagens dessa rede social e as imagens coletadas no servigo de busca Google.

Rede social Twitter: rede social de micromensagens lancada em outubro de 2006,
obtendo um rapido crescimento no mundo e no Brasil, pelo qual é possivel “construir uma
pagina, escolher quais atores ‘seguir’ e ser ‘seguido’ por outros. Essas conexdes sao expressas
por meio de links nas paginas dos usudrios” (RECUERO; ZAGO, 2009, p. 82). Através dos
trends topics disponibilizados por essa rede social pudemos ter mais pardmetros para a
visualizac¢ao de dados coletados.

Servico Iconosquare: site de monitoramento de redes sociais que disponibiliza
ferramenta de monitoramento do Instagram, permitindo ao usuario verificar estatisticas de

engajamento, realizar buscas por hashtags de usuarios e criar relatérios de performance.
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4. DESENVOLVIMENTO DO DATADREAM

O desenvolvimento ocorreu em trés partes, pré-projeto (4.1), projeto (4.2) e
implementacao do prototipo (4.3). No pré-projeto descrevemos um relato dos primeiros testes
para obter as representacoes visuais via algoritmo DeepDream e trends topics. No momento do
projeto foram definidas, manualmente, as etapas que serviram de pardmetro para 0 momento

final do desenvolvimento e implementacao do prototipo.

4.1 Pré-projeto

Durante o desenvolvimento da pesquisa foi criado o primeiro experimento usando
algoritmo DeepDream do Google, com a proposta de criar uma representagao visual. Através
do servigo GTT na sessdo hottrends, um espaco destinado para os termos mais buscados no
proprio Google, selecionamos um dos termos em destaque: "Impeachment 2016 Dilma" (Figura

7).

Figura 7 - Sessdo hottrends do Google Trend e o termo escolhido
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Britney Spears

2016 Mortal Chapecoensel

Familia Encontrada

Morta No Rio De | Familia Encontradal

Familia Enl mengo x Chapec | Achocol

Achocolatado
contaminad|
Google Trends

Impeachment Dilma  Impeachment Dilma

201 2016 Flal

Fonte: elaborado pelo autor com dados de GTT (2018)
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Usando o termo escolhido, foi feita uma busca no Google por imagens, mediante o
padrao do buscador, sem nenhum ajuste de configuracao nos filtros de busca. Pelo qual foram

selecionadas duas imagens (Figura 8) apresentadas no resultado da busca.

Figura 8 - Busca do Google Imagens e a imagem escolhida

Go gle impeachment dilma 2016 A= n

Todas Noticias Videos Imagens Mapas Mais = Ferramentas de pesquisa

Fonte: elaborado pelo autor com dados de Google (2018)

Na segunda busca feita no Google Imagens um ajuste para filtrar as imagens mais
recentes foi configurado para a selecdo da segunda imagem. Com as duas imagens selecionadas,
estas foram mescladas e processadas (Figura 9) usando o algoritmo DeepDrem através do

servigo do DDG.
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Com a observacao desses procedimentos e resultados obtidos durante o pré-projeto,
que foi realizado através dos testes cruzando o algoritmo DeepDream com os parametros dos
trends topics e as imagens adquiridas através de ferramenta de busca, foi possivel vislumbrar
uma estrutura de etapas para obtengdo de representacdes visuais a partir de parametros
disponiveis na Internet. Essas etapas serdo abordadas na proéxima sessao de desenvolvimento

do projeto.

4.2 Projeto

Com os parametros tragados no pré-projeto partimos para a estruturagdo de projeto
de criagdo de representacdes visuais de dados usando Deep Dream Generator (FERREIRA;

BEZERRA, 2018). Com a evolu¢ao e andamento da nossa observacao na pesquisa, incluimos
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as redes sociais Instagram e Twitter como fontes de trends topics € imagens para aumentar a
possibilidade de cruzamento de parametros de redes sociais e servigos de busca. As etapas de
desenvolvimento do experimento se dividem em trés partes até o resultado final, como podemos

ver na Figura 10.

Figura 10 - Etapas que envolvem o processo de geracao da representagdo visual

-

ETAPA 1

Identificag&o dos termos mais Definigao de periodo cronolégico
buscados, usando a ferramenta < e regido geografica
Google Trends, trends topics do

Twitter e identificagdo do usuario
com maior crescimento de \
seguidores no Instagram usando

o Iconosquare.

Termos para usar como palavras
chave na busca e nome do usuério
do Instagram

ETAPA 2

Selecdo de imagens, no Instagram e no > Download de imagens

servigo de busca do Google (na sua
opcao de busca por imagens).

Recombinagao e mistura das
duas imagens

ETAPA 3 ¢

Execugéo do algoritmo
DeepDream, através do site DDG,
somando as duas imagens
selecionadas na etapa anterior Imagem final resultante da

combinagéo de duas imagens

usando algoritmo DeepDream

Fonte: FERREIRA; BEZERRA, 2018

Com as descrigdes das etapas, apesar de terem sido executadas manualmente pelos
proprios autores, existe também viabilidade em relagdo as suas variantes, que permitem uma
automagdo simples, abrindo possibilidades para desenvolvimento de um prototipo que sera
abordado no préximo capitulo. As trés etapas se iniciam com a defini¢do do periodo
cronologico e regido de origem do usudrio, e acabam numa imagem resultante da combinagao
de duas outras.

Comecamos com a etapa de sele¢do de termos elencados usando a ferramenta de

trends (tendéncias) do servico de busca do Google Brasil, como fonte de banco de dados para
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levantamento de termos mais buscados, e a identificagao do usuario com maior crescimento de
seguidores no Instagram usando o Iconosquare.

Na segunda etapa sao selecionadas imagens coletadas da web via buscador Google,
usando na busca os termos elencados na primeira etapa, além da imagem da postagem do
usudrio em maior crescimento no Instagram. Na tltima etapa, utilizamos o aplicativo web DDG
para gerar a representacao visual final.

Como resultado temos uma imagem tematica que representaria os termos mais
procurados da semana e o usuario em maior evidéncia no Instagram. Importante destacar que
alguns resultados também foram obtidos no cruzamento apenas entre termos mais buscados no

Google.

4.2.1 Sele¢oes de termos via trends topics

A primeira etapa consistiu na coleta dos dados dos termos mais buscados na semana
fornecidos pelo Google Trends, (Figura 11, no lado esquerdo). Na sequéncia da esquerda para
a direita destacamos primeiro a variavel para a regido; posteriormente, o periodo cronoldgico
selecionado para a busca e, por ultimo, o destaque para os resultados com os termos mais
buscados. No lado direito da mesma figura vemos a lista dos usudrios do Instagram (Brasil),
em ranking relativo ao maior crescimento em numero de seguidores na ultima semana
disponibilizado pelo servico Iconosquare, que também pode ser utilizado como opgao de
parametro para buscas das imagens.

Figura 11 - Servigos Google Trends e Iconosquare.

O Rr——— ¥ SCQUARE e
= 53 iconosausre q

Google Trends  Explorar < # 0 Keep a close eye on an influencer s presence on Instagram d see how they

&
Fonte: elaborado pelo autor com dados de GTT e Iconosquare (2018)
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Geramos um grafico (Figura 12) a partir dos dados coletados no Google Trends no
qual se observa como as pesquisas dos usuarios pelos termos se comportam no servico de busca
no periodo de 3 semanas. Para efeito comparativo, entre uma visualizacdo de dados
convencional e o resultado da representagdo visual desses mesmos dados usando imagens e o

algoritmo DeepDream (Figura 16).

Figura 12 - Grafico em linha mostrando o comportamento da intensidade de busca durante 30 dias

Grafico de Porcentagem de Intensidade
Globo:
(Brasil

s nommgos s
7 \
| Montagner: |
\  (Brasil) i

Fonte: o autor

A curva acentuada nas buscas feitas pelo nome do ator “Domingos Montagner”,
assim como na busca pelo nome da empresa “Globo”, na qual o ator atuava em novelas, reflete

a noticia do acidente fatal com o ator, ocorrido neste periodo.

4.2.2 Busca e selecdo das imagens

A segunda etapa consiste na busca pelas imagens, usando também o servigo de
busca do Google para pesquisar e selecionar imagens, dando preferéncia a relevancia e seu nexo
com os termos elencados (Figura 11). As buscas foram feitas manualmente no proprio Google

em destaque nas setas as imagens que foram escolhidas (Figura 13).
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Figura 13 - Resultados das buscas usando os termos.
Go g[e globo Aam n Go gle domingos montagner = n
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Fonte: o autor

O resultado das buscas pode ser configurado para elencar por tamanho, cor, por
ilustragdo, ou por fotografia e ainda por ordem cronoldgica ou periodo especifico. Nesta etapa
a operagdo manual com base em critérios ¢ visivelmente mais eficiente do que na opg¢ao

aleatéria.

4.2.3 Processamento e resultado final

Na terceira etapa (Figura 14) foi necessario criar uma conta de usuario no DDG,
atualmente livre de cobrancas. Com as duas imagens definidas, previamente elencadas e
selecionadas nas etapas anteriores, estas serdo agora carregadas no aplicativo DDG, no qual ¢
possivel combinar as duas imagens, sendo uma como a base upload image, e outra como estilo
style image que sera aplicado e terd como resultado uma terceira imagem com a estética do

DeepDream e sua RNA.

Figura 14 - Interface do aplicativo DDG
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Fonte: o autor
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Dentro dessa primeira interface o DDG, na opgao settings, da acesso a opgoes de
ajustes finos em alguns parametros disponiveis em sua interface que oferecem variagdes

distintas para aprimorar os resultados final pretendido pelo usuario (Figura 15).

Figura 15 - Opgdes na interface do aplicativo DDG
= DEEP DREAM GENERATOR e s o @

Deep Style Thin Style Deep Dream

Settings
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Normal
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Choose Style
Style Scale
Settings Preserve Colars

Access

Access

Make it public

Check out community

Check out community

=2

Fonte: o autor

No enhance pode-se alterar a quantidade de detalhes para aumentar o realce do
resultado final da imagem. Um valor mais alto produzira uma saida de maior qualidade, mas
afetara a textura da imagem original. Na opg¢ao resolution pode-se alterar a resolucao que se
pretende ter na imagem final, deixando o tempo de entrega da imagem final relativamente mais
demorado. Pode-se alterar a profundidade na opcao depth, o processamento da imagem sera
mais intenso e pode incrementar os pequenos detalhes na imagem final. Seguindo a sequéncia
de opg¢des temos agora o Style Weight, que diz respeito a relevancia que a imagem escolhida
para estilo terd na imagem final, podendo partir do padrdo definido originalmente de 50%, pelo
qual menos significa manter mais elementos da imagem original, e o percentual superior ird
significar mais elementos da imagem escolhida como estilo. Também pode-se definir em style
scale a escala que a imagem estilo deve ter, interferindo diretamente no tamanho dos elementos
da imagem de estilo na imagem final. E, por fim, a op¢ao preserve colors que da a possibilidade
de preservar as cores da imagem original.

Por fim (Figura 16), temos como resultado final da aplicagdo do algoritmo

DeepDream usando as duas imagens.
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Figura 16 - Imagem resultante da combinacdo das imagens ao algoritmo DeepDream
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Fonte: o autor

A imagem resultante do algoritmo atuando nas imagens selecionadas, a primeira
(input image) como base e a segunda como estilo (style image), tem no final do processo a
imagem resultante (result image) com caracteristicas de ambas as imagens misturadas de uma
forma a preservar mais elementos da estrutura original da imagem base (input image), mantendo
certa semelhanga e correlagdo com a original.

Outros resultados foram expostos/arquivados on-/ine, em um perfil criado para a

pesquisa no proprio Instagram?

4.3 Implementacio

No decorrer do desenvolvimento da nossa pesquisa, identificamos a possibilidade

de elaboracao de uma ferramenta que agrupasse em uma mesma interface todas as etapas

2 Conforme disponivel em: < https://www.instagram.com/deepdatadream/>.
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(Figura 9) do procedimento de criacdo da representagdo visual usando trends topics € o
Deepdream, a partir de um tinico ponto.

Uma ferramenta para concentrar e acelerar o fluxo do processo da criacdo das
representacdes, das etapas vistas no capitulo 4.2. Podendo automatizar as etapas de busca de
trends topics, da visualizagdo das imagens encontradas e o processamento final da imagem pelo
DeepDream, tudo integrado em unico fluxo e interface. Tal ferramenta pode ser desenvolvida
para funcionar diretamente embarcada, como plug in, ou programa de computador
independente, ou através de uma pagina web, assim como também em aplicativo para
plataformas moveis.

Alguns servigos usados durante nossa pesquisa e elencados nos capitulos anteriores,
foram desativados ou tiveram o acesso restringido, o GTT, o Iconsquare que possibilitavam
acesso a trends topics encerram o acesso ndo corporativo as suas ferramentas.

Perante o surgimento dessas barreiras nos servigos, além do limite de tempo
disponivel para o desenvolvimento de um protdtipo com todos os parametros contidos e
exemplificados no projeto, foi necessario estruturar um protdtipo de maneira mais simplificada
em relacdo ao que foi pensado no capitulo 3.3.

Dessa forma, foi implementado um prototipo que usasse apenas uma imagem para
gerar o Deepdream, através da busca de imagem no servico de busca do Google, usando como
opc¢ao na busca por essas imagens os termos elencados em tempo real no trend topic do Twitter
brasileiro.

Uma pagina na Internet acessada via browser foi hospedada em servidor proprio,
usando interface com as opgoes dispostas em lista dindmica, pelo qual o usuério pode selecionar

todos os parametros definidos em cada uma das etapas (Figura 17).
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Figura 17 - Tela principal de ferramenta DataDream
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Fonte: o autor

Além das opgdes para defini¢do de parametros, o usudrio também tem acesso a
visualizacao das imagens disponiveis para cada item selecionavel dos trends topics do Twitter.
As etapas que envolvem a criagdo de representagdes visuais que foram
implementadas em nosso prototipo se dividem em cinco passos (A, B, C, D e E) contidos na

tela principal exibida pelo browser (Figura 18).



Figura 18 - As etapas contidas no prototipo
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Fonte: o autor
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Cada passo ¢ obrigatério para a obtengdo do resultado final do processamento que

acontece remotamente (em tempo real) em servidor proprio. Com uma atualizacdo automatica

a pagina passa a exibir a imagem resultante, uma opc¢ao para download do arquivo e outra opcao

para voltar a pagina anterior € repetir um novo processo.
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4.3.1 Escolha do trend topic

Na parte superior da pagina, da esquerda pra direita, ao selecionar a primeira op¢ao
“Escolha o Trend Topics”. Uma lista ¢ exibida com trends topics, gerados em tempo real e

provenientes do Twitter brasileiro.

Figura 19 - Opgao e lista de temos obtidos no trends topics
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Fonte: o autor

Cada um dos termos listados nessa janela ¢ uma opgao de termos possiveis para

busca de imagens na etapa seguinte.

4.3.2 Selecio da imagem e tamanho

Nesta etapa, temos a visualizagdo das imagens na parte inferior em: “Selecione uma
imagem” (Figura 20), pelo qual o usuario pode escolher a imagem que achar mais adequada

para o processamento.

Figura 20 - Visualizag@o das imagens que podem ser selecionadas e tipo de tamanho
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Fonte: o autor
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Seguindo a ordem de opgdes na parte superior, a segunda opg¢ao “Selecione o
tamanho da imagem” oferece a possibilidade de escolher diferentes tamanhos de imagem que

serdo buscadas no Google.

4.3.3 Tipo de Deepdream

A terceira opgao “Selecione uma layer” (Figura 21) do prototipo serd equivalente
ao que foi visto nos capitulos anteriores de projeto (4.2.2 e 4.2.3), nas opcdes referentes a
inclusdo da segunda imagem como estilo. No caso do prototipo, a opgao do tipo DeepDream
na selecdo de /ayer, fara o papel dessa segunda imagem (estilo) no modelo original de criagao

da representacdo visual usando duas imagens.

Selecione uma layer

‘mixed4dc

V4

mixeddc_pool
mixeddc_pool_reduce_pre_relu/conv
mixeddc_pool_reduce_pre_relu
mixeddc_pool_reduce
mixeddc_6x5_bottleneck_pre_relu/conv
mixeddc_5x5_bottleneck_pre_relu
mixeddc_Gx5_bottleneck
mixeddc_5x5_pre_relufconv
mixeddc_5x5_pre_relu

mixeddc_5x5
mixeddc_3x3_hottleneck_pre_relufcony
mixeddc_3x3_bottleneck_pre_relu
mixeddc_3x3_bottleneck

Fonte: elaborado pelo autor com dados de MORDVINTSEV; OLAH; TYKA, 2015

No lado direito da Figura 21 estdo exemplos dos diferentes layers e seus resultados.
Os layers sdo treinamentos originais contidos no proprio algoritmo, cada um deles levando um
titulo proprio referente as opgdes que proporcionam resultados especificos na criagdo de
artefatos, como formas geométricas, objetos, estruturas fisicas, organicas, ou diferentes tipos

de animais.
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4.3.4 Escolha do trend topics

Na quarta op¢do da parte superior “Selecione a quantidade de iteragdes”
corresponde ao numero de vezes que a rede neural ird repetir o processamento da mesma
imagem (Figura 22).

Figura 22: resultado de diferentes iteracdes
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Fonte: o autor

A diferenca na quantidade de iteracdo, que varia de 10 até 100, proporciona cada

um dos resultados: uma imagem com menos, ou mais repeticdes dos padroes que sao rastreados.

4.3.5 Execuc¢ido do DeepDream

Por fim, como podemos ver na Figura 23, a janela com a imagem selecionada e o
botao na base da janela “Sonhar!” executa o DeepDream na imagem selecionada. A janela com
resultado final ¢ atualizada automaticamente depois do processamento que acontece
remotamente no servidor que hospeda o protétipo. Na mesma janela atualizada surgem a opgoes
de download da imagem resultante ¢ a segunda opg¢ao de voltar para pagina principal “Sonhar

de novo”.

Figura 23 - Imagem selecionada e resultado final.



Fonte: o autor

A imagem resultante do processamento mantém semelhangas com a original
selecionada, mas traz novos elementos que concebem uma nova imagem com caracteristicas de
aspectos visualmente semelhantes aos das artes psicodélicas, como abordamos anteriormente
durante a nossa fundamentagao tedrica (2.3.2 Arte psicodélica).

O prototipo DataDream estd disponivel, hospedado em servidor proprio e pode ser

acessado através do seguinte endereco eletronico: [http://150.165.254.103:8080/datadream/].
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Vamos expor, a partir deste capitulo, as impressdes da nossa pesquisa e avaliar os
resultados nas nossas consideragdes finais e, por fim, apontar possiveis trabalhos futuros dentro

da perspectiva da convergéncia da computacao, comunicagado e das artes.

5.1 Consideracoes finais

Apesar do fendmeno abordado, RNA e a IA como ferramenta para uso criativo e
estético, ainda ser bastante recente e embrionario, ja ¢ possivel observar o surgimento de uma
vertente na produgdo artistica e na industria cultural, com uma vasta gama de possibilidades.
Além disso, as instancias metalinguisticas dialogam com as fronteiras da constru¢ao de uma
consciéncia artificial (SANTAELLA, 2016).

Nosso prototipo traz consigo caracteristicas de experimentagdo com
desdobramentos bastante simples, porém ja aponta para caminhos onde se pode vislumbrar um
ente autdbnomo, que segue parametros para obter determinados tipos de resultados. A construgao
de uma rede de caminhos e resultados ¢ que nos faz acreditar nessa possibilidade do surgimento
desse ente como uma nova ferramenta dos processos criativos, ou quem sabe até como um novo
autor.

Apontamos ainda a possibilidade da construgcdo desse ente autdmato que partiria
dos dados coletados nas redes sociais para criar uma leitura da relagdo de diferentes temas em
determinados momentos da Historia, criando um olhar peculiar sobre o espirito de cada
momento visualizado através do comportamento dos usuarios nas redes sociais.

De acordo com Lucia Santaella (2016), o método “¢ o caminho a ser percorrido,
demarcado, do comeco ao fim, por fases ou etapas”. Através de uma abordagem que converge
uma observagao dos diferentes aspectos de como as RNAs constroem suas variantes formas de
comportamento como ferramenta criativa, percebemos que os processos metodologicos da TAR
e da PA dialogaram com as abordagens mais empiricas e de atuagdo pratica sobre o objeto
experimental da nossa pesquisa.

Como apontam Teixeira ¢ Megid Neto (2017, p. 1065), a PA proporciona uma
conducdo da pesquisa pela qual o foco principal ¢ a produ¢do das informac¢des na maior

quantidade de perspectivas possiveis na busca por “construir uma visao holistica do processo”.
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Durante o projeto foi desenvolvido um didlogo entre a forma, os objetivos e os resultados
obtidos, com uma preponderancia na dimensao qualitativa e interpretativa da pesquisa. No
contexto das novas tecnologias da computacdo essa abordagem metodoldgica tem um
desempenho facilitador para o desafio de utilizar pardmetros ndo convencionais.

A TAR proporcionou uma abordagem que converge naturalmente em nossa
pesquisa, por trazer parametros de investigagao e observagdo dispostos a lancar um olhar
dedicado aos movimentos dindmicos entre o humano ¢ o ndo humano em rede. Uma rede
heterogénea que agrupa entidades de diferentes tipos, segundo Buzato (2012), cujas interagdes,
dinamicas e atividades sdo compartilhadas, principalmente pelo fato de que os resultados
demandam uma percepcao comprometida com esses tipos diferentes de convergéncia nessa
rede heterogénea.

No resultado final da nossa pesquisa consideramos que foram criados parametros
para o desenvolvimento de uma ferramenta para uso, como um aplicativo de criagao de
visualiza¢des de dados com a estética do DeepDream. Seria uma ferramenta inspirada e regida
pelas etapas e parametros elencados na pesquisa, uma ferramenta que concentraria e
simplificaria todas as etapas em uma Unica interface para o usudrio. Dessa forma, a pesquisa
abrangeria mais uma categoria da EC (Fig.1): o segmento de servigos criativos.

Esse tipo de demanda ¢ cada vez maior com o surgimento da EC (REIS, 2008) e
dos avangos tecnoldgicos advindos da cibercultura (LEVY, 1999). Esse tipo de ferramenta
dialoga com as caracteristicas de uma sociedade, que pode surgir, caracterizada pela forte
automacgdo das atividades e por uma forte demanda da sustentabilidade na exploragdo e
preservacao dos recursos, o que representaria um sistema cada vez menos centralizador das
relacdes de producdo e que valorizaria a qualidade de vida da populagdo e a relagdo com sua
atividade profissional.

Uma ferramenta com as caracteristicas propostas pelo nosso prototipo visaria a
geracao e criacao de imagens tematicas que podem servir para ilustrar contetidos nas diversas
demandas do mercado voltado para meios de comunicagdo, como agéncias de publicidade,
noticias e contetdo. Nesse sentido, podemos exemplificar profissionais como redatores,
responsaveis pelos textos, que poderao lancar mao de tal ferramenta, na auséncia de um artista
ilustrador ou fotografo, que normalmente ficam responsaveis por criar e trazer elementos para
ilustrar uma matéria jornalistica ou publicitaria. A ferramenta nos moldes do que propomos na
pesquisa, pode ser usada para criar uma representacdo visual para algum conteudo que esteja

sendo abordado, usando os parametros de trends topics e imagens disponiveis na Internet, com
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o intuito de gerar uma pega grafica, tematica e original, usada como componente de sua
publicacdo. Ou seja, uma proposta de ferramenta que langa mao de RNAs para obter
representacdes visuais, dialogando com as demandas de profissionais com perfil mais
independente e inseridos no contexto de multiplas convergéncias da EC e da IA como uma
ferramenta que deve ser cada vez mais comum nas proximas décadas.

A efetivacao do advento da IA ¢ uma fronteira muito cobigada pelas utopias e
reflexdes do pensamento humano, uma singularidade que vai ao encontro das questdes
primordiais da existéncia, como a dicotomia entre criador e criatura. Nao s6 o conceito de
propriedade, como também o conceito de autoria, ganhariam novos paradigmas a serem postos
e analisados. Esses novos paradigmas abstratos (software) quando se encontram com o que
podemos chamar de hardware, seja ele eletromecanico ou biomecanico, deixam todas essas
questdes mais proximas ainda do limiar das respostas aos questionamentos originais do
pensamento humano.

Nas artes, principalmente nas artes plasticas, os artistas sempre dominaram e
desenvolveram técnicas para criagdo de representacdes de suas experiéncias e vivéncias para
um suporte. Atrelados a essa habilidade também estdo os estilos que identificam uma estética.
A replicacdo desses estilos e suas caracteristicas ¢ uma tarefa complexa no mundo das artes.
Até entdo, uma ferramenta computacional que pudesse reproduzir uma determinada estética ou
estilo, em um nivel de percepcao visual satisfatdrio, ainda se apresentaria de forma embriondria.

Como foi possivel observar durante a pesquisa, as RNAs que originalmente eram
usadas para reconhecimento de padrdes também sdo capazes, em um processo inverso, de
atribuir tais caracteristicas entre duas imagens, gerando uma terceira, como ja foi visto em
resultados do experimento anterior em nossa pesquisa. O algoritmo do DeepDream, quando
ajustado da maneira correta, pode recombinar conteudo e estilo de imagens arbitrarias,
possuindo a capacidade de conceber “criagdes artisticas” emulando um estilo, um traco, uma
estética entre as imagens.

Por fim, fica evidente que nossa pesquisa e experimento apenas margeia e observa
tais fendmenos ao aliar ferramentas derivadas da [A as expressdes imagéticas, estéticas e
midiaticas, partindo desse ponto embrionario da A em pratica para convergir computacao, arte

€ comunicacao.
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5.2 Trabalhos futuros

O nosso prototipo apresentado ¢ apenas uma parte do que ¢ proposto inicialmente
pelos parametros estabelecidos no pré-projeto (4.1). Um dos fatores que contribuiram para essa
limitagdo da nossa abordagem proposta foi a retirada de servigos que disponibilizavam os dados
estatisticos a respeito do comportamento de usuarios nas redes sociais ou servicos de busca,
como foi o caso do GTT ou do Iconosquere. No GTT, algumas das fun¢des abertas foram
extintas, e no caso do Iconosquare passaram a se tornar um servigo restrito para assinantes
pagos. Esse tipo de banco de dados e informagdes a respeito do usuario tem se tornado cada
vez mais uma commoditie valiosa para o mercado publicitario.

Viabilizar uma ferramenta mais integra em rela¢ao ao que foi observado nas etapas
de projeto pode proporcionar uma gama maior de variaveis e conteudos, como: escolha por
periodos de tempo especificos para trends topics; acesso a trend topics de outras redes sociais;
busca por imagens em outras fontes de banco de dados abertos e enderegos especificos,
detalhamento de parametros do algoritmo DeepDream, como foi visto no detalhamento a
respeito do processamento e resultado final do servico DDG, capitulo 4.2.3 e Figura 15.

Os testes para a produgao de relatorios a respeito da usabilidade do usuario também
constituem outro aspecto fundamental, porém ausente, nesse primeiro protdtipo ¢ devem ser
abordados na continuagcdo do desenvolvimento, com a finalidade de compreender como a
ferramenta deve ser construida para ter o melhor aproveitamento e experiéncia para o usuario.

O desenvolvimento de um aplicativo para smartphone, usando os parametros € o
protétipo da nossa pesquisa, também ¢ apresentado como uma vidvel proposta para trabalhos
futuros, haja vista o crescimento do uso dessa plataforma, muitas vezes chegando a substituir
computadores de mesa no dia-a-dia das pessoas.

Atrelado ao aplicativo para dispositivos méveis podemos ter também, como
trabalho futuro, o desenvolvimento de um atributo de conexdo entre os usuarios para trocas €
colaboragdes em tempo real, podendo ser usado em grandes eventos, no auxilio a criagdo e
producdo de contetido colaborativo e na descentralizagdo da geracao de informagao e expressao
entre os participantes.

A reprodugdo e aplicagdo, por emulagdo, de estilos estéticos visuais de escolas e

estéticas consagradas ja ¢ uma aplicagdo possivel de se encontrar com algoritmos do
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DeepDream até para smartphones, como por exemplo o Prisma Photo Editor?, que se propde a
“transformar” fotos comuns em obras de arte. De fato, na maioria das bibliotecas desses
aplicativos ¢ possivel encontrar estilos e géneros estéticos de artistas e escolas consagradas
mundialmente. O impressionismo ¢ um desses estilos mais comuns e que mais se adapta ao
algoritmo DeepDream. O que se pretende observar aqui, contudo, ¢ a viabilidade de trazer para
o DeepDream, por exemplo, experimentagdes estéticas relativas ao contexto e a identidade
cultural nordestina, como xilogravura, arte Naif ou até a estética de pinturas rupestres.

Através de experimentos, adaptagdes e registros, pretende-se, enfim, encontrar as
configuragdes e parametros que melhor se adaptem na reproducdo da transferéncia de estilos
(Figura 24), criando um modelo algoritmico especializado para cada um dos modelos

abordados.

Figura 24 - Imagem-base de entrada, imagem de estilo e o resultado DeepDream

Fonte: o autor

Como pode-se observar no exemplo representado pela Figura 24, um fotograma do
documentario paraibano Aruanda (Linduarte Noronha, 1960) foi usado como a imagem-base
que recebeu a aplicagdo do estilo. Ja para o estilo, utilizamos a xilogravura Lua de Mel de

Matuto, do xilogravurista pernambucano J. Borges.

3 Conforme disponivel em: <http://prisma-ai.com/>.
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