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ABSTRACT

The questioning about intelligence and consciousness in machines
is discussed here, departing from the observation of the human
body extensions used to amplify the human potential. Therefore,
we approach types of machinic extensions, understood as muscular,
sensory and cerebral, and going to the concepts of intelligence and
artificial awareness. In this context, the use of such technologies in
the creative construction of Art is presented, including Generative
Art. It is intended that the debate about the possibility that, in
the future, machines will be able to create and thus be considered
conscious and intelligent.

RESUMO

O questionamento sobre inteligéncia e consciéncia em maquinas
é discutido aqui partindo da observagdo de extensdes corporais
utilizadas para amplificar o potencial humano. Para tanto, séo abor-
dados tipos de extensdes maquinicas, entendidas como musculares,
sensoriais e cerebrais, seguindo para os conceitos sobre inteligéncia
e consciéncia artificial. Neste contexto, sdo apresentadas as utiliza-
¢Oes de tais tecnologias na construgéo criativa da Arte, incluindo
Arte generativa. Propde-se o debate acerca da possibilidade de, num
futuro, maquinas serem capazes de criar e assim serem consideradas
conscientes e inteligentes.
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1 INTRODUCAO

A inteligéncia, a consciéncia e a emocdo estardo presentes nas
maquinas? Este questionamento surge num contexto onde o desen-
volvimento exponencial da tecnologia e as transformacoes aconte-
cem numa velocidade cada vez maior, onde em uma década vemos
novas realidades jamais imaginadas. E a polémica entre humano e
maquina estd presente desde o surgimento destas. Para refletirmos
esta questdo, tomamos como ponto de vista pensar as maquinas
como parte do processo transdutivo, naturalizante e materializador
do pensamento humano. As primeiras imagens gravadas nas ca-
vernas sdo consideradas como uma etapa da materializa¢do do pen-
samento humano, através de processos e tecnologias criadas para
essa necessidade que se colocou ali, naquele momento. Aquelas ima-
gens que estavam na mente dos humanos daquela época, ganharam
visibilidade no mundo externo. Ao longo da evolucéo, desenvolve-
mos varias tecnologias que viemos a considerar como extensdes do
nosso corpo. Estas tecnologias sdo a concretude dos nossos conheci-
mentos. Elas afetam nosso pensamento e vice-versa, nos permitindo
dizer que ambos sdo estados de um mesmo elemento, como a agua
na transformacéio de seus estados fisicos. A complexificacdo destes
“estados” conferiu diferentes formas de ampliacdo de nosso pensa-
mento, estreitando a aproximacao do que partiu de extensdes do
corpo para imbrica¢des com nosso organismo, que hoje sdo dificeis
de distinguir. Quanto mais transformamos as maquinas, mais nos
identificamos com elas a ponto de termos que nos perguntar: esta
na hora de revermos os conceitos de inteligéncia, consciéncia e
emocio quando as analisamos? A construgio do robd humanéide!
“Sophia”?, que parece ser uma maquina com inteligéncia, e muito
mais as séries “Replee” e “Geminoid”?, que até nos iludem sobre
a sua “artificialidade”, nos causa estranheza. Nos parece que esta
estranheza, que se intensificou paulatinamente, teve sua origem fin-
cada no medo representado pelas maquinas surgidas no século X VIIL
Em 1969, Marshall McLuhan[18] declarou que toda tecnologia é
uma extensdo ou auto-amputacio de nosso corpo. Vilém Flusser|[8]
disse que os instrumentos sdo mais eficientes, simulando e pro-
longando nossos orgaos. Entéo, nossas extensdes maquinicas sdo
amplificadas pela tecnologia no seu potencial. Em sintonia com
estes pensamentos, Lucia Santaella[23, p. 34] apresentou trés niveis
de relacdo homem-maquina, sendo as maquinas musculares, sen-
sorias, e as cerebrais. Entendemos que esses trés niveis ndo sao
etapas em desenvolvimento tdo isoladas, mas apresentam um as-
pecto predominante em cada uma delas, de acordo com o grau de
conhecimento cientifico e do desenvolvimento tecnolégico em cada
periodo no qual surgiram e coexistem na atualidade. Neste artigo
partimos da classificagio de Santaella para apontar o desenvolvi-
mento histdrico das extensdes maquinicas, das quais destacamos
aspectos especificos da anatomia humana, através da mecénica que

!Este tipo de robd, que visualmente se assemelha ao ser humano, passou a ser chamado
de actroide.

2Criada por David Hanson, em 2015 e comercializada por HansonRobotics:www.
hansonrobotics.com/. Acesso em: 20 abr. de 2019.

3Criado por Hiroshilshiguro, em 2005. Hoje a série Geminoid possui trés formatos,
incluindo uma mulher. E comercializado por HiroshilshiguroLaboratories: www.
geminoid.jp. Acesso em: 20 abr. de 2019.

se relaciona mais com os movimentos e com a forca fisica, da elétrica
caracterizada pelos fluxos e transmissodes, e do computacional, que
trabalha com os processamentos de informagdes que simulam os
processamentos cerebrais. Ja hd muitos anos a Inteligéncia Artificial
¢é um fato, apesar da discussao nao resolvida sobre o que seja a in-
teligéncia. De qualquer maneira, este momento parece ser o futuro
e, a0 mesmo tempo, uma pré-historia do que esta por vir. Fato que
aponta para grandes avangos tecnoldgicos com o desenvolvimento
da Inteligéncia Artificial, inclusive por seu progresso exponencial
previsto através da Computac¢do Quantica, num futuro muito prox-
imo, fazendo crucial o debate sobre a possibilidade da consciéncia,
da moral, da criatividade e da emocio que poderio estar presentes
nas maquinas e suas consequéncias. Ao mesmo tempo, constatamos
que esse desenvolvimento vem acompanhado de aperfeicoamentos
importantes para a vida, tais como as proteses para varias partes do
corpo, que ja se tornaram um lugar comum. Nesse contexto, bati-
zado de pds-humano, a relacdo e o dialogo do corpo do ser humano
com o corpo artificial das nossas extensdes maquinicas acontece em
diversos niveis, e a arte nio se faz ausente desta realidade. Visado
fazer uma visualizagdo logica historica e contextualizada, optamos
por sintetizar o desenvolvimento das maquinas - assunto que o
leitor especializado ja tera em seu repertorio - antes de entrarmos
no cerne das ideias que motivaram este texto, a consciéncia, criacdo
e emocgdo, em maquinas, e que aparecem no item 4 — Extensdes
cerebrais.

2 EXTENSOES MUSCULARES

Apesar de todas as classificacdes exigirem escolhas de recorte e,
portanto, gerarem exclusdes, apoiamo-nos na proposi¢ao dos tipos
de maquinas, feita por Santaella (1997) e agregamos o pensamento
de McLuhan (1969) para fazermos um apanhado histérico e identifi-
catério do desenvolvimento de tecnologias que trouxeram o estado
complexo da capacidade maquinica que vivenciamos hoje. Para
isto, escolhemos apresentar as maquinas tipificadas como exten-
soes, sendo elas as musculares, as sensorias e as cerebrais. Na vida
cotidiana, o ser humano encontra varios problemas, os quais vai
solucionando criativamente. No contexto da pré-historia, a forga
muscular era um fator predominante para a sobrevivéncia. Nesse
sentido, as necessidades fizeram com que fossem desenvolvidas
varias ferramentas e tecnologias para aumentar essa forca. As ferra-
mentas manuais sdo extensdes que facilitam e amplificam as ativi-
dades onde usamos nossas méaos, as quais também véo se adaptando
e expandindo suas habilidades. Em aproximacio ao pensamento de
McLuhan, Flusser[8] declara:

"Instrumentos sdo prolongagdes de 6rgaos do corpo:
dentes, dedos, bracos, méos prolongados. Por serem
prolongacdes, alcancam mais longe e fundo a natureza,
sdo mais poderosos e eficientes. Os instrumentos si-
mulam os 6rgdos que prolongam: a enxada, o dente; a
flecha, o dedo; a martelo, o punho. Gracas a revolucio
industrial, passam a recorrer a teorias cientificas no
curso da sua simulacdo de orgaos” [8, p.39]

O machado de pedra lascada, uma das primeiras ferramentas
que amplificaram o potencial da for¢a da méo, foi essencial para
a sobrevivéncia da espécie. A alavanca também é um sistema que
amplifica a forca muscular humana e, provavelmente, ja existia na
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(b) Desenho de um navio reali-
zado por ele

(a) Automato de Maillardet

Figura 1: Autémato de Maillardet e o desenho de um navio
realizado por ele

pré-histéria. Sabemos que em 5.000 a.C. os egipcios a usavam, mas
foi Arquimedes quem acabou por formular o principio, em 260 a.C.,
sendo conhecida sua frase

«na .
Dé-me uma alavanca suficientemente longa e um
fulcro para apoia-la e moverei o mundo”[2, p.114]

O guindaste foi outro recurso desenvolvido na antiguidade para
levantar pesos que os bragos jamais conseguiriam suspender, assim
como outros sistemas utilizando polias. As tecnologias surgidas sao
altissimas e “novas” em suas épocas. Tanto é que continuamos a usa-
las em nossa contemporaneidade, seja para finalidades artisticas
ou para qualquer outra aplicacdo no mundo em evolugao. Ndo ha
engenharia civil ou naval sem guindastes, por exemplo. Isto reforca
a ideia de que nédo existe nem nova, nem velha tecnologia. Sistemas
mais complexos utilizando mecanica, hidraulica e/ou pneumatica,
fizeram surgir um corpo que se movimenta mimetizando um ser
vivo. Conhecido como autémato, esse corpo mecénico nio precisa
de eletricidade e, desde a Antiga Grécia* ja era desenvolvido com
o objetivo de desempenhar atividades fisicas automaticamente. O
detalhamento e reproducdo dos movimentos mecanicos das articu-
lacdes chegaram a um requinte tal que, em 1805, o relojoeiro suico
Henri Maillardet desenvolveu um autdmato capaz de desenhar e
escrever poemas’.

Os autématos foram ganhando refinamento e adquirindo mais
capacidades e complexidades, transformando-se no que atualmente
denominamos de robds. No contexto da tecnologia computacional,
os robds podem correr, subir escadas, dar cambalhotas, dancar, fazer
exercicios fisicos, falar e mover os musculos da face, imitando varias
atividades humanas. O Jouhou System Kougaku Laboratory®, da
Universidade de Tokyo, liderado pelo prof. Masayuki Inaba desen-
volveu o robd humanoide “Kengoro”, que simula os movimentos
articulares e musculares humanos, fazendo flexdes com os bracos,
abdominais, tor¢des com as costas e até imitando o suor, fazendo sair

4Heron de Alexandria desenvolveu automatos desde o século I, e existem registros de
que Ctesibius (285-222 a.C.) ja fazia experimentag¢des com principios da pneumatica
para criacdo de autdmatos. Disponivel em:www.britannica.com. Acesso em: 20 abr. de
2019.

Disponivel em: https://benthamopen.com/contents/pdf/TOAIJ/TOAT-2-21.pdf.
Acesso em: 20 abr. de 2019.

®Mais informagdes em http://www.jsk.t.u-tokyo.ac.jp/, Acessado em 20 de julho de
2019.)
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vapor de sua estrutura para refrigerar o sistema, tal como acontece
nos seres humanos[1]. Mas as extensdes musculares ndo apenas
ampliam, como também substituem partes corpdreas. Tal recurso
instaurou o conceito de ciborgue. Em rela¢io aos recursos utiliza-
dos para substituir partes de nosso corpo com proteses, a historia
retorna ha quase 3 mil anos. A pesquisadora Jacky Finch[17], da Uni-
versidade de Manchester, acredita que uma mimia feminina egipcia
pode ser considerada a primeira usuaria de proteses. Ela foi encon-
trada com um dedo de madeira com fixadores de couro’ e, segundo
os indicios, o dedo funcionava de fato e ajudava a pessoa a camin-
har. Ndo era apenas um adorno para o além-morte para ter o corpo
completo quando retornasse a vida, como era costume dos egip-
cios. Outra referéncia antiga de protese, demonstrando a adaptacgéo

Figura 2: Protese de um dedo atribuido 4 uma mulher egipcia
que viveu ha 3 mil anos

destas com as articulagdes do corpo humano, é a perna de Capua,
encontrada numa tumba na Italia, feita de cobre e madeira, que data
de 300 a.C.[2, p.105] Com o desenvolvimento tecnoldgico as prote-
ses alcancaram uma sofisticacdo que se tornou igual ou superior a
propria parte amputada, em termos de eficiéncia, criando polémica
relacionada a ética, como aconteceu com o velocista sul africano
Oscar Pistorius com sua prétese de fibra de carbono. Apesar de ser
deficiente, ele foi proibido de competir pois poderia levar vantagem
sobre os nio deficientes, o que foi considerado “tecnodoping”[20].
Na arte, a figura emblematica de Stelarc se destaca. Ele é um artista
polémico que tem o conceito de que 0 nosso corpo é obsoleto e por
isso é preciso redesenha-lo buscando diferentes filosofias, formas
de pensamento e adapta¢io ao ambiente tecnoldgico que criamos.
Sua obra “Third Hand”®(1980), apresenta um terceira mao que nio
é um elemento protético para substituir um méo, mas sim para
amplificar o corpo temporariamente e com finalidades poéticas. Ele
é controlado pelos sinais elétricos dos musculos. Com a “Muscle

"Disponivel em:clinicaecirurgiadope.com.br. Acesso em: 20 abr. 2019.
8Disponivel no site oficial do artista: https://stelarc.org/projects.php. Acesso em 20
abr. 2019.
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(b) “MuscleMachine”

(a) “ThirdHand”

Figura 3: “ThirdHand”(1980) e “MuscleMachine”, de Sterlac

Machine™ (2003) ele é controlado pelos sinais elétricos dos muis-
culos. Esta performance é um aprimoramento de uma obra anterior
a “Hexapod” (2003), um exoesqueleto com seis pernas. A nova es-
trutura utiliza atuadores fluidicos para os musculos e é controlada
pelo artista, que se situa no centro da carenagem movimentando-se
no espaco com as seis pernas. Estas obras representam uma amplifi-
cagdo da estrutura anatomica, que afetam os movimentos corporais
e que tém como predecessores os exoesqueletos criados com finali-
dades bélicas para ampliar a forca e os movimentos. Hoje eles sido
comercializados para fins diversos.

3 EXTENSOES SENSORIAIS

Sabemos que os sentidos ndo sdo gerados apenas nos sensores na-
turais como olhos, ouvidos, nariz, lingua e pele, mas fazem parte
de um sistema conectado com nosso corpo inteiro (o que inclui
cérebro e sistema nervoso periférico). Além disso, os estudos sobre
os sentidos ja ddo conta de mais de doze tipos, o que vai muito além
dos cinco mais conhecidos. Para as finalidades deste artigo, fazemos
referéncia maior aos aparatos sensoriais do que a todo o processo
perceptivo. As tecnologias sensdrias desenvolveram-se de forma
irregular. Primeiro tivemos as linguagem e equipamentos relativos
a visdo e a audigdo. Até antes da tecnologia digital, olfato, paladar
e tato, ndo tinham dispositivos de captacio, registro ou reproducio.
Tal fato comeca a se alterar com o nariz artificial, pele artificial
sensivel e paladar eletronico. No contexto da medicina este tema
¢ atual, pois a tecnologia permite corrigir varios problemas com
nossos sensores biologicos, como os dispositivos auditivos e visuais,
para que regularizem nossas capacidades naturais anteriores. A
tecnologia da visualidade é a que mais se desenvolveu desde o surg-
imento das primeiras lentes que datam de 640 a.C., ja com a fungéo
de ampliar nossa visdo. Os aparelhos dpticos como microscopio e
telescopio surgiram principalmente a partir do Renascimento. Estes
equipamentos estenderam nossa capacidade de ver as coisas, tanto
para o muito pequeno, quanto para o muito distante, assim como
transformaram nossa visdo de mundo[22]. A cAmera obscura tam-
bém é um equipamento optico, com fenémeno semelhante ao nosso
olho, que mudou o paradigma imagético e influenciou a arte. Nossa
visdo também foi expandida através dos Raios X, Infravermelho e
outras faixas para além do espectro eletromagnético visivel para o

Disponivel no site oficial do artista: https://stelarc.org/projects.php. Acesso em 20
abr. 2019.

humano. As cAmeras e as sondas espaciais estenderam nossa visao
para fora do planeta. Atualmente a computacio visual é a ciéncia
que estuda as “maquinas que enxergam” e, com os conhecimentos
da neurobiologia, conseguimos construir dispositivos e sistemas
que imitam esses aspectos. Geralmente nio é sé a parte fisica do
“olho artificial”, mas principalmente os programas computacionais
que estdo atuando com eles, que permitem essa diversidade de
atividades[25]. A questdo da amplificagéo da voz ji estava presente
no teatro grego, que chegava a ter platéias com mais de 50 mil
pessoas. Ali, por melhor que fosse a acustica do teatro, a voz do
ator ndo alcancava o espaco todo. Para resolver o problema, as
mascaras tinham uma adaptagio de um cone na area da boca que
auxiliava o ator a projetar sua voz no espaco. Ali parece ter surgido
um precursor do megafone, como um dispositivo para amplificar a
voz humana[19, p.243]. O tato pode ser considerado um sentido que
esta presente na maioria dossentidos exteriores, uma vez que diz
respeito ao contato fisico de um elemento com nosso corpo. Assim
acontece com a luz nos olhos, o som no ouvido, o odor nas narinas,
os alimentos na lingua e tudo mais em contato com nosso corpo.
Na Universidade de Lund!?, na Suécia, uma equipe desenvolve
pesquisas sobre proteses de méios, que possuem além dos movimen-
tos, uma sensibilidade proxima a de uma mao natural. A méo é
composta por motores e varios sensores conectados aos nervos dos
bracos, os quais enviam as informacdes para o cérebro e permitem
que o sujeito sinta os musculos e dedos das méos segurando um
objeto, como se todos os musculos estivessem la funcionando. O
Dr. Goran Lundborg, pesquisador dessa equipe, continua desenvol-
vendo pesquisas a fim de avancar no conhecimento das conexdes
das méos com o cérebro. A Neurotecnologia permitira em breve a
informacéo acontecer no caminho inverso, indo do cérebro para
a mao artificial, declara Lundborg. Estas tecnologias que imitam
nosso corpo, podem ser aplicadas, tanto agregadas a ele, tornando-
nos o que se pode chamar de ciborgue!!, como em uma maquina
humanoide. Neil Harbisson e Moon Ribas séo artistas que tém um
implante no corpo que permite-lhes uma percepcao diferente do
mundo. Harbisson possui acromatopsia, ou seja, enxerga tudo em
branco e preto, mas hoje tem uma antena denominada “eyeborg”!?
implantada no seu cranio, que permite transformar as frequéncias
de luz em frequéncias sonoras, codificando e permitindo que “ou¢a”
as cores no mundo. Isto é, os sinais em cores, captados pela cAmera
sio convertidos em sinais sonoros, simulando uma sinestesial?. O
artista também é um ativista ciborgue, lutando pelos direitos dos
ciborgues. Desenvolve arte explorando a relagiao da visdo com o
som. Junto com Moon Ribas, outra artista, iniciou em 2010 a “Fun-
dagao Ciborgue™#, para ajudar pessoas ciborgues, defenderem seus
direitos e fazer arte. Moon Ribas é coredgrafa e dancarina. Em 2013
implantou um chip no seu pé, que é um sismografo digital, para

Disponivel em: exame.abril.com.br/ciencia/italiana-testa-com-sucesso-mao-bionica-
sensivel-ao-toque/). Acesso em: 20 abr. 2019.

110 tema ciborgue ja tinha sido iniciado por DonnaHaraway, em 1985, com seu Mani-
festo Ciborgue.

12Fotos porLarsNorgaard.

3Trabalhamos aqui a concepgio de sinestesia conforme tratada pela neurociéncia,
onde um sinesteta possui, de forma natural, a condigdo sinestésica sem que esta possa
ser controlada por ele. O termo sinestesia, entretanto, é aplicado pelos artistas, inclusive
Harbisson, de forma descompromissada com a sua aplicacio cientifica. Este tema foi
melhor abordado no livro ArteCiéciArte[16]

4Site oficial da Cyborg Arts: www.cyborgarts.com/ e da Ciborg Foundation:www.
cyborgfoundation.com. Acesso: 20 abr. 2019.
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Figura 4: Neil Herbisson e o “eyeborg”

captar tremores da terra que vibram sua perna. Declara que sente
duas pulsacoes, o batimento cardiaco do seu coracio e o do planeta.
Suas apresentagdes adaptam seus movimentos de acordo com as
vibracdes que sente em tempo real. As interfaces sensoérias sdo as
que estdo num limite muito proximo das cerebrais. Do modo como
tomamos aqui, ndo é o input de dados do cérebro que qualifica a
extensdo cerebral, mas sim o processamento inteligente da maquina,
conforme apresentamos a seguir.

4 EXTENSOES CEREBRAIS

Os autématos podiam desenhar ou escrever um verso, mas na época
néo havia a duvida sobre se estavam fazendo arte ou néo, pois eram
apenas maquinas mecanicas repetindo gestos, e este era o objetivo.
Ha muitos casos de animais, como macacos e elefantes, pintores e
que, de certa forma, passariam pelo Teste de Turing!®, pois poderiam
enganar criticos e publico. Porém, os resultados destas experiéncias
nunca foram considerados arte de fato.

No caso da Inteligéncia Artificial, a polémica que se coloca no
contexto artistico é se o computador pode, por si so, fazer arte.
A maquina com inteligéncia correlata a humana deveria néo s6
imitar nossos processamentos, mas sim realizar o pensamento, a
percepgio, a emocio, a criatividade e a consciéncia de estar fazendo
arte. Entretanto, mesmo se isto for atingido, nés considerariamos
que a maquina faz arte? Embora possamos ver o contexto atual
como uma etapa inicial, com grandes desenvolvimentos previstos
nas proximas décadas, esse futuro vai depender da discussdo atual,
envolvendo cientistas, artistas e a humanidade como um todo.

As discussdes sobre a imitag¢do do corpo humano através da
tecnologia encontram, pelo menos duas dire¢des, que podem ser
representadas por duas imagens paradigmaticas: a do androide e a
do ciborgue. Na primeira, o corpo humano é imitado e materializado
na maquina: do corpo para a maquina; no segundo, dispositivos
tecnoldgicos sdo implantados no corpo, da maquina para o corpo.
Os dois aspectos parecem convergir com o desenvolvimento da tec-
nologia, mas aconteceram simultaneamente e dialogaram um como
o outro. Essas tecnologias, a0 mesmo tempo que estenderam nossos
corpos em todas as direcdes, também amplificaram as capacidades
humanas, tanto musculares quanto sensoriais ou mentais. Atual-
mente o foco esta nos processos mentais, com os processamentos

15QOriginalmente, o teste proposto pelo cientista britanico Alan Turing (1912 - 1954)
consistia em promover uma ‘conversa’ entre um ser humano e uma maquina. Se os
juizes ndo conseguissem distinguir entre os dois, a maquina poderia ser considerada
inteligente.
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de informacdes. Os computadores estio cada vez mais rapidos e é
possivel um grande salto com o desenvolvimento da inteligéncia
artificial e da computacdo quantical®. Carros auténomos, que con-
seguem se movimentar nas ruas, seguindo rotas e percebendo o seu
entorno, sem colisdo, podem ser consideradas maquinas dotadas
de inteligéncia. Estes carros ji estdo em fase de testes em algu-
mas cidades, porém, ap6s um acidente, surgiu a necessidade de
examinar mais e tentar implementar nessas maquinas a questéo
moral. A situacio hipotética do “dilema do bonde”, colocada por
Philippa Foot em 1967, representa uma situacdo de risco, onde é
preciso decidir se um bonde atropela cinco pessoas ou uma pessoa,
colocando um problema ético[6]. Esta situacio é trazida hoje para
o contexto do carro autdnomo. Outros pesquisadores, como Julian
de Freitas, da Universidade de Oxford, apontam que este debate é
um falso dilema, pois sequer os seres humanos sabem o que fazer
numa situacdo inusitada, e que seria mais importante melhorar o
sistema de freios, sensores, e recursos para evitar esses riscos[5].
Atualmente, a Startup Nectome!” esta desenvolvendo uma técnica
de preservacio de cérebro para no futuro, ter uma possivel transfer-
éncia para uma maquina, atingindo a imortalidade. Porém, ha que se
fazer eutanasia antes. Para que isso acontega, primeiro sera preciso
entender o funcionamento da mente, para depois conecta-la num
sistema artificial semelhante. A Inteligéncia Artificial, assim como
as demais tecnologias analdgicas e digitais, pode ser utilizada nos
processos criativos para dar concretude as narrativas engendradas
na mente do artista, na forma de abstracdes conceituais. Estas nar-
rativas sdo construidas no universo da linguagem onde a metafora
constitui 0 mecanismo de conexio de conceitos, atribuindo-lhes
sinergia narrativa[15, p.66]. A linguagem conecta-se ao pensamento
e a experiéncia consciente. Esta, dotada de intencionalidade, per-
mite que o individuo desenvolva acdes levadas a cabo num dado
espaco e tempo. A experiéncia consciente, resultante dos proces-
sos interativos constitui a “ideia fundamental da mente humana
emergindo como parte componente da interacio entre individuos
e o mundo”[13, p.38]. Embora a tec-nologia de Inteligéncia Arti-
ficial seja complexa, distingue-se das demais apenas por possuir
uma mais ampla “margem de indeterminagio”. Essa margem é um
conceito simondoneano[24, p.13]que expressa a sensibilidade do
dispositivo técnico em dialogo com o ser humano, alimentando o
ciclo de abstracéo e concretizagdo. Esse entendimento se alinha ao
de [7] que vé nos dispositivos inteligentes a capacidade para fazer
cada vez mais e melhor do que nés, ao processar grandes quanti-
dades de dados e incrementando sua performance ao analisar seus
proprios resultados como entrada para novas operagdes. Ele diz que
a Inteligéncia artificial se relaciona apenas com computadores, que
sdo maquinas de Turing. Mecanismos néo sio capazes de pensar
e saber, logo, néo podem ter consciéncia. “Fim da Historia”. Yuval
Harari[10, p.327] lembra que a arte oferece o “dltimo e definitivo

16 A Computacio quantica procura aplicar os principios da mecénica quantica — campo
da fisica que estuda as menores escalas de energia da matéria (particulas subatomicas) -
a fim de desenvolver o computador quantico. O computador quéantico utiliza a unidade
de informagéo g-bit e pode assumir, ao contrario da computagio que conhecemos, os
valores de 0 e 1 a0 mesmo tempo, aumentando exponencialmente a capacidade de
processamento de dados e, em teoria, resolver questdes de Inteligéncia Artificial.
7Site da empresa que desenvolve o projeto: https://nectome.com e critica
sobre o problema da necessidade da morte para que o backup seja feito
https://www.technologyreview.com/s/610456/a-startup -is-pitching-a-mind-
uploading-service-that-is-100-percent-fatal/. Acesso em: abr. 2019.
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santuario” para a humanidade. O processo criativo é o refiigio onde
humanos podem exercer a criatividade, uma capacidade que lhes é
exclusiva, ainda que as maquinas executem algoritmos téo sofisti-
cados e capazes de suscitar duvidas sobre a exclusividade humana
no campo da arte. Até o momento, maquinas néo sio capazes de
realizar acOes criativas porque nao sio conscientes, e a arte ainda
nao lhes oferece um campo de atuacfo. A pergunta que se pode
fazer entdo é se maquinas inteligentes poderiam ser conscientes ?
E necessario, portanto, estabelecer a diferenca entre inteligéncia
consciente e a inteligéncia presente nas maquinas. Essa ultima pode
ser definida como processamento de informac¢des componentes
subjacentes ao raciocinio complexo e a solu¢io de problemas, e a
producéo de analogias e silogismos. Inteligéncia implica no pro-
cessamento de informacoes e modelagem matematica (algoritmos)
usados para decompor tarefas cognitivas em seus componentes
elementares e estratégias[28]. Sob este aspecto nio resta duvidas
de que fomos capazes de desenvolver tecnologias inteligentes. A
questdo da consciéncia implica em que os processos cognitivos
sejam objeto de percepgio de si proprio (self awareness), ou sub-
jetividade, habilidade cognitiva que as maquinas nido possuem no
atual estagio tecnoldgico. Damasio[4] considera a consciéncia o
mecanismo cognitivo subjacente aos processos sociais, vendo nela
o aspecto que alavanca processos criativos presentes na cultura
humana. As narrativas estdo no cerne da cultura e sdo o caminho
através do qual damos concretude aos dispositivos tecnologicos
artisticos e cientificos. Seguindo esta linha de raciocinio, o processo
e construcgdo de narrativas, que depende da consciéncia, é tam-
bém inerentemente criativo. A subjetividade permite que o agente
inteligente seja testemunha de seus atos[4]. Kak[12], quando consid-
era humanos e maquinas, lembra que, embora estas possam realizar
rapidamente processos cognitivos, ndo sdo capazes de construir
uma percepc¢do subjetiva e atribuir significados para o que fazem.
O autor lembra que Alan Turing, em 1936, provou que néo existe
um algoritmo geral para resolver o que foi denominado “Problema
da Parada”, o qual demonstra que, na presenca de um determi-
nado input, o programa deve encerrar sua atividade ou continuar
a executéa-la para sempre. No entanto, uma mente consciente con-
segue discernir entre parar ou continuar. Em outras palavras “con-
sciéncia ndo é computavel”. Por este motivo a criatividade somente
poderia ocorrer em mentes conscientes.

Nossas tecnologias inteligentes ndo sdo conscientes e, portanto,
sdo incapazes de criar. Contudo, essa perspectiva ndo tem completo
respaldo na comunidade cientifica. Estudiosos que a consideram
vélida retinem-se em torno da hipétese big-C!® segundo a qual a
consciéncia constitui uma categoria separada da realidade fisica.
Isto é, no campo quéntico, onde néo existe nem tempo nem espaco,
estando fora daquilo que chamamos de realidade[12, p.5]. Por outro
lado, ha aqueles que consideram a mente a partir de fendmenos
de emergéncia. Para eles, uma mente consciente emerge como re-
sultado da complexidade estrutural do cérebro. Sob este aspecto,

18 A discussio sobre a questdo da criatividade da-se sob acalorados debates. Kak[11]
argumenta que a diferenca entre as ideias de consciéncia é mais semantica do que
real, ja que suas praticas de autocompreensio sdo praticamente idénticas. Mas as
duas podem, de fato, ser distinguidas pois ha aspectos para a hipotese big-C que
nédo podem ser explicados por nenhuma interpretacio generosa da hipdtese little-
C. Especificamente, pode-se falar do processo de criatividade e descoberta. Alguns
aspectos presentes na big-C parecem requerer a postulacdo de uma entidade maior do
que uma mente emergente proposta na little-C.

que reune os que se aproximam da hipétese little-c, a mente con-
sciente, suportada por circuitos digitais, poderia emergir de uma
complexidade analoga ao cérebro humano. Logo, uma maquina
complexa poderia ser consciente e a inteligéncia artificial pode-
ria, entdo, vir a ser, ndo somente inteligente, mas consciente, logo
criativa!Raymond Kurzweil[14] trabalha suas argumentacgdes nessa
vertente tedrica tedrica (Little-c). O debate é complexo e longe de
ser apaziguado pelo consenso. Afora isso, existe o fato de que as
tecnologias disponiveis ainda ndo permitiram o desenvolvimento de
dispositivos tecnoldgicos comparaveis a complexidade do cérebro
capazes de suportar uma mente consciente baseada em transis-
tores de silicio.O que temos neste momento, no que se refere as
tecnologias digitais e o emprego de IA, é uma situagio critica que
aponta muitos gargalos éticos, morais e politicos na aplicacdo de
tecnologias, com potenciais disruptivos que vao mudar certa e signi-
ficativamente o panorama social em menos de uma década. Se existe
um aspecto importante a se considerar aqui é o da criatividade. E
este nos leva a considerar a perspectiva dada por Simondon[24],
quando levanta a questdo da “margem de indeterminacdo” e da
“superabundéncia”.

Paul Thagard[26], considera importante esta-belecer pragmati-
camente um caminho para perceber a relagéo entre a consciéncia,
criatividade e outras importantes funcdes cognitivas como emocéo
e linguagem. Para ele a hipodtese little-c parece mais promissora,
ainda que considere big-C mais sedutora:

Nio defendo diretamente a hipotese da identidade,
construo o cenario capaz de descrever os mecanismos-
chave que podem explicar toda a gama de fendmenos
mentais discutidos em capitulos posteriores, incluindo
emocdes, consciéncia, agéo, linguagem e criatividade.
Meu objetivo geral é mostrar que mente = cérebro
fornece uma explicacdo melhor desses fenomenos do
que alternativas disponiveis, incluindo a hipétese se-
dutora de que mente = alma [26].

Ainda que nio se tenha um completo entendimento sobre o fend-
meno da consciéncia, a linha de raciocinio aqui desenvolvida per-
mite considerar que, embora néo se possa discernir qual das duas
hipéteses pode dar respostas finais para a questio, ja temos funda-
mento suficiente para estabelecer a relacéo entre processos criativos
e consciéncia. Esta fundamenta os mecanismos cognitivos nos pro-
cessos criativos e para os quais certas tecnologias proporcionam
recursos.

A arte e as demais atividades humanas que envolvem processos
criativos promovem experiéncias que originam novas perspectivas
para a consciéncia e a consequente expansdo da percepg¢io da reali-
dade. Projetos como Magenta!® da equipe do Google Brain ou de
artistas usando a tecnologia Watson da IBM, sdo exemplos de como
a Inteligéncia Artificial pode colaborar com os artistas oferecendo
informagdes e ajudando a gerar as obras. Alguns artistas usam a IA
em suas obras como elementos constituintes. Esse tipo de pratica
insere-se num contexto mais de arte diferente, denominada genera-
tiva. Para Phillip Galanter (2003) essa modalidade de producédo na
arte refere-se a:

qualquer pratica artistica em que o artista usa um
sistema, como um conjunto de regras de linguagem

19Sjte oficial: magenta.tensorflow.org. Acesso em: 20 abr. 2019.
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natural, um programa de computador, uma maquina
ou outra invencao processual, a que é acionada com
algum grau de autonomia contribuindo ou resultando
em uma obra de arte completa.[9]

A despeito do uso de computadores na producéo artistica o autor
ndo perde de vista a centralidade da intervengio do artista. Para
o autor artistas generativos expressam razdes para manter a fé na
nossa capacidade de compreender o nosso mundo. O artista gene-
rativo aponta para o fato de que o préprio universo é um sistema
gerativo. Nessa modalidade de producéo artistica, que muitas vezes
utiliza-se de tecnologia computacional, artistas tentam “recuperar
nosso senso de lugar e participagéo nesse universo”[9]. No contexto
artistico se repete a mesma dificuldade de apreensio do conceito
de Inteligéncia Artificial e consciéncia, uma vez que pode induzir a
varias formas de utilizacdo da maquina.

A maioria dos artistas que lida com estas tecnologias as tem us-
ado dentro das possibilidades de autoaprendizagem da maquina. Um
exemplo interessante é a exposi¢ao MachineDreams, realizada em
Londres (2018), em um evento muito importante sobre inteligéncia
artificial e emergéncia, o CogX Expo?’. Uma das obras da exposicio,
feita com o software GAN (Generative Adversarial Network), era
da série “Portraits of Imaginary People?!, do artista/biotecnélogo
inglés Mike Tika??, e consiste em retratos feitos a partir de fotos
de pessoas coletadas no Flickr. Os resultados sdo imagens de faces
impressas com carateristicas humanas, mesmo que as vezes bas-
tante bizarras. Embora haja outros e também muitos programas

Figura 5: “evegreene88” - “Portraitsoflmaginary People”,
Mike Tika, 2017

independentes criados no conceito de aprendizado de maquina, é

2 disponivel em https://cogx.co/. Acessado em julho de 2019

21Esses e outros retratos podem ser vistos em http://www.miketyka.com/?s=faces.
Acesso em: 20 abr. 2019.

22Site do artista: www.miketyka.com Acesso em: abr. 2019.
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provavel que o software mais instigante atualmente seja o WAT-
SON, da IBM?3. Com ele é possivel criar uma interagio que de fato
constr6i uma aproximacéo intelectiva e cognitiva com o interator.
Seu aprendizado cresce conforme aumenta a interagéo. Em 2017 ele
foi instalado para fazer a mediacdo com os visitantes na Pinacoteca
do Estado de Sao Paulo?*. As pessoas podiam fazer perguntas e o
sistema tirava davidas e explicava tudo sobre as obras. A prépria
IBM patrocinou uma exposigio, a “Art With Watson”23(2017), onde
artistas e empresas criaram as obras em conjunto. O resultado foi
bastante variado, algumas obras eram mais comerciais e outras eram
bastante representativas das possibilidades que o software tem para
o0 uso artistico. Um exemplo é o trabalho dirigido pelo fotégrafo
Craig Cutler?®, que partiu de dados que o Watson localizou sobre
Nikola Tesla e os converteu em imagens de video projetadas em
uma espécie de instalacdo em forma de ogiva, que era vista apenas
pelo lado de fora. Tais obras podem nos trazer muitas perguntas a
respeito do movimento que a arte faz com as tecnologias.

Isto esta diretamente ligado a nocéo que as pessoas tém sobre o
que é a criatividade. Se a obra for uma composi¢ao original, de aspec-
tos de estratégias nao utilizadas antes, pode-se entender que qual-
quer processamento de algoritmos genéticos ou de aprendizado sdo
criadores, e podem ser reconhecidos também como artistas. Nossa
visdo, entretanto, é de que deve haver mais consciéncia na maquina
para que ela possa criar no sentido em que os seres humanos o
fazem. Disto resulta que os trabalhos artisticos que conhecemos até
o momento, ou seja, 0s que sdo possiveis de realizar pela maquina
em nossa contemporaneidade, ndo séo, stricto sensu, inteligentes,
portanto nao sio conscientes. De toda forma, o conceito de arte
com inteligéncia artificial ja esta instaurado®’.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como ja mencionado, o processo de construcio de ferramentas
e maquinas como extensdes do nosso corpo acontece com énfase
em alguns dos aspectos prolongados, de acordo com cada contexto
sociocultural, cientifico e tecnoldgico. Quando prolongamos nossa
méo com uma ferramenta, como o machado de pedra, afetamos
todo nosso corpo, adaptando nossos musculos, percepcdes e pensa-
mentos, sem mencionar a transformacéo que provocamos no meio
ambiente, que também nos afeta simultaneamente. Com a criacdo
do computador como maquina que processa informacdes, a com-
paracdo e a aproximacdo com nosso cérebro ficou mais evidente.
Embora autores como Maturana e Varela (2001, p. 188), ou mesmo
Morin (2003, p. 97), discordem da comparacio entre computador e
cérebro, nosso objetivo neste artigo ndo foi comprovar ou refutar.
Foi apontar a discusséo atual da busca pela insercdo da inteligéncia
e aspectos a ela relacionados (como consciéncia, emog¢ao, moral
e criatividade) em uma maquina. Dessa forma, pode-se antever

ZSite de comercializacio do software na IBM:www.ibm.com/watson. Acesso em: abr.
2019.

24y7ideo sobre a interagio com o0 Watson na exposi¢io: www.youtube.com/watch?v=
1rOAgvCnZpw. Acesso em: 20 abr. 2019.

%Mais sobre a exposi¢io em www.denniskung.work/hiddenportraits, https:/
stephcajoocom.com/Nikola- Tesla- The- Artist-Inside. https://vimeo.com/224317141.
Acesso em: 20 abr. 2019.

%Disponivel em https://vimeo.com/22431714 e https://stephcajoocom.com/Nikola-
Tesla-The- Artist-Inside. Acessados em julho de 2019

Y’Como pode ser visto em péaginas como estas: https://aiartists.org/ e
https://news.artnet.com/market/9-artists-artificial-intelligence-1384207. Acesso em:
abr. 2019.
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ou localizar maneiras de producéo artistica que ja caminham na
direcdo da maquina inteligente consciente de forma artificial. Vi-
mos anteriormente o quanto a tecnologia impacta e é impactada
pela arte, contribuindo para a aceleracdo do ritmo dos avangos tec-
nolégicos, que provocam reacdes diversas e levam a perspectivas
binarias como utopia e distopia, sonho e pesadelo. Papacharissi[21]
se pergunta se as tecnologias podem alterar a esséncia do que é
ser humano, e conclui que isto apenas acontecera se nds assim
permitirmos.

As transformagdes tecno-socioambientais mudam profundamente
a percepcao da realidade, com resultados contraditérios e impre-
visiveis. A ética ganha relevincia e complexidade a cada passo
evolutivo da tecnologia e, nesse sentido arte e ciéncia ndo podem
apenas buscar novas possibilidades, mas devem antever as conse-
quéncias éticas de suas propostas. E por este motivo que processos
criativos na arte e na ciéncia devem se dar de forma compartilhada,
transparente, acessivel e diversa. No campo da arte essa demanda
parece ser mais factivel do que no universo da ciéncia, dominada
por interesses corporativos e que, por este motivo, precisa ser de-
senvolvida sob otica da tecnociéncia. Assim, a maquina inteligente
e consciente, quando venha a existir, sera implicada na arte e no
artista, e certamente nos fara olhar para tal consciéncia de maneira
que nio imaginamos por hora. Também reforcara o entendimento
da consciéncia que nos caracteriza como humanos, a qual sera
sempre diferente daquela possuida, e por nés inserida, na maquina.

Mas, sera que podemos considerar que o desenvolvimento tec-
noldgico e os conhecimentos cientificos de varias areas encontrou
um obstaculo intransponivel, sobre o funcionamento do cérebro?
Ou sera que, como nos outros aspectos, vai reproduzir a capacidade
humana de pensar e amplificar a inteligéncia? Em todas essas etapas
nos perguntamos se deveriamos ir em frente com essa necessidade
ou se este é um projeto sem fim, onde redesenhamos o ser humano
para superar todos os obstaculos que impegam sua sobrevivéncia
no planeta ou fora dele. O ciborgue ja esta perdendo a aparéncia de
ser humano com dispositivos tecnoldgicos, pois as bioimpressoras
estdo perto de imprimirem 6rgios semelhantes aos naturais. Peles
artificiais estdo sendo impressas como experiéncia, seja a partir de
um estoque de células ou células do proprio paciente[3]. Sera que
podemos afirmar que as maquinas ja estdo construindo partes dos
seres humanos? Ou serd que as maquinas poderdo produzir seres
humanos, invertendo essa producéo? O termo maquina em relacéo
ao corpo humano ja néo fard mais sentido, pois ndo encontraremos
mais proteses com metais, circuitos ou qualquer dispositivo como
conhecemos hoje. O desejo ou necessidade de construir um semel-
hante “artificialmente”, como os robos atuais, encontrardo também
o0 uso desses conhecimentos e recursos. A singularidade tecnol6g-
ica que Von Neumann[27] e Kurzweil[14] mencionam nio parece
mais tdo distante. Estamos vivendo numa era pés-humana onde
o ser humano esta se recriando e criando outro ser semelhante,
caminhando para outra etapa da evoluc¢do, como um préximo passo
da humanidade, como declara Harari[10], um Homo Deus. A cria-
tividade humana parece ser a diferenca que nos trouxe até este
momento da humanidade. Esses semelhantes terdo sonhos, proje-
tos de vida? A resposta permanece no campo da incerteza, mas a
probabilidade é a de que em curto prazo a tenhamos.
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