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Resumo

Neste artigo nos voltamos para os perfis automatizados, conhecidos como bots, que se
propdem a fazer arte no Twitter, buscando analisar seus processos criativos com base na
no¢ao pierceana de abducdo e em outros conceitos semioticos. Se, por um lado, a
repeticdo de procedimentos € o imperativo da determinagao signica proveniente de seu
codigo, por outro, os resultados visuais que alcangam ndo sdo monotonos pois,
concretamente, variam. Os signos criados por eles nas imagens resultantes de seus
procedimentos promovem uma polissemia que escapa a sua rigidez programada, indo
para o mundo com uma potencialidade signica que envolve agentes maquinicos e
humanos.
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Introducio

1996, o software Deep Blue empata duas e vence uma partida contra o campeao
mundial de xadrez Garry Kasparov - primeira vez em que um computador vence um
humano em tempo real de jogo. 2016, AlphaGo, desenvolvido pela inteligéncia artificial
DeepMind do Google, vence o octadeca campedo mundial Lee Sedol em uma partida de
Go, jogo de tabuleiro milenar conhecido por sua complexidade em mesclar estratégia e
intuicdo. Grandes feitos para o homem, grandes feitos para a maquina. Maio, 2016, O
Neukom Institute for Computational Science promoveu o Turing Tests* in Creative Arts,

um concurso no qual contos, sonetos e sets musicais gerados por humanos e robds
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* O “Teste de Turing”, elaborado por Alan Turing em 1637, ¢ um marco filoséfico e empirico nos testes de
Inteligéncia Artificial, e busca avaliar a capacidade que uma maquina tem em exibir um comportamento inteligente
equivalente ao humano.
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foram submetidos anonimamente. 39% por cento da audiéncia julgou o set maquinico
ganhador como feito por um humano. Um juiz foi enganado, apenas uma vez, por uma
histéria escrita por uma maquina. Nenhum dos juizes de soneto se confundiram. O
diretor do instituto Dan Rockmore declarou, no entanto, que “o soneto ¢ apenas um
algoritimo. A diferenga ¢ que ele t€ém sido executado por humanos todos esses anos. A
beleza surge nas escolhas™.

Um desejo ou, talvez, uma certa obcessdo em desenvolver maquinas que se
assemelhem ou até superem as capacidades humanas guia o olhar interessado deste
artigo. A arte se mostra uma janela peculiar de observacao dos processos criativos entre
humanos e robds justamente por parecer um terreno particularmente inoportuno aos
empreendimentos poéticos das maquinas. Tendo em vista este interesse, nos voltamos
aqui para alguns perfis automatizados, conhecidos como bots, no Twitter que se
propdem a fazer arte.

Bot, derivado de robot (robé em inglés), € um termo usado para softwares
aplicados na internet com fun¢do de reproduzir ou simular reagdes humanas. Os bots
realizam atividades diversas, desde as mais utilitarias, como auxiliar nos buscadores e
direcionar propagandas aos perfis de usudrios, até as mais ludicas, como realizarem o
papel de adversarios ficticios em jogos digitais. Nosso olhar aqui se volta para um tipo
de bot que se propde exercer uma atividade criativa, a confeccionar digitalmente,
através do codigo, objetos de arte.

Esses bots apresentam, no Twitter, um perfil como qualquer outro, mas
normalmente indicam a que vieram na descricdo, com um texto simpatico: “Tweet a
picture at me and I'll reply with an improved version! Bot by @ Ninji, art from
http://openclipart.org”. O procedimento necessario para interagir com eles ¢ bem
simples: se tuita uma imagem qualquer mencionando o nome do perfil e ele respondera,
muitas vezes em questao de minutos, com a mesma imagem modificada, de acordo com
a sua especialidade. O @ClipArtBot, por exemplo, devolve a imagem com uma

colagem de icones de Clip Art® (FIG.1); o @badpng, que recodifica os pixels das

5 Disponivel em: <http://undark.org/2016/05/20/turing-test-computer-artificial-intelligence-creativity/>
Acesso em: 6 jul. 2016.
® Desenhos disponiveis no editor de texto Word Office.
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imagens até formar um desenho abstrato (FIG.2); ou o @a quilt bot, reproduz as
imagens originais substituindo as areas de cor por padrdes de tecidos de kilts escoceses
(FIG.3). Sao muitos bots como esses no Twitter, e existem inclusive bots e perfis
humanos que compilam e retuitam as imagens resultantes dessas operagdes, em uma

espécie de curadoria.

Figura 1. Exemplo de imagem retuitada pelo perfil do @ClipArtBot. Fonte:
<https://twitter.com/ClipArtBot>. Acesso em jul. 2016.
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Figura 2. Exemplo de imagem retuitada pelo perfil do @bagpng. Fonte: <https:/twitter.com/badpng>.
Acesso em jul. 2016.

Apesar de esses bots interagirem também com perfis pessoais, varios deles
trocam imagens e tém ‘“conversas” sem a interferéncia direta de nenhuma a¢do humana
(FIG.4). Tais desenvolvimentos criativos autobnomos nos levaram a indagar acerca da
natureza dessa producdo e, para auxiliar nesse entendimento, buscamos aqui algumas
bases de sua conjuntura logica a partir da teoria semiotica pierceana. A pergunta que se
formula e nos guia nesse artigo é: poderiamos dizer que ocorre, em alguma medida,
semiose na produgdo de imagens entre os bots artistas do Twitter? Se sim, qual a

qualidade desse processo, e em que medida é possivel dizer de uma arte maquinica?
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Figura 3. Exemplo de imagem retuitada pelo perfil do @a quilt bot. Disponivel em:
<https://twitter.com/a_quilt_bot>. Acesso em: jul. 2016.

Semiotica, conhecimento e inovag¢ao criativa

Charles Peirce elaborou uma filosofia de base pragmatica baseada na nogao de
signo, que buscou logicamente a forma como as consciéncias apreendem os fendmenos.
Em seu sistema semidtico, o signo, que pode ser material ou meramente mental, ¢ uma
entidade chave que se forma em conjunto com mais duas partes logicas essenciais: o
objeto e o interpretante. Uma cadeia semidsica completa ocorre quando temos a ac¢ao de
determinagdo (sempre parcial e incompleta) do objeto sobre o signo, que por sua vez
gera outro signo, o interpretante, sob a influéncia do objeto. Isso significa que o objeto,
em seu movimento de determinagdo, se move para a geragao de um interpretante através
da mediagdo do signo, em um processo dindmico. A ideia de representacdo fala do
mesmo processo, porém em uma ordem inversa: o interpretante representa a

determinagdo do objeto pela mediacao do signo. Estes movimentos de determinagdo e
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representacdo configuram a semiose (NOTH, 2000). A semiose nio faz distin¢do entre a
producdo e a interpretagdo de signos mas, ao contrario, fala justamente de um processo
continuo entre eles (NOTH, 2000): quando da determinacgdo de um signo pelo objeto, é
produzido um interpretante, que representa essa determinacdo pela mediagdo do signo e
¢, ele mesmo, um signo de um outro objeto, e assim o ciclo recomeg¢a em infinitas

semioses.

Figura 4. Um exemplo de conversa entre bots, que sucessivamente vao editando e postando as
imagens editadas em uma sequéncia de respostas no Twitter.

A triade signo-objeto-interpretante estda dada, mas o reconhecimento dessas
relacdes nas mentes interpretantes, ndo. O objeto, em sua completude e integridade,

nunca nos ¢ acessivel, a ndo ser pela mediacdo dos signos - sendo assim, o signo
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também ndo propicia um reconhecimento direto e integral do objeto’, mas algum
conhecimento sobre ele, sempre parcial. Esse reconhecimento s6 ¢ possivel gragas ao
que Peirce denominou de experiéncia colateral: o que definird o encaminhamento da
semiose para determinado intérprete esta calcado em uma experiéncia anterior de o que
¢ para ele cogniscivel acerca desta relagdo triddica. Dessa forma, ndo podemos conhecer
aquilo que, para nos, ¢ completamente estranho. A experiéncia colateral, que determina
€sse processo para uma mente interpretante, estd em constante crescimento e renovagao
na medida em que se faz mais e mais semioses. Conhecer, enfim, ¢ estabelecer
semioses, alargando continuamente nosso campo de experiéncia colateral.

J4

A semiose, portanto, ¢ a maneira pela qual nos encontramos e conhecemos o
mundo. Nesse sentido, nosso pensamento € signico, € o conhecimento nasce da
experiéncia da interpretacdo continua dos signos materiais € mentais no mundo. A
semiose possul trés vias de pensamento 16gico para o conhecimento da realidade que
Peirce denominou de inferéncias: indugdo, deducao e abducdo. Vamos nos deter aqui
principalmente sobre esta ultima, que nos interessa justamente por se relacionar com a
possibilidade de criatividade e inovacao, indo ao encontro de nosso objeto de analise, os
bots que fazem arte no Twitter.

Peirce relaciona fortemente a abdu¢ao com o avanco cientifico, mas também
com as artes (SANTAELLA, 2004). Se trata de um movimento de inferéncia que quer, a
partir da percepgdo, chegar a ter valor de lei e, por isso, trabalha com as hipoteses, a
partir da experiéncia colateral adquirida, buscando na liberdade da primeiridade
(instancia da sensan¢do) alcangar a regularidade da terceiridade (instancia da
racionalidade, da lei)®. Este gesto logico promove a exploragio de lugares
desconhecidos através da percepcdo de fendmenos, elaboragdo de hipoteses e
progressivos testes (também dedutivos ou indutivos) para elaboracdo de novas

hipoteses, mais refinadas e mais proximas do fenomeno. O movimento de abduc¢do, em

7 Peirce (2000, p.47) comenta: “o Signo pode apensar representar o Objeto e referir-se a ele. Ndo pode proporcionar
familiaridade ou reconhecimento desse Objeto”.

8 Para um aprofundamento maior das nogdes de primeiridade, secundidade e terceiridade, ver
SANTAELLA, 2000.
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sua tentativa de generalizar os singulares, permite que nods reconhegamos novos
fundamentos para as relagdes possiveis entre signos, objetos e interpretantes.

Assim, a abdugdo ¢ responsavel pela insercao de novas ideias, possibilitando um
alargamento da experiéncia colateral. A obra de arte propiciaria também esse
movimento de abertura ao novo por suas caracteristicas polissémicas, ao se dar na
proposi¢do criativa de signos ou signos em relacdo na revelagdo de interpretantes
imediatos novos ou novos em relacdo. Nesse sentido, seriam nossos bots capazes de

abdugdo, ou capazes de, por conta propria, propor inovagoes semioticas?

Signos entre maquinas e humanos

Em termos de potencialidade, poderiamos dizer dos computadores como
processadores de signos na medida em que eles se envolvem efetivamente, como os
bots em questdo, em processos signicos diversos, seja como mediadores para mentes
interpretantes, seja em processamentos signicos internos ou entre-maquinas. Segundo
Noth (2000), ¢ controverso em Peirce que a semiose tenha como pré-requisito a vida.
Se, por um lado, a teoria peirceana aponta para o elemento logico da consciéncia
interpretativa’, por outro, ji previa, mesmo antes do surgimento da Inteligéncia
Artificial, a existéncia de “maquinas logicas”, ou “maquinas de raciocinio”. Desde que
raciocinio €, em sua teoria, um conceito bastante proximo do de semiose, poderiamos,
em alguma medida, entender computadores em termos de “maquinas semidticas”?

Conforme indica N6th (2000), “Peirce chama atengdo para este tema quando
afirma que “embora nem todo raciocinio seja numérico, é certo que a computagdo
numérica seja raciocinio” (CP 2.56)”. Porém, o autor pontua que apenas esse
argumento ndo ¢ suficiente para afirmar tal suposicao pois, se considerarmos um sentido

global do processo de semiose, o simples fato de computadores produzirem signos nao

° Néth aponta o caminho das premissas de Peirce que levam a essa afirmacfo: “Se definimos semidtica a partir de
Peirce, isto €, como “doutrina da natureza essencial e variedades fundamentais das possiveis semiose” (CP 5.488);
semiose como “inteligéncia ou agdo triadica do signo” (CP 5.472-73) que envolve “a coo- peragdo de trés instincias
tais como o signo, seu objeto e seu interpretante” (CP 5.484), e se nds aceitamos a hipotese provisoria de Peirce
segundo a qual “o inter- pretante é [...] um andlogo suficientemente proximo da modifica¢do da cons- ciéncia“(CP
5.485)” (2000, p. 55).
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significa que também gerariam, em seus processos internos, interpretantes. Dessa
forma, ndo necessariamente um computador sozinho ¢ capaz de raciocinar
semioticamente.

Os codigos computacionais que os bots em questdo usam para gerar imagens,
por exemplo, parecem funcionar mais em uma légica diddica: comandos operacionais
reduzidos a uma linguagem numérica (da programagdo) que, face a uma determinada
situacdo, ordenam operagdes que, por sua vez, sdo capazes de gerar signos (as imagens
editadas). Nesse processo, se ha, de fato, algo de semiosico, ele ndo parece contemplar
um interpretante, ndo parece “dar a volta” na triade e concatenar uma cadeia semiosica,
de modo que a base de seu funcionamento se daria em uma ldgica unidirecional de
objeto que determina signo, e ai se esgota. Nesse sentido, Noth afirma que

\

O termo quase-signo langa uma resposta a questdo da
possibilidade de existir semiose numa maquina tal como aquela
conhecida por Peirce. Um quase-signo €, somente em algum
aspecto, semelhante ao signo, justamente porque ele nao
preenche todos os critérios da semiose. (NOTH, 2000, p.56).

Dessa forma, a semiose maquinica aqui analisada poderia ter nuances semioticas, mas

nao se estabelecer como uma semiose completa. O autor continua a argumentagao:

A indicagdo automatica de temperatura que ocorre no
termostato ¢ somente um instante da “regulacdo automatica e
ndo cria um interpretante como seu “‘resultado significante®,
argumenta Peirce (CP 5.473). Nao existe nisso indice genuino,
mas somente um quase-indice, ndo semiose, mas somente
quase-semiose. (NOTH, 2000, p.56).

Nesse processo criativo das maquinas, temos, assim uma degeneracao, em termos
pierceanos, de um processo triddico para um diddico, no qual se apresentam apenas um
signo determinado pelo seu objeto, € ndo um interpretante.

Conforme a programagdo que constitui o bot assegura uma relagdo entre o
objeto (o codigo) e o signo produzido (a imagem gerada pela a¢do do codigo),

configura-se uma determina¢do do primeiro sobre o segundo. Para calcar este
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fundamento, precisamos supor, portanto, de alguma qualidade de experiéncia colateral
que possibilita esse processo de criagdo deste quase-signo. No caso, ela parece se
localizar dentro da propria ordenacao codificada da propria maquina que, por ndo ser
capaz de gerar interpretantes sozinha, também ndo ¢ capaz de expandi-la: falamos,
portanto, de uma experiéncia colateral autorreferente e limitada. No caso dos bots aqui
analisados, de forma nitidamente diferente dos artistas humanos, nao hé possibilidade
de ganho em experiéncia colateral, e o signo possui uma polissemia e uma
complexidade internamente limitadas. Ha, ainda, um carater indicial, ou quasi-indicial,
conforme NoOth, nesta relagdo entre objeto e signo: o signo “se refere ao Objeto que
denota em virtude de ser realmente afetado por este Objeto” (PEIRCE, 2000, p. 52). A
imagem gerada pelo bot denota o codigo que a produziu porque sofreu dele uma efetiva
modificagdo.

Nos termos de uma relacdao diddica de producdo de quasi-signos, parece ficar
claro que os bots dos quais falamos nao sdo capazes, por conta propria, de movimentar
cadeias semiosicas e tampouco proposicdes abdutivas mantendo, como consequéncia,
uma linearidade ¢ uma homogeneidade na qualidade de suas realizagdes imagéticas,
atuando em seu processo criativo apenas a partir do conjunto de possibilidades ja
disposto em seu codigo fundante, sem possibilidade de inovagdo autogerida. No que
residiria, entdo, o potencial da qualidade artistica das imagens que produzem?

Se, por um lado, a repeti¢ao de procedimentos ¢ o imperativo da determinagdo
signica proveniente de seu cddigo, por outro, os resultados visuais que alcangam nao
sdo monotonos pois, concretamente, variam. A depender das caracteristicas das imagens
que foram usadas como imput inicial para sua acdo, os resultados visuais retornam
bastante diferentes (FIG. 5), assim como, obviamente, diferentes bots, feitos com base
em programas distintos, conceberdo imagens originais (FIG. 6). Podemos, ai, nos
aproximar de uma outra cadeia semidsica que nos interessa. Os signos criados pelos
bots nas imagens resultantes de seus procedimentos geradores diferem entre si e
promovem uma polissemia que escapa a sua rigidez programada, e vao para o mundo
com uma potencialidade signica que, por sua vez, envolve agentes maquinicos e

humanos.

10
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Figura 5. Exemplo de como inputs imagéticos diferentes geram resultados diferentes, no mesmo bot. A
esquerda, as imagens usadas com input dos resultado a direita.

Alzamora e Cortez (2014) chamam atengdo para o conceito de agéncia
(DELEUZE; GUATARRI, 1977 apud ALZAMORA; CORTEZ, 2015) em relagdo a
processos sociocomunicacionais hibridos desse tipo, ponderando que as maquinas ndo
se portam como meros prolongamentos da atividade humana (ALZAMORA;

CORTEZ, 2015, p. 175), mas, antes, participam ativamente de cadeias semidsicas com

11
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diferentes fungdes. No caso dos bots aqui analisados, eles se integram em uma interagao
sociocomunicacional reinterpretando as imagens recebidas de acordo com suas
particularidades e inserindo novas imagens em circulagdo, proporcionando a criagao de
novos signos - que, em potencial, aliados a agéncia interpretativa do humano, se dao
como signos completos, capazes de interpretantes diversos, assim como qualquer objeto

de arte convencional.

Aty Winda “Atyiinds o GAU Aty Gure i
E Frharaarestal] Vel den T need 0 whERBTAAR, Annt / ithesrEransl The curve is 1he wond.

Figura 6. Exemplo de como inputs imagéticos iguais geram resultados diferentes, em bots diferentes. A
esquerda, a imagem original; central e a direita, retornos de 2 bots distintos.

Notas para reflexoes futuras

A equiparagdo entre homem e maquina se torna mais atraente se partimos da
premissa de que existe um grau de complexidade, e ndo de qualidade, que nos separa
dos computadores - e, ao que parece, era a essa ideia que Dan Rockmore, como citamos
no inicio do texto, se referia. Isso implicaria em conceber o c6digo como a chave
ontoldgica definitiva das mentes e corpos humanos, que revela sua caracteristica central
no pressuposto hipotético diadico de estimulo-resposta. A metafora homem-maquina,
no entanto, ndo vai tdo longe se entendemos que ¢ uma questdo de qualidade
fenomenologica, ou experiencial, que nos distingue fundalmentalmente dela. No caso
especifico de robds que se pretendem agentes criativos, procuramos mostrar que essas

relagdes se tensionam e, como forma de nos aproximarmos de uma compreensao mais

12
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fina dos nuances entre maquina e biologia, estimulo e percepgao, arte e nao-arte, entre

outros, parece proficua a exploracdo de estudos de caso nesse ambito.
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