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Modelos objetivos de subjetividade.
A experiéncia do ambiente urbano a partir das interfaces digitais.

Objective models of subjectivity.
The experience of the urban environment from the digital interfaces.
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Hugo Cristo Sant’Anna?

Resumo

A vida nas cidades do inicio do século XXI requer o transito entre diversas camadas técnicas que
constituem a infraestrutura informacional presente nos espacos urbanos. Os modos de interacéo e
percepc¢ao desses espacos sao mediados a partir de dados gerados por nés e por sistemas
computacionais considerados "inteligentes". A partir desses dados e utilizando interfaces digitais
diversas, vivemos um fluxo continuo de adaptacao de nossa experiéncia subjetiva no ambiente
urbano. Sistemas inteligentes ficam encarregados de operacionalizar a coleta, processamento e
analise desses dados. Entretanto, os argumentos que fomentam a adogdo dos sistemas inteligentes
sugerem que tais processos decisérios e adaptativos seriam objetivos, minimizando a incerteza
inerente aos modelos de inteligéncia artificial. Discutimos os modos de construcdo de realidades no
ambiente urbano baseados em dados, comparando a inteligéncia subjetiva dos cidadaos e a
inteligéncia objetiva desejada para 0s sistemas. Assim, abordamos teorias sobre o funcionamento
cognitivo humano na interagao com informagdes disponiveis no ambiente, em paralelo a
fundamentos da aprendizagem de méaquina baseada nos mesmos tipos de informagdes. Em
seguida, discutimos como seres humanos e sistemas constroem suas respectivas “realidades” a partir
daquelas informacoes, considerando a subjetividade da experiéncia humana e a incerteza dos
modelos computacionais. Por fim, relacionamos os assuntos discutidos com exemplos de praticas
artisticas ocupadas em discutir a relagcao entre dados, subjetividade e objetividade das pessoas em
ambientes urbanos.

Palavras-chave: Espaco Urbano, Interfaces Digitais, Cognigao, Inteligéncia

Abstract

Life in the cities of the beginning of the 21st century requires the transit between several technical
layers that constitute the informational infrastructure present in the urban spaces. The modes of
interaction and perception of these spaces are mediated by data generated by us and by computer
systems considered "intelligent". From these data and using diverse digital interfaces, we live a
continuous flow of adaptation of our subjective experience in the urban environment. Intelligent
systems are in charge of operationalizing the collection, processing and analysis of these data.
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However, the arguments that encourage the adoption of intelligent systems suggest that such
decision-making and adaptive processes would be objective, minimizing the uncertainty inherent in
artificial intelligence models. We discuss the ways of building realities in the urban environment
based on data, comparing the subjective intelligence of citizens and the desired objective intelligence
for systems. Thus, we approach theories about human cognitive functioning in the interaction with
information available in the environment, parallel to the fundamentals of machine learning based on
the same types of information. Next, we discuss how human beings and systems construct their
respective "realities" from that information, considering the subjectivity of human experience and the
uncertainty of computational models. Finally, we relate the subjects discussed with examples of
artistic practices occupied in discussing the relationship between data, subjectivity and objectivity of
people in urban environments.

Keywords: Urban Space, Digital Interfaces, Cognition, Intelligence.

Introducao

O uso to termo “inteligente” como sufixo de uma miriade de sistemas e objetos técnicos se
tornou lugar comum no discurso publico sobre o papel que a tecnologia digital desempenha em
nossas vidas. Conforme a infraestrutura técnica de telecomunicacdes se desenvolve, os efeitos desse
complexo entrelacamento social e técnico em nossas vidas cotidianas ficam cada vez mais
evidentes. Vivemos um periodo onde nossa experiéncia objetiva e subjetiva nos espagos sao
mediadas por interfaces técnicas que, em ultima instancia, reproduzem concep¢des de inteligéncia
com pouco ou nenhum espacgo para as incertezas tipicas dos seres humanos.

Nossa experiéncia no mundo pode ser resumida essencialmente em como percebemos o
mesmo a partir de nosso sistema sensorial e na maneira como atribuimos valor, significado e
atuamos sobre ele. Para que um sistema técnico performe de maneira similar, faz se necessario um
grande numero de dados, além de poder de processamento, para que abstracdes da realidade sejam
representadas em modelos matematicos quem produzam algum resultado aproximado e
probabilistico do fenémeno em questéo.

No entanto, mesmo diante da dantesca tarefa de se criar modelos e algoritmos capazes de
simular a complexidade do funcionamento cognitiva dos seres humanos, os modelos
computacionais que realizam tarefas similares prosperaram e respondem atualmente por grande
parte da revolugdo computacional associada principalmente as concepgdes de Inteligéncia Artificial.

Com o aumento exponencial na producdo de dados nos ambientes urbanos, a demanda por
sistemas capazes de apoiar analises objetivas dos problemas complexos enfrentados pelos gestores
das cidades intensificou o interesse por sistemas inteligentes capazes de automatizar a andlise e
processamento daqueles dados. Esse fenémeno é conhecido pelo que se convencionou chamar de
cidades inteligentes (smart cities). Dessa forma, o espaco urbano se mostra como o l6cus adequado
para se discutir as causas e efeitos dessas transformacoes.

A construcao de realidades é um elemento chave para se discutir e comparar os efeitos
dessas tecnologias e seus respectivos discursos. Que tipo de realidade objetiva os sistemas
automatizados produzem? Como os seres humanos extraem sentido, muitos deles subjetivos, do
mundo e de que maneira esses sistemas lidam com essas questdes? Para tentar responder de
maneira minimamente satisfatéria essas questdes é necessario compreender alguns fundamentos
basicos sobre concepg¢des de inteligéncia humana e de maquina.
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Por se tratarem de processos complexos e de amplo impacto social e cultural, tais questoes
sao discutidas e repensadas a partir de praticas artisticas ocupadas em utilizar os mesmos processos
de mediagao técnica dos espagos urbanos, como método de producao e reflexao dos efeitos dessas
tecnologias na sociedade. Trabalhos que lidam com reconhecimento facial ou andlise de selfies
compartilhadas em redes sociais, podem oferecer insights preciosos para se repensar, ou mesmo
ampliar, o papel dos modelos matematicos que buscam objetivar os mais diversos e heterogéneos
aspectos de nossas vidas.

Inteligéncia e incertezas maquinicas

Os sistemas inteligentes de monitoramento urbano, com aplicagdes que vao do controle do
transito a seguranga publica, operam de forma probabilistica. Estas inteligéncias estipulam
parametros de modelos estatisticos por técnicas como a estimag¢do de mdxima verossimilhanca,
considerando um conjunto de dados observados. Isto quer dizer que dados resultantes de
amostragens tém parametros reais desconhecidos (p.ex. média, desvio padrdo, varidncia) e a
estimativa destes parametros busca encontrar valores que maximizem o desempenho do modelo na
analise de novos dados.

No caso concreto das imagens capturadas pela inteligéncia das cidades, os parametros dos
modelos buscam n&o apenas identificar objetos de interesse como também distingui-los do ruido
do entorno. NUmeros e letras das placas de veiculos precisam ser diferenciados de adesivos nos
para-choques e traseiras, sob variados niveis de iluminagao, angulos e posicdes. A precisdo nestes
sistemas dificilmente ultrapassa 95%, seja nas versdes pioneiras baseadas em fotos (COWELL, 1995,
no contexto brasileiro, ver DE SOUZA; SUZIN, 2000; GUINGO; RODRIGUES; THOME, 2002), seja nas
encarnagdes contemporaneas que analisam videos em tempo real (HASHMI et al, 2019). O
reconhecimento facial enfrenta dificuldades similares, uma vez os modelos precisam reconhecer
rostos em diferentes expressoes, rotacionados e com alteragdes em relagdo aos registros fotograficos
originais (ADMANE et al,, 2019).

Técnicas de aprendizagem de maquina adversarial (BARRENO et al,, 2006; HUANG et al., 2011)
surgiram em resposta as fragilidades identificadas em ataques aos sistemas de reconhecimento,
inclusive biométricos (SMITH; WILIEM; LOVELL, 2015). Ainda assim, a incerteza inerente aos modelos
computacionais raramente aparece no discurso dos gestores urbanos que implementaram tais
sistemas (cf. PREFEITURA DE VITORIA, 2018; PORTAL G1, 2018; PREFEITURA DE CAMPINAS, 2018) ou
das empresas fornecedoras das solucoes (cf. BARBIER; DELANEY; FRANCE, 2017, HUAWEI, 2019;
INATEL, 2019).

Em um trabalho publicado antes da emergéncia das narrativa das cidades inteligentes,
Chatfield (1995) ponderou que as facilidades oferecidas pelos computadores para a selegao e teste
de modelos teria transformado a forma por meio da qual andlises estatisticas sdo conduzidas.
Analistas desenvolveram a crenca de que haveria um modelo verdadeiro ajustado aos dados,
muitas vezes empregando o mesmo conjunto para gera-lo e valida-lo. A teoria estatistica assume,
ndo obstante, que todo modelo pode estar errado ou, no melhor juizo, ser uma aproximagao. Este
carater aproximado resultaria de incertezas sobre: 1) a estrutura do modelo; 2) as estimativas dos
parametros, no caso de modelos supostamente conhecidos; 3) de variacdes aleatérias nas varidveis
observadas, mesmo quando o modelo e seus parametros sdo conhecidos.

Trabalhos mais recentes (JAMES et al,, 2013) abordam os riscos do sobreajuste (overfitting),
gue operariam no sentido inverso da aproximagao: tratam-se de modelos tao fortemente ajustados
aos dados que o geraram que sdo incapazes de analisar novos eventos ou predizer observagoes
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futuras de maneira adequada. A precisdéo dos modelos em relagdo aos dados previamente
observados tem como custo a perda de flexibilidade para contemplar a variancia introduzida pelas
novidades.

Sendo assim, parece haver seletividade na escolha das caracteristicas comunicadas acerca da
eficiéncia da aprendizagem de méquina: se por um lado, sdo “maquinas” cujo funcionamento é
definido nos termos de programas, infraestruturas tecnolégicas, algoritmos objetivos e precisos, por
outro os mecanismos de “aprendizagem”, repletos de incertezas, sao pouco compreendidos.

A revisao de LeCun, Bengio e Hinton (2015) explica que o sucesso dos algoritmos
contemporaneos de aprendizagem de maquina resultou de estruturas organizadas em multiplas
camadas de neurdnios artificiais, capazes de detectar caracteristicas e padrées nos dados fornecidos.
Nas modalidades supervisionadas, o programador fornece grandes conjuntos de dados de
treinamento para a maquina (exemplares de categorias ou caracterfisticas de interesse), que ajusta os
pesos entre as conexdes das redes de neurdnios por diversas estratégias. Concluido o treinamento, a
maquina pode receber novas entradas de dados desconhecidos e classifica-las em fungao do que foi
previamente aprendido. No caso da analise de imagens, redes neurais convolucionais (ConvNets)
tornaram-se a abordagem dominante nos Ultimos anos, em parte pela popularizagéo e
barateamento das unidades de processamento gréfico (graphics processing units, GPUs) que
aceleraram as tarefas de treinamento reconhecimento substancialmente. Nas versdes sem
supervisdo, os autores explicam que a situagdo é ligeiramente mais complexa: as maquinas
identificam padrées diretamente nos dados (agrupamentos, hierarquias e outras relagdes), sem que
seja necesséario fornecer exemplares ou categorizacbes prévias. As caracteristicas, relagbes e
regularidades dos préprios dados servem de treinamento e ajustes internos do modelo.

A sofisticagdo e engenhosidade dos algoritmos brevemente descritos ndo deve ofuscar o
carater probabilistico dos modelos que resultam do processo de aprendizagem de maquina.
Segundo textos classicos da Computacao (cf. KNUTH, 1997), algoritmos devem ser sequéncias finitas
de opera¢oes de transformacoes de entradas em saidas, descritas de forma ndo ambigua e capazes
de serem executadas por alguém munido apenas de papel e ldpis. Em que pese a objetividade deste
tipo de formulagdo, os efeitos dos algoritmos sobre as entradas que recebem e as saidas que
produzem permanecem sujeitos as incertezas inerentes e ao funcionamento aproximado dos
modelos quanto aos objetos e fendmenos que representam.

Inteligéncia e incertezas humanas

Parte significativa das maquinas consome dados de forma intensiva para tentar desempenhar
padrdes humanos de inteligéncia, apesar do fato de que seres humanos aprendem essencialmente
sem supervisdo e sem depender da acumulacao prévia de dados sobre o mundo circundante. Tal
contradicdo é notada tanto por cientistas da computacgao citados anteriormente neste artigo (cf.
LECUN; BENGIO; HINTON, 2015, p. 442), quanto por criticos das concepgdes computacionais da
cogni¢cao humana, como serd discutido adiante.

A forma por meio da qual percebemos o mundo e agimos nele é central para pesquisas em
inteligéncia artificial, como também para a definicdo do préprio objeto de estudo da Psicologia.
Desde o periodo helenistico, multiplas escolas filoséficas tentaram oferecer explicagdes para os
funcionamentos cognitivo e afetivo de seres humanos, eventualmente com posi¢cdes incompativeis
sobre as relagdes entre mente e corpo (RACHLIN, 1970). Algumas destas escolas influenciaram
vertentes da psicologia moderna que mantiveram, em seus fundamentos, tracos daquelas posicoes
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filosoficas sobre as habilidades de perceber o mundo, atribuir significado a seus objetos, raciocinar e
atuar sobre eles.

No perfodo formativo das ciéncias cognitivas, iniciado na segunda metade do século XX
(VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2001), parte das pesquisas sobre a cognicdo humana se confundiu
com o que seria chamado de verséo “forte” da inteligéncia artificial. O teste de Turing introduziu o
paradigma em que mdquinas seriam inteligentes na medida em que fossem capazes de
desempenhar tarefas com a mesma competéncia de seres humanos, sem que a artificialidade do
sistema fosse percebida. Este projeto acentuou o interesse de cientistas cognitivos pelas
interrelagdes entre conhecimento e agao, isto é, entre a habilidade de construir representagdes do
mundo e o agir competente do individuo orientado por aquelas representagdes (SHANKS, 1995).
Com a “revolugao cognitiva” (cf. GARDNER, 1985), o computador e as linguagens de programacéo
foram promovidos a ferramentas prioritarias para a investigagao dos processos mentais, no que veio
a ser definido como “doutrina do funcionalismo” JOHNSON-LAIRD, 1983): interessava criar modelos
vidveis sobre a cognicdo humana por meio de algoritmos computaveis, ainda que ndo houvesse
correspondéncias entre os modelos propostos e a neurofisiologia humana.

Esta mudanca de foco é relevante para a presente discussdo, uma vez que contribuiu para
que a acumulagao intensiva de dados e os modelos computacionais ocupassem posicdes de
destaque nas narrativas contemporaneas sobre 0s sistemas inteligentes. A maior parte das solugoes
comerciais de aprendizagem de mdaquina citadas neste trabalho correspondem a versao “fraca” ou
“estreita” da inteligéncia artificial, pois concentram-se em efetuar tarefas praticas especificas e atingir
aptiddes discretas (GOERTZEL, 2014). Tais aplicacdes sdo intensivas em dados, em poder
computacional, ou ambos para representar satisfatoriamente os problemas que o modelo almeja
resolver — estimagao, reconhecimento de padrées e afins.

Um dos pais fundadores do campo, John McCarthy (2007), nos lembra que a inteligéncia
artificial geral ou “forte”, que corresponderia a inteligéncia de nivel humano, operaria por
competéncias muito distintas: constru¢ao de senso comum sobre o mundo; capacidade de lidar
com a incompletude e imprevisibilidade dos dados sensoriais, decidindo quais informacées seriam
relevantes para cada situagao; raciocinio baseado em outros mecanismos além de ldgica
matematica; elaboracdo de teorias e conceitos aproximados sobre o mundo, e que ndo obstante
tém valor heurfstico para o individuo; raciocinio ndo-monotoénico, tal como o pensamento abdutivo;
aptidao para formalizar e transcender o contexto imediato de acéo, tolerando a adicédo continua de
novas informacgoes sem precisar redefinir a situacado-problema; raciocinio avaliativo sobre planos de
acao, inclusive concorrentes, continuos e que considerem outros individuos; e a habilidade de
pensar sobre seus proprios estados mentais (introspec¢ao) na interagao com todas as competéncias
listadas.

No cerne das preocupacdes de McCarthy parecem residir as diferencas mais importantes
entre as inteligéncias maquinicas e humanas. Os “modelos” de mundo elaborados por seres
humanos sdo aproximados, parciais, construidos a partir de informagdes imprecisas, repletos de
incertezas. Humanos tiram proveito de tal incompletude para aplicar aqueles modelos ao maior
ndmero possivel de contextos e reduzir a carga cognitiva (0 “poder computacional” e de
“armazenamento” do cérebro) necessdria para manifestar condutas inteligentes. Boa parte dos
sistemas computacionais do século XXI, em contrapartida, emprega modelos especificos para
problemas bem definidos que, mesmo em caso de mudangas sutis, requerem ajustes na
programacgao para que o desempenho inteligente se mantenha.

No mesmo trabalho em que discutiu as incertezas inerentes aos modelos estatisticos,
Chatfield (1995) enfatizou que o raciocinio estatistico parte indutivamente dos dados em direcéo
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aos modelos, enquanto probabilidades de eventos de interesse séo inferidas dedutivamente a partir
dos modelos. H& mais de um século, Charles Sanders Peirce (1901) distinguiu estas duas formas de
inferéncia daquela que denominou pensamento abdutivo ou retrodutivo. Por meio da abducao,
seres humanos elaborariam hipdteses com igual potencial explicativo para o mesmo problema, no
exercicio criativo e imaginativo de fazer perguntas sobre o contexto sem depender de dados
observados. Em sua obra célebre, Harari (2018) sugeriu que esta habilidade de pensar e falar
coletivamente sobre objetos, para além da realidade imediata e independente de fatos observéveis,
teria sido a “revolucao cognitiva” em que a historia teria declarado sua independéncia da biologia,
conferindo ao Homo sapiens beneficios evolutivos incomparaveis.

Pode-se argumentar que as incertezas inerentes aos modelos de inteligéncia computacional
apontam para a limitacdo adaptativa do desempenho das mdquinas, mesmo em contextos
especificos e relativamente bem definidos. J& as incertezas inerentes a inteligéncia humana estéo
intimamente conectadas as habilidades de adaptagao continua ao mundo e as suas transformacgoes,
incluindo o relacionamento crescente com as inteligéncias computacionais.

Praticas artisticas que discutem a objetividade e subjetivada humana nas experiéncias
mediadas por interfaces digitais.

Com a profusdo de sistemas de vigilancia e identificacdo automatizada de imagens,
especialmente de cameras de circuito fechado, questées relacionadas as politicas de vigilancia,
monitoramento e privacidade ganharam renovado impulso na ultima década, especialmente com o
aprimoramento de técnicas de rastreio e reconhecimento facial. £ senso comum que, do ponto de
vista da seguranca publica, a utilizagao dessas tecnologias sejam bem-vindas no combate e
prevencao de crimes. Por exemplo, num cendrio de escalada de ataques terroristas, o
reconhecimento facial soa como uma boa estratégia quando utilizados em conjunto com bases de
dados da policia para identificar potenciais terroristas, criminosos, foragidos ou pessoas com
comportamentos suspeitos.

Por outro lado, grupos sociais preocupados questdes de privacidade e liberdade dos
individuos tendem a criticar a utilizagdo em larga escala de sistemas do tipo. Essas adogoes
geralmente sdo motivadas por interesses financeiros e um otimismo tecnocrata que impede uma
abordagem critica sobre o impacto social dessas tecnologias. Além disso, questdes relacionadas a
transparéncia dos dados e a forma de atuagdo dos algoritmos sdo objetos constantes de discussdo e
questionamento. Alguns desses aspectos foram apontados com apreensdo pelo comissario
responsavel pelas cameras de vigilancia do Reino Unido, Tony Porter, quando demonstrou
preocupacao pela falta de transparéncia sobre os impactos dessas tecnologias no comportamento
cognitivo da comunidade (“psiqué” nas palavras do autor). Para ele, pode ser muito perigoso entrar
em uma sociedade baseada em dados onde todos sé&o apenas um numero, de forma que qualquer
individuo possa ser associado com outros sistemas de identificagdo automatizados com relativa
facilidade e completa falta de transparéncia (WEAVER, 2015).

Como forma de enderegar parte desses problemas, o projeto CV Dazzle desenvolvido em
2014 pelo artista Adam Harvey utiliza a moda como fator de combate e resisténcia as tecnologias de
reconhecimento facial. O artista desenvolveu um conjunto de elementos visuais, que remetem a
estética cyberpunk, para produzir um tipo especial de maquiagem com o intuito de confundir os
sistemas de deteccdo facial, primeiro passo no reconhecimento facial, que utilizam relages espaciais
entre as caracteristicas faciais humanas como base fundamental para a execucgéo satisfatéria do seu
algoritmo.
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Imagem 01 - CV Dazzle, Adam Harvey (2014). Looks desenvolvidos por Lauren Boyle e Marco
Rosso com base nos padrdes de visuais propostos por Harvey.

Projetos desse tipo nos ajudam a refletir sobre dois tipos de percepcéo da realidade: uma
suposta realidade objetiva, presente nos sistemas de reconhecimento facial, e a subjetiva,
caracteristica da percepcdo humana. Algo que seria facilmente reconhecivel por qualquer ser
humano, no caso a face humana, se torna um desafio computacional de alta complexidade pelo
simples fato que um software nunca podera afirmar com um grau de certeza absoluta o resultado de
processamento. Os resultados sdo probabilidades que, no caso das condutas humanas, adicionam
camadas extras de problemas, ja que as andlises dos comportamentos estarao sempre sujeitas a
questdes éticas, vieses de interpretacao e juizos de valor.

A ubiquidade do acesso a Internet movel, propiciada pela ampliagdo da infraestrutura de
telecomunicagao urbana, em conjunto com a popularizacdo dos smartphones redefiniram o papel e
a estética que midias estabelecidas, tal como a fotografia, desempenham na atualidade.

Além disso, tais mudancgas contribuiram para ampliar os métodos de pesquisa e analise de
aspectos culturais, ao incluir processamento automatizado de imagens com o objetivo de identificar
padrées em um grande numero de artefatos digitais. Métodos classicos utilizado nas humanidades
sao ampliados no que ficou conhecido como humanidades digitais, definido por Burdick (BURDICK
et al, 2012) como um modelo transdisciplinar de pesquisa académica que utiliza recursos
computacionais de modo a transcender a midia impressa como meio priméario de producado e
disseminacdo de conhecimento. Esse tipo de abordagem do fenémeno cultural tem especial
interesse na investigagao de padrdes culturais emergentes préprios da cultura digital.

A selfie por exemplo, eleita em 2013 palavra internacional do ano pelos editores do
dicionario Oxford? é definida como uma fotografia que alguém tirou de si, normalmente uma foto
tirada com um smartphone ou webcam e compartilhada via midia social. Apesar das raizes na
fotografia vernacular, especialmente o autorretrato, a selfie s se realiza enquanto midia numa
estrutura de rede social tal como Instagram ou similares.

* https://en.oxforddictionaries.com/definition/selfie
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Buscando investigar o fendbmeno, um projeto realizado entre 2013 a 2014 pelo tedrico de
midia Lev Manovich e sua equipe, desenvolveu uma série de aplicagdes digitais que apresentavam o
resultado das analises das selfies. O projeto, denominado Selfie city?, analisou 3200 selfies
compartilhadas no aplicativo Instagram em importantes cidades globais (Nova York, Bancoc,
Moscou, Sao Paulo e Berlim), afim de identificar padrdes e variacdes entre as localidades.

Dentre os métodos utilizados para capturar e processar as imagens um aspecto chama a
atencdo: a incapacidade de utilizagdo de métodos de classificacdo de imagens sem supervisao
humana para identificar corretamente que a imagem em questdo se tratava de uma selfie. Dessa
forma, um mix de métodos, manuais (conferéncia individual das imagens pelos pesquisadores),
semi-automatizados (utilizacdo do Amazon Mechanical Turk) e automatizados (software de andlise
facial), foram utilizados para reduzir a amostragem de imagens de 656.000 para um conjunto de
3.200 selfies.

SELFIEXPLORATORY SELFIECITY

OPEN

$4 TURN

i LODKING

Imagem 2 - Por meio de recursos interativos os usudrios da ferramenta Selfiexploratory
podem filtrar um conjunto de 3200 fotos de acordo com dados extraidos da andlise facial
automatizada.

Apesar do projeto propor essencialmente uma analise formal do estilo de composicédo visual
presentes na selfies, é interessante notar que a utilizagdo técnicas e softwares especializados para

* http://selfiecity.net
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deteccdo e classificacdo dos componentes da face humana para determinar variagcdes de humor, tais
como “calma’, "raiva” e “felicidade”, revelam um anseio de quantificagdo de fenédmenos humanos
extremamente complexos de serem modelados objetivamente. Nesse sentido, seria o angulo de
inclinacdo da cabeca e o nivel de expressdo do sorriso um indicativo confidvel de felicidade? A
comparacdo entre dados de natureza subjetiva entre diferentes localidades amplia ou ajuda a criar

um quadro reducionista sobre caracteristicas subjetivas dos sujeitos dessas regides?

Concluséao

Como vimos, ndo é simples a tarefa de se criar sistemas inteligentes que simulem a cognigao
humana. A maneira como sistemas de inteligéncia computacional e humana lidam com a incerteza
sao fatores chaves na determinacdo do papel que cada uma delas desempenham na construcéo de
realidades objetivas e subjetivas. As abstracoes presentes nos modelos de inteligéncia
computacional, mesmo com suas limitagdes adaptativas de desempenho, representam um avango
na forma como os espacos urbanos sdo geridos e utilizados pelas pessoas. Ao mesmo tempo, nos
parece igualmente importante o papel critico e revelador que as praticas artisticas relacionadas ao
tema desempenham. Questionar e apresentar as contradi¢des, falhas e vieses presentes nesses
modelos implica ir muito além do aspecto formal. O trabalho artistico desempenha papel
fundamental como mediador das tensées e contradicdes entre o universo maquinico automatizado
dos sistemas de inteligéncia computacional e aqueles imprecisos e altamente complexos do
raciocinio humano.
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