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Resumo

O fluxo de navegacdo na internet revela capacidades de interacdo que vdo além das
necessidades imediatas do homem conectado. Algumas correntes cientificas tém apostado que
isso reflete a manifestacdo de uma consciéncia artificial, possibilitada pelas experiéncias do
acaso na relagdo humano-maquinico. Fora dos laboratdrios, essa possibilidade parece ainda
mais interessante, posto em destaque o fendmeno da serendipidade. Tomando por base “a
filosofia da caixa preta” e a “arte-viva” expressas na obra de Flusser (1983; 19--?; 2008),
propde-se uma revisao bibliografica sobre como a criatividade e a arte podem estar associadas a
capacidade de consciéncia artificial, aqui exemplificada pelo sistema de inteligéncia Knowlegde
Graph do Google.
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Introducéo

A relacdo humano-maquinico tem tido papel importante nas reflexes sobre
cultura, tecnologia e futuro. N&o por acaso, Flusser foi um filésofo mais contemporaneo
ao que entendemos hoje por “p6s-historia” do que & sua época, quando se propunha
pensar na tecnologia como algo inseparavel ao homem. Talvez por isso ele tenha
recorrido muitas vezes ao olhar da ficcdo-cientifica, por enxergar uma questdo
antropoldgica inerente ao campo da comunicacdo: aquela pensada no contexto dos
aparelhos.

No entanto, as questdes propostas aqui ndo pretendem trazer a luz da filosofia
flusseriana teorias cientificas que atualmente colocam em xeque a supera¢do do homem

pela maquina. Provavelmente seria até uma inapropriacdo do pensamento flusseriano.

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho 7 - Novos Meios e Novas Linguagens, no VIII Simpésio
Nacional da ABCiber, realizado pelo ESPM Media Lab, nos dias 03, 04 e 05 de dezembro de 2014, na
ESPM, SP.
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Se trata, pois, de apontar, ou provocar, as contribuicdes de sua obra para o olhar daquilo
que ainda causa estranhamento nas perspectivas insurgentes do outro, do pés-humano.

Ao ponto que a vida cotidiana se adapta a instrumentalizacdo dos sistemas
computadorizados, a consciéncia humana acompanha um fluxo de experiéncias
artificializadas pelas imagens-técnicas. Quando a ciéncia apontou as revolucgdes
telematicas e biotécnicas como marcas do futuro, talvez esse futuro ndo estivesse tao
distante e nem a humanidade tdo preparada para vivencia-lo. O ponto é que diante das
promessas da tecnotopia se formaram muitos paradigmas que colocam a tecnologia
como “materializacdo de forcas culturais, que desencadeiam no aprimoramento das
técnicas™”.

Levando em consideracdo a realidade programatica dos sistemas e a interacdo
dialégica desempenhada pelos habitos de comunicagdo, apresenta-se uma revisao
bibliografica de Flusser, em “Filosofia da Caixa Preta” (1983), “Universo das imagens
técnicas” (2008) e “Arte-viva” (19--?), sobre as quais avalia-se a engenhosidade dos
sistemas de inteligéncia artificial do Google, e sua recente ferramenta para construgéo
de conhecimento, o Knowlegde Graph.

Os sistemas de inteligéncia do Google sdo, hoje, a aproximagdo mais
performatica da ‘consciéncia criativa’ apontada por Flusser, ndo so pelo alcance e
eficiéncia de seus servi¢os, mas também por proporcionarem vivéncias particulares a
cada usuério — sobretudo quando este é surpreendido pelas opg¢Bes de pesquisa
adjacentes ao que foi inicialmente procurado. Se sdo programadas? Certamente. Mas 0
Google e algumas correntes cientificas apostam que, tdo logo, havera consciéncia
artificial entre humano e maquina. Diante disso, uma questdo mostra-se importante: sera
possivel pensar numa consciéncia movida ndo por programacdo, mas pelo acaso das
experiéncias vivenciadas por cada um de nds?

Vejamos.

1. Consciéncia historica e experiéncia

® FELINTO, Erick. Texto; Escrita; Cddigo e Bits: da Natureza do Digital. Aula baseada nos textos
“Mundo codificado”, do livro “Writings” (Flusser, 2002) e “A Diferenga”, do livro “Margens da
Filosofia” (Derrida, 1991). Realizada na UERJ, em 20 de maio de 2014.
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Mergulhar nas fases histéricas de Flusser (1983) € uma alegoria para pensar-se
na cultura da técnica a partir da natureza. Para ele, essa historia se divide em trés partes:
pré-histdria, historia e pos-histéria. A pré-historia consiste na fase anterior ao
desenvolvimento da escrita, marcada pelos pictogramas e representagdes imagéticas do
cotidiano. A historia, entdo, supera essa fase, trazendo o desenvolvimento da técnica do
texto enquanto transcricdo da linguagem. Na pds-histéria ha a conjuncdo dessas
técnicas, produzidas por aparelhos (ele cita maquinas fotogréaficas e o cinema) que
prontamente remodelam a consciéncia e o comportamento humano, tornando-se novos
acessorios da sociedade.

Mas, apesar de reproduzirem, de forma analoga, o contetdo da linguagem, esses
aparelhos possuem no seu interior programas desconhecidos pelo homem. Sdo como
caixas pretas, cuja capacidade de transcendéncia é tomada pelo fenémeno, que pode ser
encarado como objeto de conhecimento ou manipulacdo (1983, p.14) na ldgica
industrial dos aparelhos. Neste ponto, ele dialoga diretamente com Mc Luhan ao
entender que a criacdo de novos meios é uma forma de reimediacdo dos meios
anteriormente vistos.

Com esse eshogco da Filosofia da Caixa Preta (1983), Flusser antecipa o
paradoxo dos costumes que fertilizariam a sociedade pés-histérica e reforca certas
criticas da Escola de Frankfurt. Para o filésofo, ao ponto que o homem caminharia cada
vez mais em dire¢do ao dominio dos modelos informativos industriais, se tornaria mais
“escravo” da tecnotopia que o cerca. E complementa: “somos programados a nao
podermos sobreviver sem eles. E somos programados a ndo percebermos a estupidez
deles” (1983, p. 129).

Observa-se, pois, que apesar de assumir uma critica que coloca a razdo
instrumentada em primeiro plano (e neste sentido se aproxima dos frankfurtianos),
Flusser reitera que ha uma possibilidade real de liberdade a partir do controle da técnica
e das formas de consciéncia que estipulam a programacdo da maquina. Por isso, dadas
as vias do tempo presente, &€ possivel encara-lo diante do “pessimismo irénico” que
substancia seu pensamento, sem toma-lo como aniquilador de sua época.

Se por lado ele identifica a superacdo da escrita pela revolucionariedade tecno-
imagética (o texto escrito em imagens técnicas), por outro ele sinaliza uma crise de

valores narrativos, na qual a imagem ndo consegue sobrepor a consisténcia politica,
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filoséfica e cientifica antes vista (pela faculdade de significados das imagens). Mas esse
pensamento ndo € uma maxima, ja que apresenta alternativas. Na medida em que
entende a linguagem como uma auséncia comunicativa, Flusser pondera que esta nunca
chegara a representacdo dos signos sem que haja uma virtualizacdo infinita de
significados. Isto é, se a comunicacdo humana permite a criacdo de simbolos e a
organizacdo desses simbolos, ela, inevitavelmente, criara uma relacdo dialégica com o
espaco de propagacdo da mensagem (1983, p.46).

Esse espago [mediado] de propagacdo € um marco na tendéncia programaética
das imagens-técnicas, pois interfere no pensamento e na vivéncia do homem pos-
historico e reforca o paradigma da estetizacdo do pensamento pelos proprios aparelhos
de comunicag¢do. Neste sentido, homem ¢ aparelho podem conjugar um “dialogo
auténtico, desde que conservem uma distancia critica e invertam o curso dos aparelhos
em direcdo a liberdade” (2008, p. 89-90).

Para Flusser a liberdade vem com a experiéncia. Ele pontua que a experiéncia é
o elemento signatario da liberdade, na medida em que o homem a compreenda como
“arte da vida”. A partir da experiéncia pode-se pensar num consciente criativo, que
coloque a luz do dialogo a geracédo de novas fontes de informacdo (neste ponto observa-
se 0 afastamento do pessimismo benjaminiano). Chegado o ponto dos sistemas de
programacao logica dos computadores, seria possivel, entdo, pensar em manifestacdo da
criatividade e liberdade guiadas por experiéncias dialégicas ndo planejadas, isto é,
movidas pelo acaso?

Apesar de incitar um debate mais avancado, por esbarrar diretamente na Teoria
da Singularidade®, o acaso aparece como combustivel ao consciente criativo, e,
portanto, aquilo que d& margem a um novo patamar da consciéncia. No que condiz as
relacBes mediadas por computador, a manifestacdo deste consciente € um processo no

qual a ciéncia ainda tem muito a saber.

2. Arte e criagdo: uma perspectiva pos-humana de consciéncia

* Muitos cientistas da informatica apontam a Teoria da Singularidade como a autossuperacdo das
maquinas pela capacidade de desenvolverem inteligéncia através do armazenamento coletivo de
informagdo. Um dos mais conhecidos da area, o cientista Vernor Vinge, afirmou no artigo "The Coming
Technological Singularity: How to Survive in the Post-Human Era", que a que a humanidade vai
desenvolver uma inteligéncia sobre-humana antes de 2030.
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Né&o se pretende fazer uma apropriacdo epistemoldgica sobre a consciéncia, até
mesmo porque, para a neurociéncia, ela ainda é um fendmeno complexo na analise
estrutural da mente e na arbitrariedade do pensamento. No entanto, assumi-se 0
emprego do termo de modo intencionalmente provocativo as afirmagdes até entdo
sustentadas pela psicologia, de que a consciéncia seja uma exclusividade da natureza
humana.

Considerando as associacdes do pensamento consciente ao comportamento
humano e a comparagdo deste com o comportamento animal, alguns estudos revelaram
que a consciéncia também pode estar presente em outras formas de vida que tenham
uma pré-programacao genética e instintiva para o raciocinio. Da-se o nome de “circuitos
cerebrais homologos’™ aos sistemas imateriais, desenvolvidos pelos cientistas, para a
experimentacdo da consciéncia além da logica divina.

Mesmo confrontando o fato de que a maquinaria humana é, por exceléncia, mais
desenvolvida e articulada com os sistemas sensoriais do préprio corpo, a possibilidade
de reproducdo do consciente tem sido cada vez mais discutida em termos de estrutura
neural®. Diante dela, coloca-se em questdo a dimensdo psicanalitica da consciéncia pela
experiéncia - e tais fundamentacdes ndo sdo desconhecidas. Em Vygotski (1924), por
exemplo, o conceito de consciéncia passa necessariamente pelo viés da experiéncia.
Num dos primeiros trabalhos em que desenvolve sua percepgdo sobre consciéncia, o
autor aponta a estrutura de um sistema, que necessita de interferéncias secundarias para

funcionamento pleno.

Quanto maior for o ajuste com que qualquer reflexo interno provoque
uma nova série em outros sistemas, mais capazes seremos de prestar-
nos contas de nossas sensagdes, comunica-las aos demais e vivé-las;
senti-las, fixa-las nas palavras etc. (VYGOTSKI, 1924, p.3)

Apesar de esse primeiro conceito ser problematico, por associar “reflexo” a
reproducdo da realidade e ndo ao “comportamento” e, portanto, “interferéncia” do

homem na realidade, Vygostki direciona o processo de consciéncia a dois patamares

> Disponivel em  <http://www.ihu.unisinos.br/noticias/511936-declaracao-de-cambridge-sobre-a-

consciencia-em-animais-humanos-e-nao-humanos>. Acesso em 10 de junho de 2014.

® CRICK, F; KOCH, C. The problem of Conciousness Scientific American, 1992. In: ALVES, M.V. Sobre
consciéncia e inteligéncia  artificial. Blog CogPsi. Disponivel em  <http://cog-
psi.blogspot.com.br/2011/04/um-pouco-sobre-cerebro-consciencia-e.html>. Acesso em 12 de julho de
2014.
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basicos: a tomada de consciéncia por motivacao (experiéncia) e a tomada de consciéncia
por operacfes semidticas (ao que ele institui o signo). Estas duas etapas parecem
pertinentes a percepgdo do acaso como forma de consciéncia mediada - e ndo imediata,
como acontece nos animais.

Mais tarde, o psicanalista constataria que a consciéncia é sempre consciéncia
socialmente mediada de alguma coisa, ndo sendo uma experiéncia estatica, mas que se
desenvolve a partir da conduta voluntaria do individuo humano (VYGOSTKI, 1928).
Depois, inclusive, ele viria admitir que a interacdo mediada com o0 ser mais
desenvolvido poderia produzir mudancgas estruturais da consciéncia. Essa Ultima
afirmacdo consiste numa visdo gestaltiana (a relacdo biolégica com o cultural) que
ganha forca pela propagacao do acaso.

Mas, o otimismo do acaso ndo poderia justificar o potencial da criatividade para
a criacdo de novas maquinas-humanas? Em Flusser, esse potencial criativo para lidar
com as experiéncias do erro constitui-se em arte para a vida, com a qual o homem se
afasta de sua natureza humana. Ressalta-se, no entanto, que a criatividade ndo é uma
forma de recriar a vida, até porque, “a nossa forma de vida ¢ a tinica” (19--, p.2).

O autor aponta, entdo, duas formas de criatividade possiveis a revolucéo
biotécnica (sobre a qual se tem falado indiretamente): criatividade ‘variacional’ e
‘transcendente’. A primeira refere-se a possibilidade de criar informagdes novas a partir
das informacBes ja disponiveis. A segunda refere-se a capacidade de combinar
“elementos estranhos” as informagdes ja disponiveis. A0 relacionar essas duas
defini¢bes aos sistemas de computadores atualmente desenvolvidos, percebe-se que a
criatividade ndo se manifesta somente de uma forma na relagdo cultural homem-meios,

ainda que o acaso faca parte do processo de criagao.

Quando contemplamos as duas revolugdes, a telemética e a biotécnica,
temos a tendéncia de considerd-las industrialmente: teremos
inteligéncias artificiais ligadas entre si globalmente, e que
programardo organismos artificiais a trabalharem. Mas isto ndo é o
ponto de vista adequado. As duas revolugdes, cada qual por si, e mais
ainda conjugadas, abrem perspectivas inacreditavelmente amplas para
criatividade nova (FLUSSER, 19--, p.4).

O fato é que a producdo de informacdo mediada ndo tem sido mais ao acaso
cego, mas estd voltada a programacéo deliberada do pensamento. Se ao se afastar da
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natureza e dominar a cultura 0 homem acaba tornando seu futuro mais técnico, talvez
€sses NoVOoS processos mentais realizem-se em futuro previsivel — a menos que haja,

nesse processo, um lampejo de arte.

3. Engenharia da Serendipidade

A questdo do acaso tem sido amplamente discutida sem que houvesse
apropriacdo adequada a sua dindmica autopoiética. Algumas empresas que oferecem
servicos de busca e armazenamento através de sistemas de Inteligéncia Artificial (1A)
podem ser citadas como exemplos de programadoras do pensamento deliberado em rede
— sobretudo para usuérios ndo especializados. Entre elas e com mais expressao, o
Google.

De modo geral, a necessidade de pesquisa é um fator recorrente ao pensamento,
ja gque, ao exercitar a mente, o individuo recorre a memoria ou a descoberta como forma
de processar a informacéo. Sistemas como os do Google, que utilizam-se da Web 2.0
para potencializar a inteligéncia coletiva global, geralmente pressupdem que o individuo
controlador da maquina sabe o que quer. Mas, considerando a dindmica associativa de
pesquisa por indexacdo, o sistema oferece ao usuario outras possibilidades de
experiéncias, que podem, ou ndo, encaminha-lo a caminhos que ele mesmo ndo
imaginava querer. Tal fendmeno de descoberta pelo acaso chama-se serendipidade.

A serendipidade é uma manifestacdo natural do pensamento’ conduzido pelo
erro, ou pela sorte, e que gera novas formas de conhecimento a partir da descoberta.
Para entender a serendipidade € preciso saber percebé-la, vivencia-la enquanto
experiéncia e descobrir seu proprio pensamento. Para 0s sistemas IA, a ideia da
serendipidade é um subproduto importante, ainda que ndo seja o principal. Esses
sistemas pressupdem que, para que a experiéncia aconteca, a descoberta depende de um
recurso espontaneo da mente, por onde fluirdo as boas ideias. Nessa logica, as empresas
desenvolvedoras estdo menos preocupadas com a prestatividade das maquinas do que

com a indispensabilidade delas a rotina humana.

" Ver MORRISON, Scott. Google CEO Envisions a 'Serendipity Engine'. The Wall Street Journal.
Disponivel em
<http://online.wsj.com/news/articles/SB10001424052748703882404575520390567286252>. Acesso em
10 de junho de 2014.
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No inicio de 2014, ao comprar uma das maiores empresas de inteligéncia
robotica, a DeepMind, o Google conquistou um importante espaco no COmMErcio
eletronico, influenciando significativamente a relacdo comportamental entre
consumidores e dispositivos de uso pessoal. Uma pesquisa® do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts, realizada em 2011, identificou a serendipidade como um marcador
sociométrico na relacdo criatividade x produtividade das pessoas que trabalham em
escritorios ou em outros ambientes fechados, e que utilizam recursos tecnoldgicos na
execucdo de suas tarefas. A pesquisa, que teve como foco a interacdo fisica entre
funcionarios nos ambientes de trabalho, revelou que a liberdade para a criatividade
aumenta a capacidade cognitiva dos individuos para produzir informacédo/dados, e
estreita a relacdo pessoal com os suportes tecnolégicos que facilitam esse processo.

Diante desse cenario, o pesquisador Ben Waber® (2013) destacou que as relacdes
face-to-face sdo fator importante na constatacdo da criatividade, pois, a partir dela o
sujeito aprimora a habilidade da descoberta. Para ele, quando as pessoas interagem, elas
trocam informacfes e também armazenam certa necessidade de conhecimento que as
faz continuar, ou nio, o momento da interagdo. E interessante notar como essa
perspectiva behaviorista confirma o fato de que as pessoas se adaptaram ao suporte da
maquina no processo de memoria e pesquisa.

Em 2011, pouco antes do Google se tornar o gigante no sistema de informacéo
coletiva, 80% da sociedade estadunidense ja possufa acesso a internet'®, incluindo
computadores e celulares — fator que foi preponderante na constatacdo de que
estariamos “bem proximos da era da engenharia da serendipidade”, como afirmou Dr.
Waber. Em 2012, o Google dominou o mercado de hospedagem e Web Search em
praticamente todos os paises do planeta (com excecdo da Russia, China, Republica-
Tcheca, Coréia do Sul e Japdo) e ampliou o acesso a informacéo, partindo de qualquer
plataforma, as muitas ferramentas de busca desenvolvidas pelo sistema de inteligéncia

da empresa.

® A pesquisa, intitulada “Sociometric Badges” foi realizada pelo Human Dinamics Laboratory do MIT, e
pode ser acessada na plataforma < http://hd.media.mit.edu/>.

’ Artigo publicado em 5 de abril de 2013. Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2013/04/07/opinion/sunday/engineering-serendipity.html?_r=0>. Acesso em
1100 de junho de 2104.

Disponivel em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Anexo:Lista de pa%C3%ADses por n%C3%BAmero_de usu%C3%Alri
o0s_de_Internet>. Acesso em 10 de junho de 2014.
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Desde criacdo, em 1998, seus desenvolvedores entenderam que investir em 1A
seria 0 caminho para aproximar, ainda mais, as maquinas do comportamento humano.
Transformar esse comportamento em capital de troca seria uma fonte interminavel de
reproducdo das necessidades cotidianas, j& que a capacidade do homem para o
conhecimento é inesgotavel. A matéria-prima para esse avanco, portanto, seria a
maneira humana de manifestar consciéncia.

Apesar de ter desenvolvido um sistema composto por trés funcgdes bastante
eficientes (conversagdo, respostas precisas e antecipacdo de perguntas/respostas), 0
eficiéncia do Google depende de uma deep-learning (aprendizagem profunda, em
portugués) especifica a forma de navegacdo de cada individuo, para que a “rede
neurdnica artificial'’” do sistema ofereca ao usuario o que ele deseja saber. Isto é, a
cada pesquisa, 0 mecanismo de busca funciona como um cérebro auxiliar que se adapta
a dindamica de quem opera o computador.

Em 2012 o setor de 1A do Google quis aprimorar essa experiéncia. A partir do
sistema de inteligéncia j& utilizado, a empresa de desenvolveu uma base de
conhecimento chamada knowlegde Graph, que vem sendo aperfeicoada de acordo com
a usabilidade do sistema de pesquisa nos diferentes paises*>. O Google entendeu que a
inteligéncia do seu sistema, guiada pela cultura e habitos de pesquisa, tem potencial de
indexacdo e associacdo que pode superar a logistica combinatéria de resultados por
probabilidade. Isto €, pela dimensdo de informagdes armazenadas na rede, o sistema
teria condicbes de gerar um entendimento semantico da pesquisa a partir do
comportamento do usuario.

Segundo as especificacdes técnicas fornecidas pela prépria ferramenta, “o
objetivo do Mapa de Conhecimento “é interpretar as palavras-chave da pesquisa nao

como uma sequéncia de caracteres arbitrarios, mas vincula-las aos objetos, pessoas e

"Este termo pode ser amplamente explorado a partir do conceito “machine learning”, pois a partir deste é
possivel atestar que as maquinas sdo capazes de agir como o cérebro humano e reconhecendo padrdes e
conceitos, ao invés de simplesmente processar imensas quantidades de dados. Disponivel em
http://www.novae.inf.br/site/modules.php?name=Conteudo&pid=1961. Acesso em 18 de abril de 2014.

2 EARHAD, Manjoo. Where no search engine has gone before: Google has a single towering obsession
- It wants to build the Star Treck computer. Revista SLATE. Disponivel em <
http://www.slate.com/articles/technology/technology/2013/04/google_has_a_single towering_obsession
it_ wants_to build the star trek computer.html>. Acesso em 10 de junho de 2014.
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lugares do mundo real”*®, fazendo com que a experiéncia de pesquisa do usuario seja
intuitivamente complementar ao seu pensamento.

Essa apropriagdo € minimamente interessante para se pensar a tecnologia como
uma caixa preta particular, ja que, embora a maioria dos usuérios comuns ndo entenda o
mecanismo administrado pela l6gica dos softwares, a experienciacdo pessoal entre
individuo-maquina pode ser tdo somente entendida pela relacdo de vinculos
(linguisticos, materiais, sentimentais, etc) entre eles. Isto é, mesmo n&o sabendo o que,
tecnicamente, justifica o fendmeno da descoberta, ha algo mistico nessa relagdo —
sobretudo quando pensada do ponto de vista de quem cria a criacdo, ou seja, quem
desenvolve os sistemas de inteligéncia.

Nesse aspecto resgatemos Flusser (2008) e a nogédo do "programador” como uma
metafora de Deus, pois é ele quem cria e entende a "alma" das maquinas e assume um
lugar de ambivaléncia para com os (outros) homens. Ha, portanto, uma possibilidade de
reflexdo que caminha para sentidos complementares, nos quais a consciéncia artificial
vai agregando sentido aos fluxos de experiéncias e alternando a logica da programacao
dos softwares — uma vez que estes passam a ser programados para serem apropriados a
partir do uso coletivo em rede.

Identifica-se, entdo, uma interconexdo entre a capacidade artificial da maquina
em pensar o contelido procurado e a experiéncia criativa do usuario em se deixar levar
pelas alternativas de interesse que Ihe aparecem durante a navegacdo. Trata-se de uma
experiéncia de consciéncia mutua, ja que tanto o usuario descobre ao acaso aquilo que
ele gostaria de saber, quanto a maquina vai criando percursos de interesses 16gicos ao
que o usudrio pesquisa. Nesse sentido, o deep-learning permite uma deep-experience
cognitiva na busca por informagéo.

Assim, tal relacdo de homem para homens, interligada pela experiéncia com as
maquinas, rememora a progressao de interferéncia na natureza pelo homem bem como
sua antropologia histérica (e tecnoldgica), vistas na perspectiva do presente. Do mesmo
modo, é possivel entender essa natureza como um elemento deterministico da
serendipidade, que, por sua vez, atribui a cultura o papel de enxergar a liberdade para

criar (e transformar) habitos da realidade. E quando programadores como o Google se

13 Informacéo disponivel em < http://www.google.com/insidesearch/features/search/knowledge.html >.
Acesso em 17 de julho de 2014.
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propGem a otimizar os habitos de pesquisa a partir da interacdo pelo conhecimento,

parece que entenderam bem essa ldgica.

Algumas consideragdes

Seja qual for o lugar de destaque ao qual se pretende alcancar com a
possibilidade de consciéncia mutua, o Google deixa claro o interesse para que a
protocooperacdo entre ambos os sistemas (humano e maquinico) prevaleca — mesmo
porque, a manifestacdo do acaso € mais suscetivel a condicdo humana, sendo, portanto,
fonte infinita para gerar e consumir informacao.

Assim, para andlises gerais do que tem sido pontuado em Flusser (1983; 2008)
encontra-se no caminho da arte pés-humana uma capacidade individual de controle das
propriedades mentais transcendentes ao corpo (matéria). Esse caminho consiste em
desmitificar o sujeito, identificar os suportes da memoria, adaptar-se aos novos COrpos e
buscar a telepresenca na era das imagens-técnicas.

A figura do ciborgue € o caminho que se faz desafio, pois a técnica (arte) € capaz
de criar ndo apenas seres, mas outros processos mentais de vida, espiritos novos.
“Espirito este que o préprio criador sera incapaz de compreender, ja que é fundado
sobre informacdo genética que ndo ¢ a sua” (FLUSSER, 19--p.4). E, enquanto a
dimensdo desse “novo espirito” ndo for alcancada, ainda se estard vivendo numa
dimensdo predestinada pela caixa preta, mesmo que, com ela, surjam experiéncias

incondicionais.
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