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Antenor Ferreira Corréa’

Internet das coisas: entre computacao pervasiva e distopias
Internet of Things: between pervasive computing and dystopias

Resumo

A implantacao da loT é aqui considerada sob perspectivas artistica e distépica.
Nesta leitura, faco uso de passagens do livro Admirdvel Mundo Novo de Aldous
Huxley como motivador de questdes tais como a fungdo da arte na sociedade, o
artista como mediador entre publico e tecnologia, vigilancia versus liberdade e
as relacdes entre sensibilidade e conceptualidade. Algumas obras de arte e ex-
posicdes sdo analisadas com intuito de promover o didlogo entre arte e tecno-
logia, especialmente na relacdo da arte com a loT. Essas analises fundamentam
as consideracgdes finais a respeito da refuncionalizacao da arte e, consequente-
mente, do papel do artista na sociedade, compreendendo-o ndo somente como
criador de produtos artisticos, mas como pessoa responsavel por harmonizar
imaginacao, entendimento, liberdade, beleza e moralidade.

Palavras-chave: internet das coisas, distopia, arte e tecnologia, ciber-vigilancia.

Abstract

The IoT establishment is considered under artistic and dystopic perspectives. In this
reading, | use passages from Aldous Huxley's Brave New World as a motivator for
issues such as the function of art in society, the role of the artist as mediator between
public and technology, vigilance versus freedom, and the relationship between sen-
sitivity and conceptuality. Some works of art and exhibitions are commented intent-
ing to promote a dialogue between art and technology, especially in the relation of
art with loT. These analysis ground the final considerations on the function of art
and, consequently, on the role of the artist in society, understanding him not only as
creator of artistic products, but as a person responsible for harmonizing imagina-
tion, understanding, freedom, beauty and morality.

Keywords: internet of things, dystopia, art and technology, cyber-surveillance.
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Introducao

Certa vez, durante uma aula na Universidade da Califérnia em Riverside, todos os
dispositivos méveis (como telefones, pagers e tablets) das pessoas presentes come-
caram a soar simultaneamente. Estdvamos recebendo mensagens por parte de uma
agéncia do governo do estado da Califérnia que avisava sobre a alta probabilidade
da ocorréncia de um terremoto. Como é sabido, o estado da Califérnia é propenso
a frequentes abalos sismicos por situar-se na borda de uma placa tecténica e na
chamada falha de San Andreas. Tendo conhecimento dessa situacdo geografica pe-
culiar, eu recebi a mensagem enviada pelo governo como algo bem vindo e positivo,
pois desse modo a populacdo tinha tempo para evacuar as dreas de maior risco e
tomar outras medidas adequadas para a seguranca geral. No entanto, diversas pes-
soas ao receberem aquela mensagem comecaram a protestar sob a justificativa de
que nao haviam fornecido seus respectivos nimeros de telefone aquela agéncia
governamental e tampouco consentiam que seus nimeros fossem hackeados pelo
governo sob qualquer pretexto. Ou seja, muitos interpretaram aquele procedimento
como incorreto e o perceberam como invasdo de privacidade.

Essa situacao aponta para duas maneiras ou reacdes distintas ao interpretar o mes-
mo fato e, guardadas as devidas propor¢des, serve para ilustrar o que vem ocorren-
do quando o assunto é a vindoura Internet das Coisas (loT). As discussdes a esse
respeito tém polarizado opinides, incentivado a criacao de teorias da conspiracdo e
formulado progndsticos apontado para futuros utépicos e distopicos. O grupo dos
que percebem a loT como a ponte definitiva para um mundo utépico entendem-
-na sob a perspectiva da existéncia de uma realidade tecnoldgica que ird conectar
objetos com intuito de sanar problemas e proporcionar uma melhor condicdo de
vida a todas as pessoas. O grupo distopico analisa a loT como a porta aberta para a
definitiva invasao da privacidade dos cidadéos, instaurando-se assim um estado de
perene vigilancia.

Partindo da constatada dicotomia trazida com essa nova tecnologia, neste artigo,
pretendo considerar a questao da implantacdo da loT pelas perspectivas artistica e
distépica. Nesta leitura, faco uso de passagens do livro distépico de Aldous Huxley
Admirdvel Mundo Novo como motivador de certas questdes como, por exemplo, a
funcado da arte na sociedade, o artista como mediador entre publico e tecnologia,
vigilancia versus liberdade e as relagdes entre sensibilidade e conceptualidade.

Internet das coisas e Brainternet

A designacdo internet das coisas leva a entender que hd uma internet das pessoas.
Porém, a rigor, pessoas ndo se conectam a rede mundial, sdo os aparelhos e maqui-



nas que o fazem?. As pessoas tém acesso aos dados disponiveis na web por meio de
equipamentos, dispositivos e programas. Ainda estamos no inicio do processo que
permitird a existéncia de um ser como o agente Gabriel Vaughan da série de TV nor-
te-americana Intelligence que teve um microchip implantado em seu cérebro e assim
tornou-se o primeiro ser humano a ser conectado diretamente a rede de informagdes
globalizada. Também néo esta préxima a mais fantasiosa conexao direta no cérebro
do tipo de equipamento usado por Neo, heréi da trilogia Matrix, que o permite fazer
downloads de quaisquer informagdes diretamente para seu cérebro e a partir dai lite-
ralmente incorporé-las aos seus conhecimentos, mesmo em se tratando de saberes
que demandem um exercicio fisico motor elaborado, como as lutas marciais.

E sabido que a busca pela integracdo humano-maquina sem intermediarios fisicos
nao existe somente no plano da ficcdo cientifica. Um dos maiores financiadores de
projetos nessa drea é certamente o empresario Elon Musk que investe altas somas
de dinheiro em pesquisas para o desenvolvimento da tecnologia Neural Lace, cujo
objetivo é justamente viabilizar a conexdo de cérebros humanos com computadores
sem a necessidade de um intermedidrio fisico. A motivacdo alegada por Musk para
o alto investimento em projetos dessa porte é a necessidade de os humanos acom-
panharem os avancos da Inteligéncia Artificial, pois se assim nao o fizerem, tornar-
-se-ao irrelevantes. Neuralink é uma das empresas de Musk que, segundo ele, tem o
objetivo de criar uma tecnologia que permita “ligar o cérebro humano diretamente
a computadores e outros dispositivos eletrénicos através de implantes cibernéticos
permitindo que a mente faca interface com dispositivos e programas™.

Na loT o que existe é a dispensa de controle por parte do elemento humano, desig-
nando, assim, a possibilidade de comunicacao direta entre os objetos, que podem
trocar informacgdes prescindindo da autorizagdes das pessoas. Essa delegacgao via-
biliza a troca de dados de objetos com outros objetos, com centrais operadoras de
rede de dados, satélites ou mesmo com dispositivos méveis operados por pessoas.

2 O artista britanico Neil Harbisson (1984) tornou-se a primeira pessoa reconhecidamente como
cyborg. Harbisson implantou um sensor diretamente em seu cérebro que Ihe permite converter
ondas de luz em ondas sonoras. Dessa maneira, ele consegue, por meio de uma converséo cines-
tésica, ver em cores, ja que Harbisson nasceu com uma disfuncdo que o impede de enxergar as
cores. Harbisson afirma, em sua entrevista no Ted Talks, possuir em seu implante uma espécie de
chip que permite conexao com a internet. Mesmo admitindo essa possibilidade, ainda seria o chip o
responsavel por estabelecer a conexao, e ndo o cérebro de Harbisson. No instituto que criou, outros
adeptos implantaram sensores no corpo, tal como a artista Moon Ribas, que possui um sensor que
capta movimentos tectonicos. Ver: www.cyborgarts.com

3 Linking the human brain directly to computers and other electronic devices via cybernetic im-
plants allowing the mind to interface with gadgets and programs”. Texto original disponivel em
https://interestingengineering.com/neuralink-how-the-human-brain-will-download-directly-from-
-a-computer



H4 diversos informes divulgados por institutos de pesquisa mostrando que o nu-
mero de objetos conectados a rede ja ultrapassa em muito o nimero de pessoas
conectadas. Na verdade, os objetos como computadores, tablets e telefones celula-
res ja estdo conectados. Contudo, na loT os objetos de uso mais corriqueiros como
uma cafeteira, um relégio, uma geladeira, entre todos os outros, ascenderiam para o
estatuto de“smart” e, assim, vao adquirir a possibilidade de trocar dados com outros
objetos smart independentemente de intermediario humano.

Obviamente, refletir sobre esse assunto e sobre essa nova condicdo sécio-tecnolégi-
ca é muito importante, pois afeta a tudo e a todos. Essas discussoes ja se acirraram
héa pelo menos 10 anos, causando a polarizacdo de opinides ja citada na Introducéo.
Ha inimeros problemas técnicos a serem solucionados para a implantacao da loT,
sobretudo nos paises menos desenvolvidos como o Brasil, onde devido ao excesso
de burocracia, ainaptidao de governantes e a corrupcao, as resolu¢des tendem a de-
morar para acontecer. No plano tecnolégico, talvez um dos principais desafios para o
mercado brasileiro serd a migracdo da tecnologia 4G de transmissdao de dados, com
todos os equipamentos, dispositivos e programas existentes, para a nova tecnologia
5G. Foi somente em 24 de maio de 2019 que a Anatel (agéncia brasileira responsavel
por deliberar assuntos relativos as telecomunicag¢ées) divulgou documento sobre o
regulamento das condi¢des para o uso das faixas de radio frequéncias de 2,3 GHz e
de 3,5 GHz, faixas estas essenciais para a implantacdo da tecnologia 5G*. Contudo,
esses aspectos técnicos ndo sdo o foco das consideracdes que aqui pretendo apre-
sentar, tendo somente o intuito de indicar que o processo da loT no Brasil é demo-
rado. Para analises sobre aspectos técnicos ligados a loT ver Al-Fugaha et al (2015) e
Atzoria et al (2010).

As vantagens advindas com a loT que animam os utopistas seriam a maior comodi-
dade e agilidade na realizagao e prevencao de certas tarefas. Uma casa com apare-
Ihos de ar-condicionado poderia ajustar automaticamente a temperatura ideal em
razao da presenca e da auséncia de pessoas naquele espago, economizando, entdo,
energia elétrica. Cdmeras de video podem monitorar produtos nas prateleiras das
lojas e avisar ao fornecedor da necessidade da reposicao de itens. Robés e carros
podem informar sobre a necessidade de manutencéo ou iminéncia de alguma falha.
A agricultura ja vem beneficiando-se de aparelhos de irrigacdo controlados por sen-
sores, que analisam as condi¢des atmosféricas e, a partir desses dados, determinam
se airrigacao se faz ou ndo necessaria.

Dentre os problemas recorrentes apontados com a implantacdo da loT estéo a ci-
tada perda de privacidade, a perda de empregos e a perda de seguranca. Tome-se
como indicativo desse problema a crescente substituicdo de mao de obra humana

4 Noticia disponivel em: http://www.anatel.gov.br/institucional/component/content/article?id=2278



por autdmatos. A empresa suica ABB desenvolveu um rob6 (YuMi) que desempenha
a tarefa de controle de qualidade de peso e diametro de embalagens de desodoran-
te. Esse rob6 consegue analisar 24 itens em 10 minutos, enquanto o mesmo servico
é feito por um humano em 40 minutos®. Atualmente, conectamos computadores,
telefones e tablets a internet. Esses aparelhos preocupam os técnicos em seguranca,
pois podem ser hackeados. Imagine-se, entdo, um cendrio no qual todas as coisas,
como maquina de lavar, marca-passo cardiaco, um carro ou um satélite puderem ser
invadidos e usados mal intencionalmente. Alargando as perspectivas preocupantes,
Greenfield e Kim questionam: “estariam os arquitetos das cidades inteligentes sus-
cetiveis a responsabilizacdo democrética, considerando o nivel de interferéncia que
podem exercer na vida das pessoas no contexto atual?” (apud Lacerda, 2015). Deci-
sdes de arquitetos sdo atos politicos em ambito urbano - do mesmo modo como a
autoria de um algoritmo destinado a promover a distribuicdo de recursos civicos em
uma cidade. Se um carro sem motorista atropelar uma pessoa quem sera o respon-
savel? o motorista que ndo dirigia? O operador do radar? Quem escreveu o progra-
ma? Quem administra a empresa que cuida da conexao do carro com o satélite? Se
agéncias governamentais terdo acesso ilimitado a toda informacdo dos cidadéos,
que uso fardo disso?

Essas, dentre outras, sdo algumas questdes que preocupam grande parcela dos pen-
sadores sobre a loT, sem adentrar ao campo mais ficticio de filmes como Terminator
ou Matrix que prevéem o dominio das maquinas e escravidao dos humanos, levando
a uma visdo totalmente distdpica para o futuro da espécie to tipo “high tech - low life".

Utopias, Distopias e Arte

Previsdes a respeito do futuro desde sempre tém servido de inspiracdo aos artis-
tas, que profeticamente antecipam situagdes e acabam também contribuindo para
fomentar andlises e discussdes sobre assuntos coligados. Nam June Paik, além de
pioneiro da video arte, foi também o primeiro a prognosticar o avanco da rede de
computadores de um modo que viria a conectar e integrar todo o mundo. Em um
texto escrito ha 45 anos intitulado “Media Planning for the Postindustrial Society’,
Paik prevé a existéncia de super rodovias eletrénicas (eletronic superhighways) e
uma rede de comunicagao interligando o planeta por meio de satélites. As ideias
a respeito do futuro sempre motivaram Paik a concretizar suas visdes em obras de
arte, como é o caso das instalagdes Electronic Superhighway: Continental U.S., Alaska,
Hawaii (1995) e Internet Dream (1994). Internet Dream (Figura 1), por exemplo, trata
da montagem de 52 monitores de TV que, ao reproduzirem videos gerados e pro-
cessados eletronicamente, formam uma espécie de colcha-de-retalhos visual. Nessa

5 https://www1.folha.uol.com.br/seminariosfolha/2019/02/faltam-agua-e-esgoto-para-que-a-in-
ternet-das-coisas-avance-no-brasil.shtml



obra, Paik vislumbra o que poderia acontecer com Internet (que recém se instaurava
nos lares norte-americanos) em alguns anos, ou seja, 0 aumento e acimulo crescen-
te de informacao levando a certa saturacao ou caoticidade ordenada.®

Figura 1: Nam June Paik, Internet Dream, 1994. Fonte: ZKM

Embora, no inicio da videoarte, Paik fosse um critico severo da televisao (veja adian-
te), ele possuia uma visdo positiva a respeito da tecnologia e durante sua carreira fez
uso intenso em suas obras de aparatos e conceitos tecnolégicos. No entanto, outros
artistas possuiam uma visdo menos utépica do futuro da humanidade. Um dos au-
tores que contundentemente apresentou essa visdo distépica foi Aldous Huxley. Em
seu livro Brave New World, lancado em 1932, Huxley retrata uma sociedade futura
na qual todos os aspectos da vida sdo automatizados, programados e controlados. A
sociedade é, assim, dividida em classes e totalmente estruturada com o suposto ob-
jetivo de fazer com que todos se sintam felizes. Admirdvel Mundo Novo (como o titulo
foi traduzido ao portugués) causou grande impacto e gerou uma série de obras ins-
piradas ou baseadas no livro. Recebeu duas adaptacdes para a TV, em 1980 dirigida
por Burt Brinckerhoff e outra em 1998 dirigida por Leslie Libman and Larry Williams.
No teatro foi adaptada por Dawn King e recebeu montagem do Royal & Derngate,
Northampton em associacdo com o Touring Consortium Theatre Company, estreada
na Inglaterra em 2015. Além disso, o livro inspirou outros livros como Player Piano

6 Essa obra foi originalmente comissionada pela emissora de televisao RTL, para o foyer de sua sede
em Colénia. No momento da mudanca da RTL para Berlim, o trabalho foi doado para o ZKM. Texto
extraido do site da ZKM (https://zkm.de/de/werk/internet-dream). ZKM Centro para Artes e Media é
uma das maiores casas de cultura da Alemanha.



(1952) de Kurt Vonnegut, Clockwork Orange (1962) de Anthony Burgess e o famoso
1984 (1949) de George Orwell. Na musica, Brave New World inspirou o dlbum homé-
nimo lancado em 2000 pela banda de heavy metal Iron Maiden. Brave New World é
também o titulo de uma das cang¢des deste disco. Mesmo no Brasil, o livro de Huxley
inspirou as musicas Admiravel Gado Novo (1979) do cantor e compositor Zé Rama-
Iho e a cangao Admiravel Chip Novo (2003) que da titulo ao CD de estreia da cantora
Pitty. A artista e ilustradora eslovaca Katarina Macurova inspirou-se no livro para sua
série Brave New World (Figura 2). No ambito académico, o livro de Huxley motivou
a publicacdo de diversos artigos como, por exemplo, o artigo de Laura Frost (2006)
intitulado Huxley’s Feelies: The Cinema of Sensation in “Brave New World”, no qual a
autora comenta o fato de Huxley ter-se manifestado contrario a utilizacdo de som no
cinema, isto &, na passagem do cinema mudo para os chamados talkies. Apos assistir
ao filme The Jazz Singer (1927) com Al Jolson no papel principal, Huxley escreveu o
ensaio “Silence is Gold” reprovando o cinema com som que, segundo ele, era “o dis-
positivo mais recente e mais assustador de economia de criacdo para a producao de
entretenimento padronizado” (Huxley, apud Frost, 2006, p.443).

Curiosamente, mesmo um visiondrio como Huxley percebia com muitas reservas
certos avancgos tecnoldgicos. Evidéncia disso é o Brave New World Revisited (1958),
livro no qual Huxley manifesta-se preocupado com os rumos do mundo que, segun-
do ele, estava caminhando para tornar-se uma ditadura do mesmo tipo descrito em
Admiravel Mundo Novo. Especificamente sobre as novas tecnologias, Huxley enten-
de que estas provocam mudancas na condicdo social e, por vezes, essas transfor-
magoes ndo foram integral ou parcialmente previstas e, quando se instauram, aca-
bam por induzir as pessoas a agir de forma como ndo gostariam de agir. A televiséo,
por exemplo, é o tipo de novidade tecnoldgica que pode interferir restringindo a
liberdade dos cidadaos, pois sua programacao de entretenimento pode criar uma
dependéncia nas pessoas e também aliena-las. Huxley argumenta que se o mesmo
tipo de programacéo for veiculado diariamente, essa sera a Unica visdo de mundo
que as pessoas terdo, e isso levaria a padronizacao do pensamento, geraria cidadaos
a-criticos, mesmo que estes estivessem felizes com aquilo assistido diariamente na
televisdo. Neste sentido, a TV, e consequentemente toda a programacao massiva de
entretenimento futil funcionaria como a “soma” de Admirdvel Mundo Novo, pilula
medicinal que induzia a pessoa a um estado de felicidade. Paik também parece su-
gerir o mesmo tipo de anestesiamento sob o efeito da programacéo de entreteni-
mento veiculado pela TV (vide adiante, Figura 3).

Por fim, o livro de Huxley motivou a realizacdo de exibi¢ées em galerias de arte ao re-
dor do mundo, como por exemplo, a exposicao Brave New Worlds de 2007 da Walker

7 The latest and most frightful creation-saving device for the production of standardized amuse-
ment. Disponivel em: https://www.jstor.org/stable/20479785?seq=1#page_scan_tab_contents



Art Center em Minneapolis, Estados Unidos. De acordo com Doryun Chong, ao lado
de Yasmil Raymond, curador dessa exibicao, “a expressao [Brave New Worlds], na lin-
guagem cotidiana, de fato expressa ambivaléncia em relacdo ao implacavel avanco
da modernidade, e é precisamente isso o que é encontrado no livro de Huxley. Sua
sociedade futura, um possivel beco sem saida da modernidade, é em ultima andlise
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distépica, mas as pessoas sao projetadas para serem eternamente ‘felizes”.

Figura 2. Katarina Macurova: série Brave New World.
Fonte: https://www?2.3dartistonline.com/image/17887/brave_new_world

Entende-se a ambivaléncia comentada por Chong, pois o0 mundo ficticio criado por
Huxley, assim como a perspectiva que os analistas atuais apresentam sobre a tecno-
logia de uma maneira geral e, particularmente, sobre a loT, faz questionar o motivo
de esse mundo ser considerado distépico, uma vez que esta totalmente estruturado
objetivando a felicidade das pessoas. E neste ponto a pergunta é inevitavel: felicida-
de sim, mas a que preco? O que as pessoas tém que sacrificar para viverem em um
mundo de suposta felicidade? E no caso de Huxley, bem como em outros autores, a
resposta é a liberdade. Além disso, a pergunta deve ser atualizada e refeita quando
pensamos sobre as possibilidades de um futuro no contexto da loT. Estaria a loT a
comprometer nossa liberdade, colocando-nos em um estado de perene vigilancia? E
preciso enfatizar que essa vigilancia é de méo dupla, pois ao mesmo tempo em que
a loT facilita o total estado de vigilancia por parte de agéncias governamentais e de
hackers mal intencionados, esta também obriga o cidaddo comum a controlar seus
equipamentos para assegurar que estes estejam operando em conformidade com

8“The expression [Brave New Worlds], in daily parlance, actually expresses ambivalence toward the re-
lentless forward movement of modernity, and that's precisely what's found in Huxley’s book. His future
society, one possible dead-end of modernity, is ultimately dystopian, but people are engineered to be
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perpetually ‘happy.” Disponivel em: https://walkerart.org/calendar/2007/brave-new-worlds



as suas programacdes de modo a ndo causar riscos a seguranca do proprietario ou
das demais pessoas. Ainda, no ambito dessa inevitavel realidade tecnolégica, qual
afuncao da arte?

No estado ficticio criado por Huxley, a arte é banida sobre o pretexto de promover a
conscientizacao das pessoas sobre sua condicdo de seres oprimidos e, consequente-
mente, torna-las insatisfeitas. Essa situacao leva & infelicidade, a instabilidade social
e arevolucao. A arte, como propiciadora de novas experiéncias emocionais tem essa
capacidade de apresentar as pessoas percepcoes para além de seu entendimento
imediato, o que levou Mustafa (o administrador no Novo Mundo) a explicar para
John (o selvagem) que se os cidaddos forem expostos a experiéncias distintas de
suas proprias, sensibilizados para sua humanidade inata e inspirados a questionar o
significado de sua existéncia, a sociedade deixaria de funcionar. Ao que o selvagem
replica dizendo que a arte fornece consolo para as inevitaveis tristezas e dificuldades
da experiéncia humana. Shakespeare, para John, em vez de deixa-lo mais insatisfeito
com sua condicao, alivia seu sofrimento mostrando-lhe a universalidade de sua ex-
periéncia. A beleza e a verdade encontradas em uma peca como Otelo, ele acredita,
valem o sofrimento necessario para compreender a experiéncia de Otelo. Ao que
Mustafa rebate com a constatacdo de que “a felicidade universal mantém as rodas
[da sociedade industrial] girando firmemente; verdade e beleza ndo o podem fazé-
-lo" Nessa breve passagem, temos um exemplo da duplicidade de entendimentos
pro e contra a arte na sociedade, cuja funcdo de propiciadora de novas sensa¢des
e experiéncias poderia incitar a instabilidade social, mas também servir como ele-
mento catartico, minimizando o sofrimento das pessoas por meio da empatia e pur-
gacao, ou alivio, emocional. Esses atributos politico e estético da arte sdo possiveis
por conta da prépria natureza da arte, cujas reagdes que provoca nao podem ser
integralmente previstas. Assim, em um mundo como Brave New World, onde todos
os aspectos da vida sao controlados, a arte nao poderia ser aceita.

Richard Lebow, comentando sobre os diferentes contextos nos quais os livros de
Huxley e Orwell tiveram como base para a criagdo de seus mundos ficticios (res-
pectivamente, Estados Unidos e Unido Soviética), faz a significativa observacao: “em
Admirdvel Mundo Novo as pessoas sao pacificadas pelo acesso ao prazer. Ja em 71984
elas sdo mantidas na linha através do medo e da punicao” (Lebow, 2012, p.76). Desse
modo, duas formas de controle da populacéo sdo atingidas, uma infligindo prazer e
outra infligindo dor. Interessante comparacdo entre esses dois autores foi feita por
Neil Postman (1986): “Orwell temia que a verdade fosse escondida de nés. Huxley
temia que a verdade fosse afogada em um mar de irrelevancia. Orwell temia que nos
torndssemos uma cultura cativa. Huxley temia que nos torndssemos uma cultura
trivial, preocupada com algum equivalente das feelies” (Postman,1986, p.4). Em Ad-

9 Orwell feared that the truth would be concealed from us. Huxley feared the truth would be



mirdvel Mundo Novo, feelies é o nome do cinema de entretenimento e foi motivado
pelas diversdes que Huxley percebia no mundo real, tais como os talkies (nome dado
aos filmes com som). No livro, sdo chamadas de feelies pelo fato de o publico poder
sentir a experiéncia do filme, além de vé-la e ouvi-la. Assim, é possivel compreen-
der a indisposicdo de Huxley para com o cinema falado, pois aquilo que é dito ndo
precisa ser imaginado (como no cinema mudo), limitando, portanto, a possibilidade
de co-criacdo entre cineasta e aquele que assiste o filme. Em Admirdvel Mundo Novo
Revisitado, os libertarios civis, sempre alertas para se opor a tirania“nao levaram em
conta o quase infinito apetite do homem por distracdes’, pelos programas de entre-
tenimento facil. Opinido também compartilhada por Postman, ao escrever: “a frase
‘televisdo séria’ é uma contradicdo em termos; [...] a televisdo fala somente em uma
Unica e persistente voz: a voz do entretenimento”® (Postman,1986, p.60). Como se
vera adiante, o efeito que a televisdo exercia nas pessoas foi muito criticado pelos
artistas pioneiros da video arte, tal como Nam June Paik.

Apds esse apartado sobre a funcdo da arte e do perigo do entretenimento facil e futil
na sociedade, como apresentado por Huxley, poder-se-ia perguntar: se o futuro tec-
noldgico é inevitavel (particularmente com o estabelecimento da loT), como esca-
par ndo somente do circulo vicioso de entretenimento que gera alienagdo, mas tam-
bém do pensamento dualista que vislumbra possibilidades utdpicas e distopicas.

ArteeloT

Os artistas, assim como os jornalistas, tém agido como arautos de possiveis cendrios
futuros, quer sejam estes futuros expressos distopicamente como no caso de Huxley,
Orwell e tantos outros, ou utopicamente, como mostrado em iniumeras obras de
ficcdo tal como Star Trek, que além de aventarem progndsticos, acabam também por
inspirar a imaginagdo dos cientistas. No orbe da IoT, alguns artistas preocupam-se
com questodes relacionadas a identidade, como é o caso de Katarina Macurova (Fi-
gura 2) que reflete sobre a diluicdo da individualidade em meio a massa de cidadaos
padronizados pela estrutura da sociedade pds-Ford imaginada por Huxley. Diversas
exposicdes tém sido organizadas com intuito de oferecer ao publico a visdo dos ar-
tistas a respeito do que vem a frente. Uma destas exibi¢cdes ocorreu em Londres na
Whitechapel Gallery sob o titulo Is This Tomorrow? (2019) e ofereceu 10 obras de
artistas e arquitetos trabalhando em colaboracdo de modo a propor respostas artis-
ticas as tecnologias emergentes, especialmente as tecnologias computacionais e da

drowned in a sea of irrelevance. Orwell feared we would become a captive culture. Huxley feared we
would become a trivial culture, preoccupied with some equivalent of the feelies.

10 The phrase “serious television” is a contradiction in terms; [...] television speaks in only one per-
sistent voice--the voice of entertainment.



Internet. Segundo os curadores, “em uma era em que a humanidade enfrenta novos
desafios impostos pelo big data, pela bioengenharia e pela mudanca climatica, a
Whitechapel Gallery convidou dez grupos de artistas e arquitetos para explorar o
potencial da colaboragao e oferecer suas visdes do futuro™.

Uma das questdes mais sérias que preocupa nao somente artistas, mas grande parte
dos estudiosos da implantacdo da loT é o problema da vigilancia cibernética. A situ-
acao é bem simples de ser compreendida, porém dificil de ser evitada. A perda da
privacidade ja tem sido objeto de debates desde muito tempo (a esse respeito ver
Corréa & Alves, 2017). Contudo, algoritmos para a vigilancia de dados dos usudrios
da Internet sdo aperfeicoados diariamente. Na loT o nimero de equipamentos que
poderao ser usados com intuito de coletar dados dos usuarios sera inumeravel, o
que leva a questionar se existe a minima possibilidade de controle do usudrio sobre
seus préprios rastros digitais. O aspecto da vigilancia tem sido objeto de reflexao
por parte dos artistas desde muito tempo. Mesmo Nan June Paik, que prognosticou
a revoluc¢do na comunicagdo por meio da banda larga (broadband communication
revolution, 1974), j4 nas suas obras pioneiras da videoarte considerou o problema da
vigilancia, como se vé em TV Budha, também de 1974 (Figura 3). Paik cria um circuito
fechado de TV no qual Buda, a meditar na sua costumeira posicdo de I6tus, assiste
compenetradamente a sua propria imagem na tela de uma TV, como se observas-
se uma imagem capturada por uma camera de seguranca. Ao mesmo tempo, Paik
faz refletir sobre o poder anestésico da televisao, que nesta perspectiva tornar-se-ia
uma religido, invertendo portando os papéis de Buda e da TV. Assim, caminhariamos
do budismo enquanto uma religiao para o ato de assistir TV religiosamente.

Similarmente a Paik, diversos artistas subscrevem a essa espécie de estética da vi-
gilancia, problematizando a temética da ciber-vigilancia e da perda da privacidade,
registrando-se a si mesmos (como Jill Magid), filmando as pessoas que visitam as
exposicoes, ou na maneira como utilizam os equipamentos (camara, smartphone,
filmadora, etc). Como informa de Jill Magid, “os videos de Evidence Locker (Figura
4) foram encenados e editados pela artista e filmados pela policia usando cameras
de vigilancia publica no centro da cidade. Vestindo um casaco vermelho brilhante,
ela chamava a policia de plantdo com detalhes de onde estava e pedia para que a
filmassem em poses, lugares ou até mesmo para guia-la pela cidade com os olhos
fechados”'? (Magid, 2004). Essas obras adquirem diversas formas como video arte

11 In an era when humanity is facing new challenges posed by big data, bioengineering and climate
change, Whitechapel Gallery has invited ten groups of artists and architects to explore the potential
of collaboration and offer their visions of the future. Texto para a exposicdo Is This Tomorrow? Dispo-
nivel em: https://www.whitechapelgallery.org/exhibitions/is-this-tomorrow/

12 Evidence Locker were staged and edited by the artist and filmed by the police using the public
surveillance cameras in the city centre. Wearing a bright red trench coat she would call the police
on duty with details of where she was and ask them to film her in particular poses, places or even



(Tim Hyde: Bus (2005); Kiki Seror: Modus Operandi (2005)) ou instala¢des, como 99
Red Balloons: be careful who sees you when you dream (2005) de Jenny Marketou (Fi-
gura 5). Essas obras foram expostas no Krannert Art Museum de lllinois na expo-
sicdo sob a curadoria de Michael Rush intitulada Balance and Power: Performance
and Surveillance in Video Art (2005). O conceito discutido por Rush nesta exibicao foi
justamente a perda da privacidade e a impossibilidade de rejeitar a vigilancia. Nas
palavras de Rush “estamos vivendo em um momento em que alertas de seguranca,
cameras de vigilancia e Reality TV estdo desfocando as fronteiras entre atuagdo vo-
luntaria e involuntaria para a camera”®

Figura 3: Nam June Paik, TV Buddha, 1974.
Fonte: http://www.medienkunstnetz.de/works/tv-buddha/

guide her through the city with her eyes closed. Disponivel em: http://www.jillmagid.com/projects/
evidence-locker-2

13 We're living at a time when security alerts, surveillance cameras, and Reality TV are blurring the
boundaries between voluntary and involuntary acting for the camera. Texto disponivel em https://
kam.illinois.edu/exhibition/balance-and-power-performance-and-surveillance-video-art



Figura 4: Jill Magid, Evidence Locker, 2004.
Fonte: www.evidencelocker.net

Figura 5: Jenny Marketou, 99 Red Balloons: be careful who sees you when you dream (2005).
Fonte: http://www.thing.net/~jmarketo/99RedBalloons.shtml



Figura 6: Yeon Sue Park, Souneil Park, Still Touchable? (2017)
Fonte: http://agile-iot.eu/2017/07/24/adaptation-still-touchable/

A instalacao de Marketou foi criada especialmente para a exposicdo Balance and
Power: Performance and Surveillance in Video Art. Como explicitado ja no titulo, essa
instalacdo apresenta 99 baldes de hélio vermelhos que flutuam na galeria. Em al-
guns balbes estdo amarradas pequenas camaras de vigilancia (ver detalhe na Figura
5) que filmam os visitantes e transmitem para quatro telas de video montadas no
chao da galeria. Desse modo, Marketou evidencia a inexoravel forma de vigilancia
onipresente em quase todas as cidades. Envolvidos correlatamente nas preocupa-
¢6es manifestadas a respeito da vigilancia e da identidade, os aspectos ligados a
liberdade ocupam posicao central no posicionamento estético ideolégico de diver-
sos artistas que refletem sobre a loT. A liberdade é por vezes tratada como impossi-
bilidade de rejeicdo a vigilancia e ou a cibercultura, a perda da liberdade de preser-
vacao ou perda dos aspectos afetivos envolvidos nos objetos que possuiamos, mas
que aos poucos vao deixando de existir. Por exemplo, a obra Still Touchable? (Figura
6) dos artistas coreanos Yeon Sue Park, Souneil Park explora a relagdo com a infor-
macao e com a substituicao das coisas mesmas, e consequentemente de sua memo-
ria afetiva, por dados digitais. “As relacdes fisicas que tinhamos com a midia, como
cartas, cartdes postais, jornais e CDs, comecaram a desaparecer quando o toque,
a sensacao, as lembrancas e as emog¢des que tivemos com estes desapareceram”™.

14 “Still touchable?” explores our relationships to information. The physical relationships we had
with the media, such as letters, postcards, newspapers, CD, which started to disappear as the touch,
feel, memories and emotions we had with them are disappearing. Disponivel em: http://agile-iot.
eu/2017/07/24/adaptation-still-touchable/



Consideracoes Finais

Baseado nos apontamentos apresentados ao longo desse texto, entendo que a tec-
nologia ndo é livre de valores éticos e estd intrinsecamente unida a cultura. Portanto,
os impactos e responsabilidades sociais de todos os envolvidos na criacdo, producao,
gerenciamento e estudos sobre tecnologia ndo podem ser negligenciados sob o pre-
texto de que qualquer tecnologia é em si neutra. Particularmente ao que diz respeito
a loT, percebo que os responsaveis por sua implantacdo parecem querer se eximir das
possiveis conseqiiéncias sob a justificativa da neutralidade e imprevisibilidade tecno-
I6gica. Todavia, reitero que todos (inventores, desenvolvedores, vendedores, usudrios)
temos responsabilidade moral para com a inevitavel IoT, e certos efeitos colaterais (tais
como a possibilidade da vigilancia onipresente) ndo podem ser tratados como mera
conseqliéncia ou contra-parte da comodidade trazida pela loT.

Em uma passagem de sua Etica a Nicdmano, Aristételes afirma que “toda arte e todo
saber, assim como tudo que fazemos e escolhemos, parece visar algum bem. Por
isso, foi dito, com razdo, que o bem é aquilo a que todas as coisas tendem, mas ha
uma diferenca entre os fins: alguns sdo atividades, ao passo que outros sdo produtos
a parte das atividades que os produzem”. (Aristételes, 1991, p.3). As coisas conecta-
das a satélites estdo a ponto de tornarem-se esses produtos resultantes da atividade
criativa e criadora do ser humano e nado se pode perder justamente a perspectiva
e objetividade intrinseca a essa producdo que é a preservacao das espécies e do
planeta (aspectos que para mim sdao o “bem comum” da citacdo de Aristételes). En-
tretanto, algumas pessoas parecem preferir a satisfacdo de um mundo ficticio digital
a liberdade no ambito da dura realidade do mundo concreto e, desse modo, agem
como o personagem de Matrix que optou por trair os companheiros e retornar a
viver no mundo de fantasia criado pelas maquinas. Ha evidéncias desse tipo de ati-
tude no mundo moderno, como por exemplo, o incomensuravel nimero de pessoas
que fazem das chamadas redes sociais o seu nlcleo comunitario mais intimo, sem
ponderar que quanto mais tempo despendem nas redes sociais, menos tempo vi-
vem de fato em sociedade.

O futuro dominado pela alta tecnologia é inexoravel e o estabelecimento da loT é
inevitavel, fato que tornara onipresente a conexdo entre praticamente todos os apa-
ratos eletrénicos. Com isso, torna-se imprescindivel a participacao dos artistas como
agentes capazes de conciliar a relagao, as vezes conflituosa, entre a tecnologia e o
ser humano. Artistas sdo mediadores entre o conceitual e o sensorial, o fisico e o vir-
tual, e por isso tém a habilidade de nos fazer escapar nao somente do circulo vicioso
de entretenimento futil que gera alienacdo, mas também do pensamento dualista
que vislumbra possibilidades utopicas ou distopicas unilaterais. Quaisquer cendrios
futuros onde a capacidade criativa seja cerceada ou anestesiada (por maquinas ou
por pessoas) devem ser rechagados.



O artista, assim como as pessoas vivendo em liberdade, sdo responsaveis pela ma-
nutencdo do potencial criador inerente a nossa espécie, seja essa homo sapiens ou
homo digitalis. Devemos sinceramente continuar sempre visando ao bem comum,
sendo os artistas os encarregados de harmonizar compreensao, técnica e imagina-
cdo com a beleza, ética e natureza.
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