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La mirada remota se hace sentir.

Una mirada sin intencién y sin anuncio
alguno de juicio o de processo.

La mirada que todo lo nacido ha

de recibir al nacery por la cual el
naciente forma parte del universo.

Maria Zambrano
0. Introducio - As Regras do Jogo

The man who wishes to dominate his
fellows creates the android machine.
Gilbert Simondon

De acordo com a critica marxista da economia
burguesa, os instrumentos de produgao, constituin-
tes da infraestrutura econdmica da sociedade, con-
dicionam as formas de existéncia e de consciéncia
social. Ou seja, o modo e as relagdes de produgéo
das condicdes materiais de vida, condicionam os
processos sociais, politicos e intelectuais. Nesse
sentido, ndo é a consciéncia social que determina
as circunstancias histéricas, mas sdo as condigdes
econdmicas de producdo (instrumentos e relagdes)
que determinam as possibilidades da consciéncia.
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Recognizing that the global situation
of the world is not for fun, there are
artists who confront the presence

of new forms of technological
domination, before which they oppose
critically, playfully and politically. This
article intends to identify the control
powers and technologies present

in our contemporaneity, as well

as to analyze the techno-aesthetic
modulations that various artists have
been proposing as artistic practices of
resistance to the permanent vigilance
or trivialization of biometric and facial
recognition technologies. In this
context, Zach Blas his projects, carried
out between 2011 and 2016, directly
target the critique and dramatization
of biopolitical control practices through
face identification. Complementary to
the practices of resistance in the field
of Tactical Media, there are works that
denote a strategy of confrontation

and civil disobedience, although in
the same board of the hidden game.
Artists like Trevor Paglen or Harun
Farocki have been developing actions
that seek to deconstruct and unveil the
military-industrial complex and the
devices of cybemetic power.



Numa optica progressista, nenhuma ordem social é destruida sem que
as forcas produtivas necessarias estejam suficientemente desenvolvidas, nem
novas relagcdes de produgdo conseguem substituir as anteriores sem que as
condi¢des materiais amadurecam no contexto da velha sociedade (Marx, 1977).
Com o desenvolvimento do capitalismo industrial, o modo de producédo da
burguesia favoreceu um renovado, mas paradoxal, antagonismo nos proces-
sos sociais de produgdo, ao mesmo tempo que criou as condi¢cdes materiais
para a superacdo desse conflito. De entre essas condi¢des, dirfamos que, na
actualidade, o acesso massificado aos novos media, as redes telematicas e
aos computadores, € gerador de novos meios e relagdes de produgéo favo-
raveis a reorganizagdo e a consciencializagdo dos movimentos sociais, e por
conseguinte, ao incremento da dissensdo na esfera publica, bem como do
combate a construcéo social do consenso e a inércia societal.

Este breve predmbulo marxista serve o intuito de convocar a “revolucédo
electrénica” (Burroughs, 1994), de modo a posicionarmos-nos na esfera do
antagonismo tecno-estético contemporéneo. Esta revolugdo pode ser analisa-
da sob dois prismas fundamentais: por um lado, no que concerne aos aspec-
tos técnicos da génese e desenvolvimento das tecnologias; e por outro, nos
usos das suas possibilidades criativas e subversivas. Neste caso, é inequivo-
co que consideramos igualmente incorrecto, na esteira de Hans Magnus En-
zensberger, conceber as novas tecnologias cibernéticas apenas como meios
de consumo, porquanto devem ser tidas principalmente enquanto meios de
producdo (Enzensberger, 1970)'.

No horizonte mais vasto da producéo simbélica, e de acordo com Pier Luigi
Sacco (2011), é facilmente compreensivel que aimportancia estratégica da par-
ticipagao cultural activa - no contexto da nogao de Cultura 3.0 - seja intrinseca
a expansdo massiva do grupo de produtores culturais. A participagao cultural
activa refere-se portanto a uma situagdo na qual os individuos ndo se limitam
a absorver passivamente os estimulos culturais, mas sdo motivados a utilizar
as suas habilidades e talentos na produgéo das suas préprias formas culturais.

As multiplas disjunturas instauradas pela conjugagdo entre capitalismo,
modernidade e burguesia, fundaram o mundo rizoméatico e esquizofrénico em
que hoje vivemos. Entre processos de desterritorializacéo, e sob o efeito da
separagdo psicoldgica entre individuos e grupos, por um lado, e as fantasias
(ou pesadelos) da contiguidade electrénica, por outro (Appadurai, 1996, p. 56).

De um modo mais especifico, podemos verificar que o incremento expo-
nencial das Industrias da Consciéncia (Enzensberger, 1970) coincide com o
desenvolvimento dos media electrénicos, e com maior énfase na emergéncia
da Cibernética, na década de 1940.

Apesar do nascimento da ciéncia cibernética ter ocorrido sob os auspi-
cios da investigagcdo em torno do controle e da comunicagdo no animal e na
maéquina - de acordo com a defini¢do e titulo da obra inaugural da Cibernética
(Norbert Wiener, 1948) -, e obviamente no contexto de pesquisas militares, tal
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nao significa que o desenvolvimento desta ciéncia se tenha restringido unica-
mente ao dmbito de uma técnica faustica?, empenhada em levar ao extremo
a vontade de dominio e a subjugacéo total da natureza, inclusive no campo
das tecnologias de controle da mente (psicotecnologias).

Na andlise que Andrew Pickering (2010) faz do desenvolvimento histo-
rico da cibernética em Inglaterra, verificamos a pluralidade de ideias e pro-
jectos distintos. Desde a corrente anti-psiquiatrica impulsionada por Gregory
Bateson e R. D. Laing, a aplicagdo da cibernética a gestdo de empresas nos
projectos implementados por Stafford Beer, génio amplamente reconhecido
pela sua excentricidade e pela criacdo do Cibersyn?®, um simulador compu-
tacional implementado no Chile com o objectivo de automatizar as decisGes
na esfera da economia.

«Cybernetics is better seen as a form of life, a way of going on in the world,
even an attitude, that can be, and was, instantiated both within and beyond
academic departments, mental institutions, businesses, political organizations,
churches, concert halls, theaters, and art museums.» (Pickering, 2010, p. 11)

Entre os tedricos criticos, existe a convicgdo de que actualmente o poder
dominante é exercido mediante maquinas que organizam directamente os
cérebros e os corpos, com o objectivo de criar um estado de alienacao per-
manente e independente do mundo da vida. As nogdes de Capitalismo Se-
midtico (Berardi, 2010), de Império (Hardt e Negri, 2001) ou de Sociedade de
Controle (Deleuze, 1992), de certa forma actualizam o conhecimento acerca
dos mecanismos de exploracédo do Intelecto Geral, ja delineada por Marx no
manuscrito Grundrisse* para constatar o modo como a criagdo de capital fixo
(tecnologias e maquinas usadas na producao) captura e objectiva o conheci-
mento social e com isso a vida social em si mesma, e os transforma em forga
de producéo capitalista.

Do outro lado da barricada, apesar das condi¢des laborais do cognita-
riado (Berardi, 2010; trabalhador cognitivo) se afigurem como pulverizadas
e rizomaéticas, o apelo de Enzensberger dirigido as forgas produtivas, no
sentido da mobilizagcdo de agenciamentos colectivos no campo dos media
em geral, vem ganhando renovada pertinéncia no horizonte das préticas ar-
tisticas contemporaneas. O potencial mobilizador dos novos media e dos
pds-media®, orientados mais para a interac¢do do que para a contemplagédo,
como reconhece Enzensberger, vem sendo examinado e valorizado nalgu-
mas correntes filoséficas contemporaneas focadas em torno da expanséo do
agenciamento colectivo.

O pensamento técnico de Gilbert Simondon, detalhado na sua obra de-
dicada ao modo de existéncia dos objetos técnicos (Simondon, 1958), en-
contra-se essencialmente focado na relagdo transdutiva entre o ser humano
e as maquinas. Se o processo de individuagédo ocorre nos objectos técnicos

142



(tecnicidade), mas também nos sujeitos humanos aos niveis individual (psi-
quico) e colectivo - construindo subjectividades e intersubjectidades -, esses
processos sdo entre si reciprocos e ddo origem a uma dimensé&o transindivi-
dual, formando-se um colectivo sociotécnico resultante da transindividuacédo
homem/maquina.

O dispositivo (apparatus) foucauldiano do biopoder (juridico, tecnoldgico e
militar), centrado historicamente na normalizagdo dos comportamentos, exerce
a sua funcao disciplinar e de controle nos corpos, nos érgaos, e cada vez mais
incidindo no cérebro humano, favorecendo a adaptacédo dos corpos ao meio
cibernético onde habitamos - Cognisfera (Thomas Whalen)® - cognisfera é assim
um termo que permite identificar um ecossistema de interconexdo cognitiva,
no qual as maquinas e os organismos humanos estdo cada vez mais integrados.

O dispositivo tecnocientifico contemporaneo ja ndo persegue objectivos
disciplinares, mas é o marketing o novo instrumento de controle social, e nesse
caso, ndo é apenas de uma biopolitica que se trata, mas da emergéncia de uma
«bicestética» (Montani, 2007), e de dispositivos tendentes essencialmente a
anestesiar, ou seja, a reduzir a exposi¢do da sensibilidade a contingéncia, em
particular através de tecnologias de manipulagdo e administragcdo técnica do
sensivel que reduzem o mundo a uma espécie de fabula pueril: espectaculari-
zacao da vida, simulacros auto-referenciais, reality shows, etc.

A ciéncia cibernética, apesar de capturada pelo dispositivo de controle
capitalista, e de produzir o que Byung-Chul Han designa como quantified self
(Han, 2014:36), implica uma concepcao performativa e ndo apenas uma repre-
sentacdo epistemoldgica do cérebro, da mente e do eu. E através das multiplas
formas da conexdo entre corpo-mente e os restantes actores na rede que se
configuram os agenciamentos revolucionarios, suficientemente habeis para
desestabilizar a esfera cibernética totalitaria de controle neuronal e de mani-
pulacdo emocional (governagdo algoritmica). Recentemente vimos algumas
dessas possibilidades, com as operacdes subversivas dos cypherpunks’, entre
outros, Edward Snowden?® e Julian Assange (WikiLeaks®).

Andrew Pickering considera que nesta viragem performativa proporcio-
nada pela cibernética, terd de integrar ndo apenas seres humanos e méquinas,
mas de alargar a capacidade de agenciamento ao ndo-humano.

«There is a convention in the humanities and social sciences that agency is, in
fact, something that only humans have, a capacity to reason, plan, construct
goals.(...) The world in all its heterogeneous multiplicity is full of agency. The
birds are building nests as | write: birds are performative agents: they act in
and transform the world. The tsunami that swept across Japan a few weeks
ago also did something and made a terrible difference: water is an agent.
The nuclear power stations the Japanese are still struggling with are material
agents too.» (Pickering, 2012, p. 23)
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Estas “dancas do agenciamento” humano e ndo-humano, no actual con-
texto filoséfico das Ontologias orientadas a Objetos, do Realismo Especulati-
vo ou do Antropoceno, facultam-nos outras perspectivas da técnica que vdo
para além das préticas orientadas para o dominio natureza, acumulacdo de
energia e exploragdo de matérias primas (Ge-Stell).

Em suma, dirlamos que se trata do estabelecimento de um novo teatro
ontoldgico™ associado ao agenciamento técnico das forgas produtivas, ciber-
néticas, utdpicas e criticas do status quo, geradoras de contextos de transindi-
viduacgao propicios a proliferacado de inauditas partilhas do sensivel (Ranciére,
2005), capazes de reunir politicas e praticas num mesmo continuum da pro-
ducdo de um regime ético do viver em comum. Nao se trata j& de interpretar
o mundo, avisou-nos Karl Marx, mas sim de transforma-lo.

A multitude que retne esforgcos para combater o Império é multiforme,
um conjunto proliferante e caédtico de singularidades de agentes e de redes,
gerador de ontologias plurais, muitas delas ainda desconhecidas. Formadas
a partir das reticulagdes entre o operariado cognitivo e imaterial, activistas e
movimentos sociais, trabalhadores precérios, entre outras ontologias deses-
peradas por ganhar existéncia e poder para agir no mundo. Portanto, é para
nds evidente que ndo é exclusivamente no campo artistico que se potencia o
poder subversivo dos novos media.

«The direct mobilizing potentialities of the media become still more clear
when they are consciously used for subversive ends. Their presence is a
factor that immensely increases the demonstrative nature of any political
act» (Enzensberger, 1970, p. 269).

De forma meramente ilustrativa, vejamos apenas trés casos que, de algum
modo, se correlacionam com o desiderato de Enzensberger quanto ao poten-
cial mobilizador e insubmisso dos media:

i) O colectivo Telekommunisten'!, cujos membros sdo provenientes do
meio hacker e do activismo politico, séo um caso de préticas e projectos con-
temporaneos nascidos desta tensdo entre o Império do controle e as multitudes
rizométicas, promovendo a nogdo de comunismo distribuido - um comunismo
a distancia, i.e., um tele-comunismo. Em The Telekommunist Manifesto'?, anali-
sa-se o estado das redes mundiais e a faléncia da Internet como ciberespago
de liberdade, defendendo-se a multiplicacdo de redes cooperativas e ndo hie-
rarquizadas fundamentadas na tecnologia P2P'3: «Peer-to-Peer Communism vs.
The Client-Server Capitalist State» ( Kleiner, 2010, p. 7).

ii) Na esfera da televisdo e do cinema, sdo conhecidos dois registos emble-
méticos da arqueologia revolucionéria dos media, ambos instaurados devido ao
acontecimento mediatico da revolu¢do Romena (1989)™. Um é dado pela pales-
tra, Television Image and Political Space in the Light of the Romanian Revolution,
do filésofo Vilém Flusser, no simpdsio The Media Are With Us' organizado em
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Videograms of a revolution
Fonte: Harun Farocki e Andrei Ujica (1990)

Budapeste, 1990. O outro, igualmente relacionado
com a revolugado iniciada com os protestos de ¢
de dezembro em Timisoara, encontramos no filme
Videograms of a Revolution16 (1992) de Harun Fa-
rocki e Andrei Ujica. No contexto da derrocada do
comunismo, este acontecimento revolucionario é
histdrica e filosoficamente relevante, uma vez que
a Roménia foi o Unico pais do Bloco do Leste a
derrubar violentamente o seu regime comunista,
com a execugao de Nicolze Ceausescu transmitida
pela televisdo. Jean Baudrillard, em, Lillusion de
la fin ou la gréve des événements (1992) reflectiu
precisamente sobre “a greve dos acontecimen-
tos” e o sindroma de Timisoara. Vilém Flusser viu
nesta revolucdo, “encenada” para os media, uma
transmutacgdo da imagem e da histéria. De forma
premonitéria, Flusser entendeu que os eventos
teriam comecado a querer tornar-se imagem en-
quanto o pensamento politico desaparecia de cena,
esta metamorfose marcaré o inicio da pds-histéria.

«What is now happening in Romania cannot
be history, something else. Political reasoning
does not apply to it. It is the result of magic. It’s
a sort of technical voodoo. How can we judge
it? We do not have the criteria for it. We do not
have a philosophy of post-history. We do not
have yet a philosophy of an image in power.»
(Flusser, 2010, p.21)

iii) Por Gltimo, e para ir directamente ao encontro
das preocupagdes de Hans Magnus Enzensberger,
designadamente do uso emancipado dos media e
da sua producao colectiva potenciadora de novas
formas de organizagéo politica, julgamos pertinen-
te evidenciar a utilizagdo disruptiva das préticas
artisticas classificadas como Tactical Media'’. O
livro Digital Resistance (2001) da autoria do cole-
tivo americano de artistas Critical Art Ensemble'®
tornou-se nos Ultimos anos a fonte inspiradora da
Desobediéncia Civil Electrénica, introduzida como
ideia e modelo de "resisténcia digital” no festival
Next Five Minutes' (1999), realizado em Amsterdao.
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1- Transformacgées do regime escépico na época das maquinas que véem

Unless you are Paul Klee, it is not easy to imagine artificial contemplation,-
the wide-awake dream of a population of objects all busy staring at you.
Paul Virilio (1994)

A construcao cultural do olhar, tépico central da obra de John Berger,
Ways of Seeing (Berger, 1972), resulta da interac¢do entre multiplas dimen-
sbes actuantes em cada momento histdrico, e estd intrinsecamente ligada as
condigdes, e as circunstancias que, em cada sociedade, favorecem a concre-
tizagdo técnica de determinados media.

Consequentemente, é verdade que o mundo é aquilo que nés vemos, mas
também aquilo que nos faz aprender a ver. Ha pois na percepcédo visual um
paradoxo da imanéncia e da transcendéncia, resultante da interaccédo entre o
mecanismo Optico (fisico) do 6rgdo humano da visdo e os subsistemas neu-
ronais, fisiolégicos, psicoldgicos e culturais. Imanéncia, visto que o percebido
nao poderia ser estranho ao sujeito que percebe; transcendéncia, porque ver
comporta sempre alguma coisa para além do que estd imediatamente dado
(Merleau-Ponty, 1990, p. 48).

O desenvolvimento de novos meios de comunicagdo originou novas for-
mas de visibilidade, cujas propriedades especificas variam consoante o me-
dium, libertando os corpos das caracteristicas espacio-temporais da comu-
nicacdo presencial e expandindo o campo de visdo no espaco e do tempo.
O paradigma da camera obscura marca certamente o epicentro do regime
escopico e especulativo dominante ainda hoje, formando uma continuidade
na cultura visual e cognitiva ocidental desde a antiguidade até ao Séc. XX. Foi
este mesmo regime, fundado na perspectiva linear (enquanto tecnologia da
visdo) e no ocularcentrismo (enquanto epistemologia), que atravessou gran-
de parte da modernidade europeia, forjado por instituigdes e discursos com
poder suficiente para fixar o estatuto do observador e das sociedades disci-
plinares, nas quais o “olho do poder” (pandptico) representava o arquétipo
do “olho divino”, que tudo vé sem ser visto, e uma nova tipologia de poder?®
através do qual a visibilidade se constitui enquanto controle e armadilha?'.

«Whether we focus on "the mirror of nature" metaphor in philosophy with
Richard Rorty or emphasize the prevalence of surveillance with Michel Fou-
cault or bemoan the society of the spectacle with Guy Debord, we confront
again and again the ubiquity of vision as the master sense of the modern
era.» (Jay, 1988, p. 35)

Nos regimes da visualidade contemporénea, o ecrd ganhou enorme re-

levancia cultural. Assistimos assim ao desvanecimento da tradicdo monocular
da perspectiva visual, baseada no ponto de vista focal, em favor de multiplas
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perspectivas fornecidas pela pluralidade dos pro-
dutores de imagens e contelddos. Neste aspecto
ha que ter em consideracao dois planos distintos.
Um decorre da mediatizagao crescente do Séc.
XX, século em que o meio televisdo foi o mais
pregnante também na producdo das subjectivi-
dades déceis?. O outro, indicia o aparecimento
de uma transmutacdo no regime escdpico, es-
truturado sobre uma légica poés-digital, pds-me-
dial, de hibridizacdo e remediagao, resultante do
desenvolvimento da computagéo e produzindo
novas estéticas.

De facto, a genealogia desta abstrac¢ao da
imagem em componentes quimicos (fotografia
analdgica) e em informacéo electromagnética
(fotografia digital), nas suas fun¢des de proces-
samento, arquivo e transmissdo, remete para a
ideia defendida por Friedrich Kittler, de que os
media sdo, no seu fundamento, processadores
de informacao (Kittler, 2010). Com o desenvol-
vimento da computacao digital (Turing), desig-
nadamente com a teoria matemética da infor-
macéo (Claude Shannon), o processamento da
imagem atingiu a dimenséao zero (cédigo bina-
rio) da percepcéo visual. Da quarta dimenséo
(espago-tempo) a escrita gravada na superficie
de uma folha de papel, o célculo computacio-
nal reduz com eficacia toda a informacgé&o ao bit
(Flusser, 2010a).

No actual regime escépico potenciado pela
ubiquidade computacional, a imagem deixou
de ser apenas representacdo da realidade e
simulacro retiniano, tendo adquirido capacida-
des performativas (operacionais) em articulagdo
com uma ampla gama de software. Trata-se de
uma imagem dinamica (softimage)?®, produzida
por um complexo dispositivo tecno-estético, de
elevada eficécia digital, e que induz percepgdes
adequadas individualmente a cada consciéncia
humana, induzindo comportamentos, ideias,
alucinagdes ou emocgdes.

Talvez por isso, nos possamos questionar
acerca da modulagao das relagdes sociais na

The Thinking Eye - On the Evolution of

Machine Vision into Neutral Networks
Fonte: Matteo Pasquinelli
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época da virtualidade real, e da passagem de uma sociedade do especta-
culo a uma sociedade da performance das imagens: «N&o somos j& espec-
tadores mas actores de uma performance, e cada vez mais integrados no
seu desenrolar» (Baudrillard, 2006, p.51).

O conceito imagens-operativas, inicialmente desenvolvido pelo cineasta
Harun Farocki, em diversos dos seus filmes e instalacdes, mas também no
seu artigo, Phantom Images (Farocki, 2004), remete para uma nova catego-
ria de imagens produzidas por uma nova geragdo de maquinas inteligentes
capazes de definir um novo espaco visual e uma visdo pds-humana. Farocki
foi um dos primeiros a notar que as maquinas de visao (vision machines)®,
coadjuvadas por algoritmos informaéticos, estavam prestes a inaugurar um
novo regime visual promovido por tecnologias visidnicas (Virilio, 1994, p. 59).

Esta novidade no campo da producéo e da recepgao de imagens repre-
senta um marco na histéria social das imagens técnicas, bem como na histéria
da cultura visual. As imagens-operativas ndo séo ja produzidas para o olhar
humano, como até aqui tinham sido as imagens técnicas “convencionais”
produzidas para fins cientificos, estéticos, educativos ou de entretimento.
Em vez de simplesmente representar as coisas do mundo, as maquinas e as
suas imagens comegavam a desenhar ac¢des no mundo.

Forma-se assim um novo regime escépico-maquinico, no qual as ima-
gens, apesar de invisiveis, estabilizadas em cédigo binario ou em movimento
num fluxo electromagnético, se re-materializam nos ecrés, desejando tornar-
-se operacionais e proactivas, e ndo apenas superficiais e passivas. Mas se
perguntarmos: quem sdo afinal os destinatarios principais destas imagens
produzidas para consumo algoritmico? Teriamos obviamente de responder
que sdo os computadores, e ndo os humanos. Mas, havera afinal imagens
qgue ndo se destinem ao olhar?

No contexto cibernético em que habitamos, a producédo do agencia-
mento é, em grande medida, resultante da interac¢cdo humana com as ima-
gens-operativas e com a computagdo algoritmica que Ihe é intrinseca. De-
senvolve-se assim uma forma "“alienigena” de percepgéo sintética? aliada
do desenvolvimento da inteligéncia artificial (machine learning), capaz de
produzir imagens e textos inteligiveis para si mesmo, fazendo emergir uma
xenoconsciéncia?’ com capacidade especulativa?® (self-aware)? e dialogan-
te, uma vez que percepcionaria, interpretaria e partilharia o mesmo mundo
que os humanos.

Aquilo que é crucial na época da consolidagdo da percepgdo sintética
(artificial) é a transformag&do do regime escépico associado durante séculos
a perspectiva, enquanto forma simbdlica, e ao ocularcentrismo. Isto signifi-
ca a transubstanciagdo da dptica humana - demasiado humana - e das suas
formas de representacéo, catalogacdo e codificacdo, até ao ponto de se tor-
narem finalmente obsoletas por via de uma nova mimesis tecno-algoritmica.
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2. Vigilancia e governacao algoritmica na sociedade de controle

No-one can escape from the media.
Peter Weibel

O fenémeno da cibervigilancia global é hoje ainda mais prepotente gra-
cas ao gradiente rizomatico por onde circulam todas as imagens e dados (big
data) capturados pelas maquinas de visdo e percepcao sintéticas. A expansao
empirica da cibernética na configuragdo das redes teleméticas actuais reifi-
cou-se efectivamente como infraestrutura e poténcia de controle, ou como
afirmam Galloway e Thacker:

«The network, it appears, has emerged as a dominant form describing the
nature of control today (...) Perhaps there is no greater lesson about ne-
tworks than the lesson about control: networks, by their mere existence, are
not liberating; they exercise novel forms of control that operate at a level
that is anonymous and nonhuman, which is to say material.» (Galloway e
Thacker: 4-5).

No contexto da geopolitica mundial é verificadvel que o incremento expo-
nencial da vigilancia transnacional tem a sua origem na “Lei Patridtica” (Patriot
Act)*® assinado pelo presidente George W. Bush logo depois dos aconteci-
mentos de 11 de Setembro de 2001. O pds 9/11 é marcado, particularmente
nos Estados Unidos, por um clima de perseguicéo as liberdades civis e pela
emergéncia de um “Estado de Excepcéo” que contribuiu para a proliferacéo
de medidas legislativas excepcionais. Esta lei permite que 6rgaos de segu-
ranca e de inteligéncia dos EUA interceptem ligagcdes telefénicas e e-mails
de organizagdes e pessoas supostamente envolvidas com o terrorismo, sem
necessidade de qualquer autorizacdo dos Tribunais, sejam elas estrangeiras
ou americanas. Desde 2001 até ao presente, multiplos projectos secretos
foram desenvolvidos pelo complexo militar-industrial e o dispositivo de vigi-
léncia planetéria é cada vez mais intrusivo. Com o uso massivo dos panépticos
modernos, os sistemas de vigilancia ficam ocultos ou camuflados do ponto
de vista dos vigiados. O olhar vigilante contemporéaneo esté presente, mas é
invisivel, sendo caracterizado pela exibicdo da vigiléancia implicita e, simulta-
neamente, pelo espectéculo da transparéncia.

As maquinas de visdo, de captura, producéo e cognig¢do de imagens sin-
téticas, configuram aquilo que podemos designar como uma vis&o distribuida
pela computacdo ubiqua em rede (swarm vision): satélites, cdmaras de vigi-
lancia, drones, smartphones, sensores biométricos, etc. Neste ambito, o caso
Edward Snowden?® é suficientemente explicito quanto ao desmascaramento
do poder absoluto do aparato global de vigilancia®?, bem documentado alias
no filme de Laura Poitras, Citizen Four®3.

149

YNO0J8N YIONY1IDIA YA ¥D0d3 YN SYAIANOIST SY ¥¥OVOr - YAINDI va SILYY | 0SOLYW 1INy



CONVOCARTE N.° 7 - ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

A cognicéo algoritmica é hoje central a um tecnocapitalismo que se apro-
priou dos mecanismos psicoldgicos do comportamento-cognicdo-afec¢do
(ciberbehaviourismo3*) e que integra a retroalimentacdo implicita ao colecti-
vo sociotécnico (feedback) enquanto parte da equacéo politica e ideolégica
do neoliberalismo que pretende anular todas as pretensdes histéricas do
materialismo dialéctico, afastando assim a conflitualidade politica e social
do centro da esfera politica.

O uso generalizado de metadados®®, pelos operadores de telecomu-
nicagdes, fazem parte integrante do dispositivo global de vigilancia. Ainda
que ndo contenham conteldos de mensagens, os metadados podem for-
necer uma imagem extremamente detalhada das associa¢des e interesses
mais intimos de uma pessoa, facilitando a pesquisa em grandes quantida-
des de dados. Porém, a sua fiabilidade é problemética e pode gerar equi-
vocos letais. O general Michael Hayden, director da NSA (National Security
Agency)®, assume que apesar da suposta neutralidade dos metadados, a
quantidade agregada a cada comunicagéo ¢é suficiente para que a NSA eli-
mine pessoas baseando-se apenas na recolha e anélise de metadados: We
kill people based on metadata®’.

A este novo regime de governamentabilidade e controle das subjecti-
vidades, capaz de instaurar a codificacao digital da vida e a redugdo das in-
certezas pelo tratamento algoritmico da informacédo acumulada, Antoinette
Rouvroy caracteriza-o por se fundamentar em dois processos complemen-
tares: data-behaviorism e governacéo algoritmica. Rouvroy invoca a expres-
sdo algorithmic governmentality como aquela que ndo permite processos
de subjectivacdo humana: «Algorithmic governmentality is without subject:
it operates with infra-individual data and supra-individual patterns without,
at any moment, calling the subject to account for himself» (Rouvroy, 2012).

A genealogia e a evolugao histérica do Pandptico nas sociedades disci-
plinares, tal como analisada por Michel Foucault (1987), conheceu desenvol-
vimentos tecnoldgicos que nos permitem hoje designar o dispositivo de vigi-
l&ncia global como um gigante e multiforme pandptico digital, na esfera do
que Deleuze designou como Sociedade de Controle (1992). A diferenca entre
os dois regimes, pré e pds digital, pode entender-se da seguinte forma: no
caso do panéptico classico (Jeremy Bentham) usado nas prises e em outras
instituicdes disciplinares, os individuos estdo constantemente conscientes da
ameagca de serem vigiados - esse é o ponto principal; j4 no caso da vigilan-
cia efectuada pelos aparelhos digitais via internet, ja ndo ha uma torre visivel
onde o vigilante possa observar tudo a sua volta, mas antes uma gigantesca
infraestrutura computacional (The Stack) tornada invisivel. Contudo, é gragas a
Snowden e a Assange que a escala das operagdes de vigildncia de entidades
secretas do Estado, como a NSA e o GCHQ? se tornaram conhecidas e por
isso mais conscientemente presentes no quotidiano.
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«lf the panopticon effect is when you don't know
if you are being watched, and so you behave
as ifyou are, then the inverse Panopticon effect
is when you know you are being watched but
act as if you aren't. This is today's surveillance
culture: exhibitionism in bad faith.» (Bratton,
2015, p. 1592)

Recentemente ficdmos a saber que as autorida-
des chinesas estdo a implementar um vasto plano
de vigilancia que vai muito para além do cercea-
mento das liberdades que temos vindo a observar
em diversos casos, designadamente na perseguicdo
feroz ao artista Ai Weiwei** ou no caso do acesso
censurado a Internet®. A escalada da vigilancia e
do controle cibernético na China atingiu um novo
patamar, com um novo tipo de éculos equipado
com tecnologia de reconhecimento facial utiliza-
do no quotidiano pela policia chinesa*!, com sé-
rias implicages para a privacidade dos cidadaos.

3. Resisténcia e esquiva nas praticas artisticas
pos-media

A cdmara e a arma estdo mesmo
ao lado uma da outra

- campo de visdo e campo

de tiro confundem-se.

Harun Farocki

Dado que os processos de individuagdo se
encontram intimamente ligados ao paradigma
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Suporte ocular com tecnologia biométrica

utilizado pela policia chinesa.
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cognitivo ocularcéntrico, as formas de produgéo, registo e circulagdo de ima-
gens, assumem extrema importancia no que se refere as possibilidades de
liberdade e autonomia dos sujeitos.

Ao longo destes ultimos anos, marcados pela ciberguerra, pelo terroris-
mo e por politicas securitarias promotoras do Estado de Excepcdo (Agamben,
2010), tornado agora como paradigma normal de governacgao e cada vez
mais caracterizador do modus operandis dos Estados “democraticos”, artistas
e escritores vém contrapondo, de forma mais individual ou colectiva, diversas
ac¢bes de resisténcia.

Em 2013, na sequéncia das revelacdes de Edward Snowden, 562 escri-
tores, incluindo 5 Prémio Nobel, de mais de 80 paises, langcaram uma peticdo
a escala mundial, “A stand for democracy in the digital age"*?, em defesa das
liberdades civis e contra a vigilancia efectuada por corporagdes e governos.

3.1. Surveillance cinema

O ano de 1956 pode ser considerado como aquele que marcou o inicio
de um novo género cinematogréfico, Surveillance Cinema, ao qual pertencem
filmes que de algum modo representam a proliferacdo dos dispositivos de vi-
gildncia no quotidiano. A primeira adaptacao da novela distopica de George
Orwell, "1984", foi realizada em 1956 por Michael Anderson*. Muitos outros
projectos se seguiram abordando perspectivas complementares da relacao
entre poder, dominacéo e o olhar vigilante. Numa lista* elaborada por Diet-
mar Kammerer, verificamos a existéncia de um conjunto significativo de filmes
que apresentam a vigilancia como tema de fundo ou da intriga.

No contexto do cinema expandido, i.e., do cinema enquanto prética artisti-
ca desenvolvida fora do contexto das salas de cinema convencionais, um filme
de Michal Klier - The Giant*® (Der Riese, 1983) - com banda sonora de Mahler
e composto exclusivamente a partir de found footage de videos gerados por
cédmaras de vigilancia instaladas no espaco publico, é considerado pelo artista
Harun Farocki*® como uma das suas principais influéncias cinematogréficas,
designadamente para o seu trabalho em torno da vigilancia disciplinar e no
seu filme, Prison Images (2000).

No ensaio intitulado, Olhares de Vigilédncia (Farocki, 2002), o cineasta des-
creve e enumera as tecnologias de vigilancia usadas em prisdes nos EUA, ma-
quinas que detectam drogas ou armas em qualquer orificio dos prisioneiros,
leitores da iris que isolam e comparam individuos de modo infalivel e armas
acopladas as camaras de vigiléncia instaladas nos pétios das prisdes, utilizada
sempre que ha distdrbios entre prisioneiros, levando ao ferimento e a morte
de um numero considerével de presos.

A associacao técnica entre o projéctil e a cdmara, ou entre a guerra e
o cinema®’, tem sido de facto uma constante histérica, conforme Friedrich Ki-
ttler evidencia em diversos momentos das suas licdes sobre os media épticos
na Universidade Humboldt, em Berlin, 1999 (Kittler, 2010). Paralelamente ao
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uso da camera obscura na pintura renascentista por Brunelleschi (1377-1446),
a aplicacdo da perspectiva linear esteve desde o inicio também associado a
balistica. Desde entéo, a relagdo entre cdmaras e guerra ndo tem parado se
se reinventar, até ao ponto se fundirem naquilo que Farocki designou como
“imagem operativa”, uma tecnologia usada abundantemente nas “misseis in-
teligentes” a partir da Guerra do Golfo (1991). Afungéo operativa destas ima-
gens é a de servirem a um automatismo de percepcéo artificial programado
para a deteccdo de alvos e re-orientagado da rota dos misseis.

«The profound aim of the camera obscura, which elevated it above many
other simply entertaining inventions of that time, converged with the pro-
found aim of shooting, in order to bring down the enemy when he is finally
and accurately within one's sights.» (Kittler, 2010, p. 58)

3.2. - Maquinas de produzir (in)visibilidade

Today many images are made for no one,
but this does not mean that they are functionless.
Benjamin Bratton

Na exposicéo Visibility Machines* (2014), realizada por Trevor Paglen® e
Harun Farocki, foram reunidos trabalhos destes dois artistas, os quais se assu-
mem como meticulosos observadores do complexo industrial militar global,
investigando e trazendo para o campo do visivel, ou seja para a visibilidade
publica, formas de vigilancia e areas militares secretas. Farocki e Paglen mos-
tram assim os projectos clandestinos com que os militares transformaram
profundamente a nossa relagdo com as imagens e as realidades que elas
parecem representar.

Visibility Machines explora como estes artistas ndo apenas produzem
imagens criticas, mas activam uma apropriacdo sistematica das estruturas
que sustentam as realidades politicas particulares que enfrentam. Através de
estratégias estéticas distintas, mas com uma preocupacao artistica comparti-
Ihada, ambos os artistas desenvolveram maneiras exemplares de subverter as
técnicas de imagem dos “guerreiros da visao”, e torna-las acessiveis aos civis.

Uma parte significativa das obras de Trevor Paglen, apresentado em Visi-
bility Machines, investiga as actividades secretas das opera¢des militares dos
EUA, conhecidas como Black World, e fazem uso de técnicas fotogréficas que
o artista, e investigador, vem desenvolvendo sob a denominacéo de Limit Tele-
photography®!, uma técnica que emprega lentes telescépicas de alta poténcia
que atingem distancias focais préximas dos 30 km.

O trabalho de Paglen é de facto exemplar na tarefa de tornar visivel o
invisivel, tal como pretendia Paul Klee enquanto missdo da Arte, posicionan-
do-se assim no mesmo territério daqueles que assumem o poder militar e o
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Detachment 3, Air Force Flight Test Center,

Groom Lake, NV.
Fonte: Trevor Paglen, 2008

Harun Farocki, Serious Games - video stills.
Fonte: Harun Farocki GbR
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controle da vigilancia planetaria, criando, desse
modo, resisténcia critica a politica de invisibilidade
intrinseca ao dispositivo tecnoldgico da domina-
¢do. Inimeras bases e instalagdes militares classi-
ficadas estéo localizadas em algumas das partes
mais remotas dos Estados Unidos, escondidas nos
desertos e ocultas por dezenas de quilémetros
de terrenos restritos. Muitos desses locais sdo tao
remotos que nao hé lugar algum na Terra onde
um civil possa vé-los a olho nu.

O grupo de trabalhos de Harun Farocki pre-
sentes na exposigao Visibility Machines, aborda
as principais ligagdes entre tecnologia, politica e
coergdo. Estabelecendo um didlogo critico com
as imagens e as instituicdes que as produzem,
revelando as cada vez mais complexas e intrin-
cadas relagbes entre pessoas, maquinas, visdo
e violéncia. Na instalagdo Eye/Machine (2001)%,
Farocki revela uma reflexdo mais aprofundada em
torno das imagens-operativas, imagens que ndo
sendo abstractas também ndo cumprem a funcao
de representagado, apenas formam parte de uma
operagdo que permite memorizar e reconhecer
padrdes visuais.

N&o se trata somente de ver nas imagens
técnicas a extensdo das possibilidades de conhe-
cimento, nem as cdmaras s6 como expansdo da
visdo, mas de efectuar diversos modos de ope-
racionalizagdo da informacéo visual.

Num outro projecto, intitulado, Serious
Games® (2009), Farocki investiga de que modo os
videojogos produzidos com imagens virtuais da
guerra do Iraque e desenvolvidos por empresas
especializadas em design de simuladores®, sdo
utilizados em processos terapéuticos baseados
em psicoterapias imersivas -Virtual Reality Expo-
sure Therapy *°. A conexdo entre projectos de
simulagdo para treinos militares e a cultura de
entretenimento fundada no consumo de ima-
gens 3D é notdria e globalmente reconhecida
como constituindo um poderoso complexo que
junta a esfera da guerra ao entretenimento. O
avultado financiamento fornecido pela DARPA%



a investigacdo em tecnologias de imagem e na micro-electrénica forma o
nexo histdrico entre a simulagdo computacional, a realidade virtual para fins
militares e a industria do entretenimento.

3.3 - Arte e epistemologia algoritmica

A exposicdo, For Machine Use Only®’, produzida para a 11th Gwangju
Biennale 2016° com curadoria de Mohammad Salemy, convida os artistas
participantes a investigar sobre o modo como a sua produgao artistica é vista
e entendida por maquinas. Trata-se por isso de investigar as possibilidades e
as limitagdes de um mundo compreendido e interpretado por formas de inteli-
géncia artificial e respectivos algoritmos, reequacionando a nossa dependéncia
da computacgdo e de pensar sobre a automacdo das imagens, a sua relacdo
com a politica do conhecimento e com o nosso conhecimento da politica.

A exposigdo e o conjunto de textos publicados (Salemy, 2016), posicio-
nam-se no terreno da machine vision e da epistemologia algoritmica (percep-
¢do sintética), e estruturam um conhecimento critico das novas assemblages
sociotécnicas (socio-technical ensemble) e dos agenciamentos produzidos
pelo poder cibernético das industrias de Silicon Valley.

Todos estes inquéritos, ao usos e efeitos tecnoldgicos da imagem operati-
va, impulsionados por artistas e investigadores, consubstanciam-se, em gran-
de medida, no pensamento de Gilbert Simondon, nomeadamente, na carta a
Jacques Derrida, datada de 3 de julho de 1982, sobre a Tecno-Estética, onde
o filésofo revela a sua vontade de revitalizagdo da filosofia contemporanea, a
qual, no entendimento de Simondon, deve fundar-se num «pensamento dos
interfaces, onde nada deve ser excluido a priori» (Simondon, 1982).

No caso da exposicdo, For Machine Use Only, o interface sob escrutinio
estd patente no motor de busca de imagens da Google* (reverse image sear-
ch), o qual detém o monopdlio e a poténcia para modular a percepgao sinté-
tica das maquinas, contribuindo assim para a formagdo de uma imagem com
propriedades especulativas (Matoso, 2016b), produtora de mundividéncias,
de imaginérios e de agenciamentos maquinicos distribuidos pelas redes te-
leméticas (redes sociais, Internet das coisas, etc.).

Resumidamente, o que esta exposi¢do proporciona é uma série de re-
flexdes e conhecimentos em torno da existéncia de um novo regime escépi-
co-maquinico e de uma nova categoria de imagens que, apesar de todas as
aparéncias, ndo sdo produzidas para o olhar humano.

«Today many images are made for no one, but this does not mean that they
are functionless. They are made by and for machines that “see” the world di-
fferently than we do. Those machines do not have eyeballs, rods and cones,
and a visual cortex, but do have sensors that detect light, motion, form, heat
and color in other ways.» (Benjamin Bratton, 2016)
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O enfoque da curadoria de Salemy e dos trabalhos dos artistas integra-
dos na exposicdo, dirige-se ao conhecimento critico da transmutacédo do ac-
tual regime escdpico, mas também as novas possibilidades de agenciamen-
to colectivo e as novas praticas de resisténcia face aos usos dominantes da
tecnociéncia na sociedade de controle (dispositivo), quer seja pelo lado das
infreestruturas de vigilancia, quer seja pela vertente da manipulacdo emocio-
nal e afectiva mobilizada pela computacao ubiqua.

Ao fim e ao cabo, é no balanco entre o impulso para a invisibilidade das
tecnologias e das operagdes do complexo militar-entretenimento-industrial
e ainteligéncia maquinica dos actores sociais (artistas, activistas, investigado-
res, etc.), que se efectua o jogo das escondidas, e do desvelamento, entre a
Multitude e o Império - sejam estas ou outras as designacdes que queiramos
dar as forgas e as tensdes presentes em campo.

3.4 - Jogar as escondidas na época da biométrica

O desenvolvimento de algoritmos cada vez mais potentes no campo da
biométrica, designadamente os utilizados para reconhecimento facial, implica
um maior desempenho das tecnologias de Redes Neurais Convolucionais®,
mais aptas para o reconhecimento de imagens devido a sua maior poténcia
de computagéo em Inteligéncia Artificial.

O algoritmo DeepFace®', do Facebook, pode identificar um rosto com mais
de 97% de preciséo, e isto deve-se ndo apenas a alta tecnologia (hardware),
mas também aos milhdes de fotografias que diariamente sdo enviadas para
a plataforma sob a forma de selfies. Neste contexto, é possivel especular se
a banalizacdo dos "auto-retratos” realizados com smartphones, nao teré sido
uma tendéncia de engenharia social disseminada pelas industrias da biomé-
trica com o intuito de alimentar bases de dados® Uteis para a aprendizagem
dos algoritmos (machine learning).

O sindrome® de compulsdo narcisica associado a prética obsessiva das
selfies, caricaturado por artistas como Cindy Sherman, cujas auto-represen-
tagdes publicadas no Instagram® assumem o seu édio as selfies dando a ver
o grotesco e a parddia, tinha sido ja identificado por Marshall McLuhan. Num
ensaio intitulado, The gadget lover - Narcissus as Narcosis, McLuhan afirma
que: «itis this continuous embrace of our own technology in daily use that puts
us in the Narcissus role of subliminal awareness and numbness in relation to
these images of ourselves» (McLuhan, 1964, p. 49).

Se o reconhecimento facial é hoje uma das principais tecnologias de vigi-
lancia, ndo podemos separar essa funcdo do aglomerado mais vasto de dados
recolhidos, que ndo se confina apenas a informacao que disponibilizamos via
Internet, incluindo, entre outras informagdes, os movimentos com cartdo de
crédito, localizagcdo GPS, circulagdo em autoestradas, telecomunicagdes, ele-
mentos biométricos corporais (biometric body scanning), reconhecimento fa-
cial, reconhecimento emocional, cdmaras de video vigildncia (CCTV), etc. Os
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dilemas de ordem pragmética que se nos colocam
sao diversos, mas focam-se essencialmente nas
questdes de privacidade, intimidade, subjectivi-
dade e corporalidade (data body)®.

Os artistas contemporaneos mais préximos
de um entendimento politico da criagdo artistica,
fazem um uso ludico e tactico (tactical media%é)
de todos os meios necessérios (by any media
necessary®’) que lhes permitam compreender e
agenciar todos os tipos de questdes politicas po-
tencialmente subversivas.

Nestas circunstancias, um artista pds-medial
como Zach Blas®®, desenvolve estratégias de resis-
téncia e esquiva no campo de batalha da vigilancia
biométrica. O projecto, Facial Weaponization Suite
(2011-14)°, coincide com os protestos do movi-
mento Occupy’® e com outros protagonizados
por hackers ligados aos Anonymous”, os quais
sofreram represalias da policia que lhes decretou a
proibi¢do do uso de méscaras no espaco publico,
e consequentemente, a sua perda de anonimato, e
o respectivo reconhecimento da sua identificacdo.

Zach Blas traz a subversdo da méscara para o
universo do pandptico digital e do reconhecimento
facial, elaborando um projecto artistico criativo e
participado, que consiste na construcao de masca-
ras feitas em oficinas comunitérias para protestar
contra o reconhecimento biométrico facial e as
politicas identitarias.

Cada méscara é produzida pela agregacéo
dos dados faciais biométricos dos participantes
em uma determinada oficina, o que resulta numa
“mascara colectiva” amorfa, mas que permite aos
participantes usarem simultaneamente as faces
dos muitos outros. Semelhante as tacticas colec-
tivas de protesto que evitam ou reconfiguram o
reconhecimento individual, como os Anonymous,
os Black Block, as Pussy Riot ou os Zapatistas, usar
os rostos abstractos de um colectivo real torna
os participantes irreconheciveis individualmente.

Posteriormente, entre 2013-16, o artista inicia
um novo projecto, Face Cages’?, baseado nas pro-
bleméticas lacunas das tecnologias biométricas:
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Vista parcial da exposicao,
For Machine Use Only.
Fonte: Salemy, 2016

Face Cages
Fonte: Zach Blas, 2013-16
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«Biometric machines often fail to recognize non-normative, minoritarian
persons, which makes such people vulnerable to discrimination, violence,
and criminalization: Asian women’s hands fail to be legible to fingerprint
devices; eyes with cataracts hinder iris scans; dark skin continues to be
undetectable; and non-normative formations of age, gender, and race fre-
quently fail successful detection. These examples illustrate that the abstract,
surface calculations biometrics performs on the body are gross, harmful
reductions.» (Blas, 2016)

Do ponto de vista da governagao algoritmica (Rouvroy, 2012) das popula-
¢oes (biopolitica), e do correlativo calculo computacional, Face Cages ironiza
com os resultados cognitivos da abstrac¢cdo matematica, cujo olhar maquini-
co resulta numa visdo redutora e estandardizada do humano, produzindo es-
teredtipos facilmente encontrados em ideologias préximas do racismo e da
xenofobia, bem como resulta na expressdo de uma certa violéncia simbdlica
mobilizada pela classe digerati, tecnologicamente capacitada.

Como tem sido notdrio ao longo das ultimas décadas, nada consegue es-
capar a forga centripeta do capitalismo, nem ninguém se consegue esconder
definitivamente do pandptico global. Ainda assim, o trabalho critico dos artis-
tas aqui mencionados, ao contribuir para préticas e discursos de resisténcia,
promovem igualmente uma forma ludica de lidar com hodiernas formas de
poder tecnofascista, activando um conjunto de técnicas e estratégias que ddo
corpo a uma Arte da Esquiva, e a um sistema técno-estético que nos permita,
de algum modo, jogar as escondidas na época da vigiladncia ubiqua.
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Notas

" «Tape recorders, ordinary cameras, and
movie cameras are already extensively
owned by wage earners. The question is
why these means of production do not turn
up at factories, in schools, in the offices

of the bureaucracy, in short, everywhere
where there is social conflict. (...) Only

a collective, organized effort can tear
down these paper walls.” He imagines
“Networklike communications models
built on the principle of reversibility of
circuits (...) a mass newspaper, written and
distributed by its readers, a video network
of politically active groups».

2 Na esfera da Filosofia da Técnica é
consensual identificarem-se duas grandes
linhagens do pensamento técnico: a
Prometeica (incrementada depois da
Revolugéo Francesa) e a Faustica (teorizada
por Oswald Spengler). Muito sumariamente,
a concepgao Prometeica da técnica, de
cariz socialista, promulga a abolicdo das
separagdes ontoldgicas entre o humano, as
maquinas e os animais. A linhagem F3ustica,
orientada para a exploracao da natureza

e acumulacdo de energia e matérias
primas, foi bem resumida por Heidegger
na sua formulacdo da esséncia da técnica
(Ge-Stell): « Por toda a parte, assegura-

se o controle. Pois controle e segurancga
constituem até as marcas fundamentais

do desencobrimento do explorador (...)
Chamamos aqui de com-posicao (Ge-Stell)
o apelo de exploragédo que retine o homem
a dis-por do que se des-encobre como dis-
ponibilidade.» (Heidegger, 2002, p. 23).

3 https://en.wikipedia.org/wiki/
Project_Cybersyn

4 «A natureza nao constréi maquinas,
nem locomotivas, ferrovias, telégrafos
elétricos,etc. Estes sdo produtos da
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Wiener, N. (1948). Cybernetics, or Control
and Communication in the Animal and the
Machine. Nova lorque: John Wiley and
Sons.

Virilio, P. (1994). The Vision Machine.
Indiana University Press.

industria humana; material natural
transformado em érgéos da vontade
humana sobre a natureza, ou da
participagdo humana na natureza. Eles sdo
6rgdos do cérebro humano, criado pela
ma&o humana; o poder do conhecimento,
objetivado. O desenvolvimento do

capital fixo indica em que medida o
conhecimento social geral se tornou

uma forca direta de producéo, e em

que grau, portanto, as condi¢des do
préprio processo de vida social estdo

sob o controle do intelecto geral e foram
transformadas de acordo com ele; até
que ponto os poderes da produgéo social
foram produzidos, ndo sé na forma de
conhecimento, mas também como 6rgaos
imediatos da pratica social, do processo
de vida real.». Karl Marx, The Grundrisse,
1858. [tradugdo nossal.

° Para uma breve aproximacao a uma
possivel no¢do de "pds-media’, vide:
Foreword: An introduction to Art and
Photography in Media Environments
(Matoso e Pinto, 2016). Introdugéo
disponivel aqui: (https://medium.com/@
ruimatoso/art-and-photography-in-media-
environments-book-f135%9e2ed296)

¢ Whalen, Thomas (2000) ‘Data Navigation,
Architectures of Knowledge’New Media
Institute.

7 https://www.activism.net/cypherpunk/

8 https://www.theguardian.com/world/
series/the-snowden-files

? https://wikileaks.org/

19 Apesar do uso ser metaférico,
consideramos aqui oportuno convocar
como “caso de estudo” uma das ultimas
pecas do Teatro Praga, Jdngal, estreada
em junho de 2018. Vide: Matoso, R.
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(2018). Hiper.Jangal - Uma Deriva Tecno-
estética Tangencial a Peca do Teatro Praga.
Artecapital.net (http://www.artecapital.
net/perspetivas, consultado em 28 agosto
2018)

" http://telekommunisten.net/

12 http://media.telekommunisten.net/
manifesto.pdf

'3 https://p2pfoundation.net/

* https://
romanianrevolutionofdecember1989.com/

1> Registo audiovisual da palestra de Vilém
Fluser, Revolution: https://www.youtube.
com/watch?v=zhkqQxhlg4E

¢ Http://harunfarocki.de/films/1990s/1992/
videograms-of-a-revolution.html

7 http://www.tacticalmediafiles.net/
'8 http://critical-art.net/
% http://v2.nl/events/next-5-minutes

20 «O Pandptico funciona como uma
espécie de laboratério de poder. Gracas
aos seus mecanismos de observacgéo,
ganha em eficicia e em capacidade

de penetracdo no comportamento dos
homens; um aumento de saber vem
implantar-se em todas as frentes do poder,
descobrindo objetos que devem ser
conhecidos em todas as superficies onde
este se exerga.» (Foucault, 1987, p. 169)

21 «A visibilidade é uma armadilha(...)
Quem esta submetido a um campo de
visibilidade, e sabe disso, retoma por

sua conta as limitagdes do poder; fa-

las funcionar espontaneamente sobre si
mesmo; inscreve em si a relagdo de poder
na qual ele desempenha simultaneamente
os dois papéis; toma-se o principio de

sua prépria sujei¢do.» (Foucault, 1987, pp.
166-168)

22 «E décil um corpo que pode ser
submetido, que pode ser utilizado, que
pode ser transformado e aperfeicoado.»
(Foucault, 1987, p. 118)

2 « From our earlier definition of the image
as program (softimage) we arrive in fact

at a very large definition of the image:
understood as the relation of data and

of algorithms that are engaged in an
operation of data gathering, processing,
rendering, and exchange.» (Hoelzl e Marie,
2016).

2 http://matteopasquinelli.com/
inaugural-lecture-antrittsvorlesung/

25 Termos como “machine vision”,
“computer vision” ou “artificial vision
systems” sdo amplamente usados na
literatura académica das disciplinas
cientificas e tecnoldgicas que estudam

e implementam sistemas de captura,
processamento e andlise de imagem.
Contudo, ndo é no &mbito puramente
tecnocientifico que orientdmos a nossa
tese, mas antes no sentido das Ciéncias
da Comunicacao e na sua aplicagdo

aos objectos artisticos e a teoria critica.
Neste sentido, o termo “vision machine” é
proveniente de Paul Virilio (1994): « After
all, aren't they talking about producing

a 'vision machine’ in the near future, a
machine that would be capable not only
of recognizing the contours of shapes, but
also of completely interpreting the visual
fild [...]? Arent they talking about the new
technology of “visionics": the possibility
of achieving sightless vision whereby the
video camera would be controlled by a
computer?» (Virilio, 1994, p. 59).

26 Matoso, R. (2016). «lmagem-Operativa/
Imagem-Fantasma - A percecao sintética e
a industrializacdo do ndo olhar em Harun
Farocki». Atas do V Encontro Anual da AIM,
pp.66-78. Lisboa: AIM. (http://aim.org.pt/
atas/pdfs/Atas-VEncontroAnualAIM-07.pdf

27 Jean-Francois Lyotard, no primeiro
capitulo do livro, The Inhuman:Reflections
on Time (1991, pp. 13-14), depois de nos
relembrar que a tecnologia ndo é uma
invencdo humana, coloca a hipétese

de criagdo de uma consciéncia pds-
humana, apta a escapar da Terra antes

da derradeira exploséo solar: « That is:
how to make thought without a body
possible. A thought that continues to
exist after the death of the human body
(...) So theoretically the solution is very
simple: manufacture hardware capable of
‘nurturing’ software at least as complex (or
replex) as the present-day human brain,
but in nonterrestrial conditions.
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2 Matoso, R.(2016). A Imagem
Especulativa. http://interact.com.pt/24/a-
imagem-especulativa/ [acedido a 22 julho
2018].

27 «Today, a different technological age
suggests a different kind of attribution

of self-awareness to images. We are
becoming increasingly familiar with the
technologically distributed sensorium,

the extended body, virtual and nonlocal
experience, and the plethora of
interfaces, projections and feedback
systems that demand and shape our
attention in daily life. In this climate, the
intermingling of consciousness with all
aspects of perceptible reality is so intimate
that commentators, like Ron Burnett in
‘How Images Think’ (2004), have been

led to conclude that images, which often
mediate our experience of technology, are
themselves imbued with human thought.»
(The Self-Aware Image in the Wireless
Obscura (Robert Pepperell) (https://www.
researchgate.net/publication/228839148_
The_Self-Aware_Image_in_the_Wireless_
Obscura)

30 https://www.britannica.com/topic/
USA-PATRIOT-Act

31 http://www.theguardian.com/us-news/
edward-snowden

32 https://en.wikipedia.org/wiki/
Global_surveillance_disclosures_
(2013%E2%80%93present)

3 https://citizenfourfilm.com/
34 Neologismo criado pelo autor.

35 Dados complementares aos conteddos
das mensagens : hora, local, contactos, etc.

36 https://www.nsa.gov/

37 https://www.nybooks.
com/daily/2014/05/10/
we-kill-people-based-metadata/

3 https://www.gchqg.gov.uk/

3 https://www.theguardian.com/
artanddesign/2018/aug/04/ai-weiwei-
beijing-studio-razed-by-chinese-authorities

40 https://freedomhouse.org/report/
freedom-net/2017/china
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4 https://www.theverge.
com/2018/3/12/17110636/china-police-
facial-recognition-sunglasses-surveillance

2 https://www.change.org/p/a-stand-for-
democracy-in-the-digital-age-3

4 http://www.allmovie.com/
movie/1984-v104070

4 https://en.wikipedia.org/wiki/
List_of_films_featuring_surveillance

4 http://www.medienkunstnetz.de/works/
der-riese/; https://youtu.be/xLCsJuFBi_0

4 https://www.harunfarocki.de/

47 https://www.harunfarocki.de/
films/2000s/2000/prison-images.html

48 Apesar das contiguidades dbvias, ndo

é propriamente a correlagdo entre guerra
e cinema que nos interessa desenvolver
neste artigo. Contudo, para aprofundar
essa relacdo é fundamental a obra de Paul
Virilio, designadamente: War and Cinema:
The Logistics of Perception (2009).

4 https://cadvc.umbc.edu/visibility-
machines-harun-farocki-and-trevor-paglen-
presented-at-vertigo-of-reality/

0 http://www.paglen.com/

51 http://www.paglen.
com/?I=work&s=limit&i=3

52 https://www.harunfarocki.de/
installations/2000s/2000/eye-machine.html

53 https://www.harunfarocki.de/
installations/2000s/2009/serious-games-iii-
immersion.html

5 Um desses simuladores criados para
fins terapéuticos é justamente designado
como Virtual Iraq e comercializado pela
empresa Virtually Better, Inc. (http://www.
virtuallybetter.com/virtual-irag/)

% Um dos projectos de investigagao
pioneiros no uso desta terapia em soldados
traumatizados esta integrado no Institute
for Creative Technologies, da University

of Southern California (ICT): http://ict.
usc.edu/prototypes/pts/ . No entanto, o
espectro terapéutico é muito mais amplo,

e inclui a maior parte das fobias e medos
inconscientes: vertigens, aracnofobia,
agorafobia, glossofobia, etc.
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0 https://en.wikipedia.org/wiki/
Convolutional_neural_network

¢1 https://computervisiononline.com/blog/
deepface-facebooks-face-verification-
algorithm

62 http://www.face-rec.org/databases/

63 https://www.
bestcomputerscienceschools.net/selfies/

¢4 https://www.instagram.com/
cindysherman/

¢ Exemplos: 1) o célculo dos seguros

de satide podem ser baseados em
dados relativos ao nosso historial

clinico e outros de saide que ja tenham
sido disponibilizados previamente as
companhias de seguros. Para nossa
conveniéncia, dizem-nos, as empresas

ja sabem tudo o que precisam de saber
sobre nds. O problema é que nds nao
sabemos o que eles ja sabem sobre

nds, e nem sequer temos a certeza de
que as informacdes estdo corretas,
desconhecendo assim como sdo tomadas
as decises sobre 0 nosso corpo, satide
e doenca. 2) A empresa a qual nos
candidatdmos exclui-nos da selecc¢do
prévia de candidatos devido a possuir
informac&o errada sobre o nosso historial
clinico e potenciais problemas de sadde,
ou n&o quer contratar empregados que
figuem doentes no futuro.

¢ A expressao “tactical media” refere-se

ao uso critico e a teorizagdo das praticas
mediais que se baseiam em todas as
formas de utilizacdo lucidas e sofisticadas
de antigos e novos meios de comunicagéo,
para alcancar uma variedade de objectivos
e atingindo todos os tipos de questdes
politicas potencialmente subversivas»
(Kluitenberg, 2011,p. 13, tradugdo nossa)

7 Vd. Tactical Media: http://www.
tacticalmediafiles.net/picture?pic=1702

8 http://www.zachblas.info/

¢ http://www.zachblas.info/works/
facial-weaponization-suite/

70 https://www.occupy.com/
" https://anonofficial.com/

72 http://www.zachblas.info/works/
face-cages/
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