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Um fendmeno que tem
crescido nos ultimos anos
nas interacdes humanas é
a presenca da Al - Artificial
Intelligence ou IA -
Inteligéncia Artificial. Ao
buscar a palavra
Inteligéncia no dicionario
vao ser encontradas, pelo
menos, duas acepcoes:

1. Faculdade de conhecer,
compreender e aprender.

2. Capacidade de
compreender e resolver
novos problemas e
conflitos e de adaptar-se a
novas situacoes.

Percebe-se que tais
conceitos se referem a
atitudes e capacidades
humanas naturais. No
entanto, quando se
Introduz a ideia de artificial,
a guestao muda de
patamar, ou seja, hao se
fala apenas de condicoes
naturais cognitivas com as
guais se lida para resolver
guestoes, problemas ou
realizar tarefas e atividades
tipicas da condicéao
humana, mas de outros
meios e recursos gue nao
fazem parte de sua origem,
mas foram aditados a ela.



O ser humano sempre
buscou meios e recursos
para facilitar, agilizar,
reduzir tempo e esforco na
realizacao de tarefas. As
primeiras ferramentas
anteciparam o surgimento
dos aparelhos e maquinas,
mais tarde, o
desenvolvimento de
processos sucedaneos
para automacao chegaram
aos Robos, computadores
e aos programas e rotinas
digitais de automacao e se
aproximaram da cognicao
humana por meio da
simulacao.

Aqui entra a Inteligéncia
Artificial: na substituicao
Ou acrescimo de meios
auxiliares como aparelhos
e programas logicos
capazes de simular e até
substituir certas atividades
e funcoes humanas, mas
0 que isto tem a ver com a
Arte Visual?

Pois e... Esteeotemae o
assunto gue motiva estas
reflexdes: quais relacoes,
interferéncias, influéncias
ou interacoes que a IA
provoca ou produz no
contexto artistico.

04



Em 1956 surge o conceito
gue relaciona a questao da
inteligéncia as maguinas
no artigo do pesquisador
iInglés Alan Turing:
“Computing Machinery and
Intelligence”, compartilhado
com outros pesquisadores
como Herbert Simon, Allen
Newell, John McCarthy e
Marvin Minsky. Embora em
meados do seculo XX a
construcao de maquinas
automatizadas ou
“autonomatizadas”, como
rob0s ja era realizada, a
guestao era torna-las mais
eficientes e/ou “amigaveis”.

Os primeiros automatos
conhecidos foram criados por
Pierre Jaguet-Droz e Jean
Henri Nicholas Maillard a
partir do século XVIll, mas o
grande salto para a criacao do
gue se chama hoje de
Inteligéncia Artificial se deve
ao desenvolvimento dos
computadores e
principalmente dos programas
e rotinas que possibilitam que
eles atuem substituindo
tarefas rotineiras ou
complexas, inclusive
comandando outras maquinas
robotizadas em tarefas
extremas ou requintadas.
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Aqui imagens de robos produzidos pelo relojoeiro suico Pierre
Jaquet-Droz parte do acervo do Museu de Arte e Historia de
Neuchatel, sao “O Escritor”, “A Pianista” e “O Desenhista”.
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Jean Henri Nicholas
Maillard, suico, século
18, trabalhou com Pierre
Jaquet-Droz e também se
dedicou a producéo de
autonomos e
desenvolveu, em 1805,
um robo que desenhava
Imagens e escrevia
versos. Parece que este
foli o primeiro automato a
apresentar a maior
“memoria” programada
para a época, ou seja, 0
principio da “Inteligéncia
Artificial”. Para saber um

pouco mais, visite:
https://aguaeazeite.wordpress.co
m/tag/historia-dos-automatos/
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Tals rob0s sao aparelhos,
aparatos ou maquinas
mecanicas gue seguem

rotinas acionadas por molas

e engrenagens, a

semelhanca de reldgios, no

entanto nao “pensam” ou
seja nao processam
Informacoes para
transformar, alterar ou
“deduzir’ acoes,

comportamento ou simular o

“efeito de pensamento”
como se “inteligentes”
fossem. Sabe-se que a
Inteligéncia Artificial &
mesmo Acrtificial.

E obvio que tais
programas, robotizados
Ou n3o, nao “pensam’”
(por enquanto) nem
tomam atitudes ou
substituem os seres
humanos em suas
atividades cognitivas, sao
processadores de
Informacao: acepcao
direta do que se entende
por “computacao”, ou
seja: “computar dados”
processa-los e
transforma-los por meio
de programas preé-
determinados.
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Contudo isto nao significa
gue tais programas ou
automatos nao tenham
“habilidades” ou
“capacidades” para
realizar tarefas e substituir
algumas funcoes ou
atividades humanas. Uma
das primeiras funcoes
assumidas pelos
computadores foi a
realizacao de calculos
matematicos, depois
ensalios para realizacao
de testes e criacao de
rotinas para maquinas e
aparelhos.

As aproximacoes com 0S
usuarios comuns ocorreram
em varias frentes, dos
sintetizadores de som,
programas de editoracao de
textos, de tratamento de
Imagens e atualmente 0s
simuladores de cognicao
capazes de “escrever”
textos, converter textos em
falas, dar “vida” a avatares,
dai para a simulacao de
atividades artisticas foi um
salto. Atualmente, usuarios
comuns tem a possibilidade
de construir imagens sem
gualquer habilidade.
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A tela abaixo, da Lexica Art, mostra o trabalho produzido por
Jama Jurabaev, por meio de um programa digital criado para
realizar imagens atraves de Inteligéncia Artificial. Observe,
no rodapé da imagem ampliada, que ela sugere algumas
opcoes realizadas pelo programa: , esta
situacao comecou a incomodar artistas e teoricos da Arte.

Arte conceitual de jama jurabaev , deus,
tiro cinematogréfico , tendéncia no
artstation , alta qualidade , pincelada , deus
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https://lexica.art/

Aqui mais duas
opcoes oferecidas
pelo programa a
partir das indicacoes
do usuario. Tais
Imagens desafiam a
“|6gica criativa dos
artistas” habituados
a construir suas
proprias imagens.
No entanto, sera que
esta logica ja nao
havia sido
subvertida pela
fotografia, pela
Modernidade e Pds-
modernidade?
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Headshot de foto de retrato para pantene
por mucha , foco nitido , elegante , render ,
octanagem , detalhado , fotografia
premiada , obra- prima , borda iluminada
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Esta tela mostra outra imagem produzida no mesmo
programa de |A. Apresenta efeitos naturalistas
semelhantes as de uma fotografia, observe a referéncia

a Mucha, do Art Nouveau como base para a edicao.
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Estas sao
outras opcoes
oferecidas pelo
programa a
partir das
Indicacoes
definidas pelo
usuario. Como
se VE, a
eficiéncia dele é
Otima, capaz de
dispensar
fotografos e
llustradores.
Nao sera este 0
medo que a |.A.
provoca?
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Mas como a Inteligéncia
Artificial faz isto?

Considerando o estagio
atual dos sistemas
computadorizados e seus
programas isto € muito
simples (nao para mim e
para muitos). Um sistema
nomeado de GAN -
Generative Adversarial
Network, & alimentado por
dados obtidos na rede
mundial de computadores,
neste caso: Imagens que
sao utilizadas para gerar
novas imagens por meio
de combinacoes.

Obviamente a |.A. nao cria,
gera combinacoes a partir
de regras e diretrizes
indicadas por quem as
solicita por meio de
palavras-chave, nomes de
artistas, descricoes e outros
dados estabelecendo
parametros para a
realizacao das imagens. As
combinatorias, embora
aleatorias, partem do que foi
Imposto ao programa, por
ISto as Imagens gue surgem
tém aparéncia compativel
com outras as quais se
assemelham.
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Feito Isto, apresenta ao

usuario as imagens geradas

para escolha ou revisao.

Neste sentido reforco que o

gue o programa faz néo é
“criar’ algo, mas sim se
apropriar daquilo que ja foi
criado por milhares de
pessoas como desenhos,
pinturas, esculturas e

tambem fotografias, videos e

toda sorte de imagens

disponiveis na rede mundial,

sejam tradicionais ou nao.

Sob este aspecto nao € Arte
no sentido usual, mas copias

Simuladas.

Como se VE, esta
inteligéncia € “burra”, ou
seja, hao tem consciéncia
propria para imaginar,
conceber, criar algo que
seja genuino. O maximo
que faz é reproduzir
Imagens ja produzidas por
alguém, apropriando-se
delas para dar-lhes o fim
gue desejar. O senso
comum pode chama-las
de Arte contudo, continua
sendo apenas algo que
ele entende como Arte,
mas nao é! E apenas
Imitacao.
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Embora as imagens geradas O Efeito de Sentido que

por computacao se
assemelhem em aparéncias
as Obras de Arte Visuais
convencionais, cuja
plasticidade se relaciona a
linhas, tracos, formas, ,
cores, texturas, volumes,
dimensaoes, etc. nao
avancam alem do banal ou
de solucoes derivadas de
algo que ja foi criado e que
se encontra no ambiente da
rede. Tudo o que esta
disponivel no ambiente
virtual é virtualmente
utilizado para gera-las.

elas causam pode parecer
com o gque habitualmente

se percebe, se entende ou
admite no contexto da Arte
de acordo com as poéticas

tradicionais. No entanto,

sao apenas mais do
mesmo, estao mais
oroximas do Fake, do
Kitsch do que da Arte
oropriamente dita. Por outro
ado abrevia, facilita a
oroducao de imagens que
podem servir para
llustracoes, publicidade ou
funcoes semelhantes.
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Para melhor exemplificar
ISto recorro a Matteo
Rattini, artista italiano, que
passou a experimentar
este processo
alimentando um GAN com
Imagens escolhidas por
ele para que gerasse
Imagens de “esculturas”.
Entendam que s&o, como
ele mesmo chamou, de
“Esculturas Inexistentes”,
POIS SO existem
virtualmente nas imagens
criadas pelo programa.
Ele “treinou” o programa
para agir de acordo com
as diretrizes dadas.

Matteo Rattini — “Esta escultura nao

existe”, escultura inexistente, 2022.
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https://matteorattini.cargo.site/This-sculpture-doesn-t-exist

No caso de Rattini, nao ha
a intencao de venda das
tais “esculturas
iInexistentes”, ao contrario
das NFTs Art, assunto ja
tratado aqui em Reflexoes
sobre Arte Visual no V.2
N.14 — Da Fotografia a
Cripto Arte V.2 N.15-0
Picasso queimado e a NFT
Art, ambos discutem a
guestao das manifestacoes
artisticas digitais e virtuais
negociadas na web. No V.3
N.7 — Metaverso, Metaarte
e Metanoia, apresentei a
guestao do Metaverso, a
“metarrealidade” em curso.

Como se Vvé, o mundo
digital esta avancando
rapidamente e talvez em
pouco tempo nao se
saiba o que ¢, de fato,
realidade ou surja uma
realidade imbricada a
virtualidade tao
Intensamente que uma
nao viva sem a outra.
Isto parece ja estar
acontecendo quando as
famigeradas fake news
ocupam o lugar de
iInformacoes fidedignas e
se tornam capazes de
transformar pessoas em
“zumbis disfuncionais’...



Usando a estrategia
de Rattini, recorri a
um deste
programas de IA.
Exportei um
fragmento de uma
de minhas imagens
que foi “traduzido”
por ele. E um
recurso
interessante, mas
limitado, contudo
pode “enganar” os
desavisados. Bem,
cabe refletir,
analisar e pensar a
respeito.

A imagem maior acima € a original produzida por mim da série “Paisagens
Incidentais”. Utilizei um recurso de |A para reinterpreta-la. Abaixo dela, a
esquerda um pequeno recorte da imagem original e, em seguida, trés
versoes reelaboradas por outro programa: hitps://dream.al/ . E interessante

ver a reoperacao das informacgoes visuais, mas ao meu ver, neste caso,
piorou ao inves de melhorar.
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https://dream.ai/
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Para expandir mais a experiéncia, passei a usar a base de
sugestdes do proprio programa. Propus gue elaborasse
uma imagem de barco sobre o oceano tomando como
referéncia a sugestao de “gravura”, que consta do
programa. As imagens obtidas foram estas acima. Fiz
guatro tentativas, entendendo que podem ser feitas
guantas quiser. Contudo as imagens sempre sao
rearranjos da primeira, a menos que proposta seja refeita.
20
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Nesta segunda experimentacao, refiz a sugestao ao
programa, continuei com a ideia de barco sobre o oceano,
acrescentei que queria em preto e branco, além disso
mudei a sugestao de “gravura” para imagem “malévola’.
As opcoes sugeridas com 0s novos dados propostos,
foram estas. Nao se pode dizer gue o programa nao se
“esforce” para atender o gosto do usuario, mas, mesmo
assim nao me convenceu, sao sempre “mais do mesmo”.
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Nao me recuso a olhar
para as questoes relativas
a Arte Visual no contexto
atual. Uma das propostas
gue adotei para publicar
esta revista fol justamente
colocar em pauta temas
gue motivam reflexdoes em
torno do principal assunto
gue é a Arte Visual. Por
ISto, muitas questoes que
surgem no dia a dia
podem ser tratadas sob
este olhar. Nao se pode
esquecer tambem que tais
abordagens sao
opinativas e autorais.

Neste caso, meu olhar é
conduzido de acordo com
0S pontos de vista adotados
para cada texto levando em
consideracao aspectos
gerais ou especificos no que
diz respeito a Arte Visual em
relacao a aspectos
socioculturais, pois um
aspecto nao esta isolado do
outro. Hoje em dia as
transformacoes impostas
pelo sistema econOmico sao
normalizadas a tal ponto
gue € praticamente
impossivel ter uma visao
critica eficiente sobre elas.
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Esta obra de Jason Allen, via programa Midjourney, “Théatre

D'opéra Spatial”, 2022, foi realizada em IA e recebeu um prémio

no Concurso Anual de Arte na Feira Estadual do Colorado, EEUU.
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A imagem na pagina Se 0 processo de |IA for
anterior reforca a idelade  entendido como uma
gue nao esta muito clara ferramenta e extensao da

a guestao se algo Inteligéncia e das
produzido pela habilidades do artista, sera
Inteligéncia Artificial dificil defender o contrario.

equivale a algo produzido  Se o processo for entendido
pela inteligéncia humana. como um recurso de

A premiacao que a obra apropriacao de imagens
obteve incitou alguns residentes na internet, de
artistas a rechacarem autoria diversa, seria
obras produzidas por este  apropriacao do trabalho de
processo. No caso em outrem sem que lhes dé
pauta, a feira citada € um  qualquer credito ou lhes

acontecimento popular e confira qualquer direito,
nao artistico, mas neste caso o problema fere
levantou o debate em a autoria e autonomia da
torno da guestao. criacao artistica.



Como disse, ha muita
dificuldade para definir se a
conduta de apropriacao de
Imagens e seu
processamento por
programas de editoracao,
mixagem, reelaboracao e
reapresentacao, mesmo
alterando no todo ou em
parte as imagens originais,
ha duvida se seria ou nao
llicita, antietica ou imoral.
Sob a otica do Direito
Autoral, soa como ilicito,
mas a aparéncia final, nem
sempre, revela uma soé
origem, mas a mesclagem
de varias fontes.

Portanto, a polémica esta
Instaurada e penso que
continuara por muito tempo.
Ainda assim, estes
programas irdo encontrar
cada vez mais usuarios
dedicados a utiliza-los para
produzirem imagens sob a
llusao de produzem Arte.
Nao se pode esquecer que
Isto aconteceu também com
0 surgimento da Fotografia
e depois com o0 surgimento
das cameras digitais de
fotografia que passaram a
simular imagens
fotogréaficas por meio de
programas computacionais. .



Outro aspecto que tenho
percebido nas imagens
veiculadas pelos usuarios
é que, quando nao ha
uma ordenacao precisa de
guem as solicita: um estilo
ou artista, elas seguem
uma visao convencional
naturalista, e a aparéncia
muito proxima a das obras
classicas, inclusive os
cenarios, vestuario,
elementos de cena e
objetos cenograficos. A IA
parece ignorar o século
XX e suas
transformacoes.

Pode-se explicar isto
admitindo que a maior
guantidade de imagens,
gue sao classificadas de
“Arte”, distribuidas no
contexto da rede mundial
sao aguelas difundidas em
sites de museus, galerias
e de Historia da Arte
marcadas pela tendéncia
estética eurocéntrica.
Neste sentido ndo é de se
admirar que os motores
de busca encontrem
Imagens que denotem, em
sua aparéncia, padroes
recorrentes.
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Uma outra questao que
assusta, é a da substituicao
da Arte produzida por
artistas pela Arte produzida
por “maquinas” ou, como se
mostra aqui, pela
“Inteligéncia Artificial” que,
como disse, € “burra”. Sem
ofender o muar, tentei dizer
gue este tipo de
programacao chamado de
“inteligéncia” € uma
simuladora de imagens e
efeitos visuais e que nao
substituem artistas, seres
humanos, embora,
Ironicamente, tenha sido
criada por eles.

A criacao humana busca
atender a certos fins,
Interesses ou funcoes, logo,
Interfere diretamente sobre
0 que o ser humano faz ou
depende para sua
sobrevivéncia e existéncia,
seja para melhor ou pior.
Este é um dos impasses
gue a |A provoca.
Obviamente ela ird substituir
Mmuitos servicos,
principalmente os que nao
dependem de criatividade
ou criacao, mas da
apropriacao, portanto, é
necessario conviver com
Isto daqui para frente.
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Quando o ser humano
deixou de depender
exclusivamente da
natureza, desenvolveu a
cultura e com ela tambéem
as mazelas sociais,
especialmente nos ultimos
séculos com a
depredacao do meio
ambiente, o crescimento
das diferencas socias e a
exploracao economica.
Os avancos tecnologicos
também sao responsaveis
por isto. Desaparecem
algumas funcoes e
aparecem outras.

O problema e que nem
sempre as gque aparecem
aproveitam as que
desaparecem, neste sentido,
o trabalho extinto néo é
substituido ou sucedido pelo
novo. Ha que se desenvolver
outras e novas hablilidades
gue as pessoas nao
possuem. Agqui entra a
necessidade da Educacao e
da formacao continuada para
gue a sociedade nao sofra os
revezes do acodamento de
tais tecnologias, disto
também depende o
desenvolvimento social.

28



E este o ponto que me
levou a tocar neste tema.
Com o advento das
tecnologias digitais,
especialmente, nas ultimas
décadas, os avancos
empreendidos por elas
trazem conquistas
Importantes, mas ao
mesmo tempo a
necessidade de rever
conceitos e sistemas de
trabalho. Na medida em
gue as tecnologias
avancam o mercado de
trabalho também se altera
eliminando atividades e

profissoes e criando outras.

Esta € uma das questoes
gue tem surgido em torno
do desenvolvimento das
tecnologias digitais € no
mundo virtual ou
virtualizado: a substituicao
de pessoas por simulacros.
Se um avatar pode ocupar
o lugar de uma pessoa
num ambiente virtual,
vivendo e agindo como ela,
guanto de humanidade
ainda reside neste avatar?
Ainda, se o trabalho for
realizado em rede, com tais
simulacros, com que valor
este trabalho sera

compensado? .



Esta questao € um aspecto
gue incomoda bastante os
gue olham para estas
tecnologias e percebem o
potencial de substituicao
gue elas possibilitam. Um
exemplo bem simples € o
uso de Avatares ou robos
virtuais criados para
“atuarem” no lugar de
pessoas em ambientes
virtuais. Muitas lojas virtuais
criam tais avatares que
apresentam informacoes e
até dialogam com usuarios.
Varios avatares locutores
falam no lugar de pessoas.

Nao se ignora que estes
avatares estao, de um
lado, facilitando a vida de
empresas e individuos
gue passam a contar com
meios mais rapidos para
resolver questoes que
levariam mais tempo e
mais despesas para
serem eqguacionadas, mas
substituem alguns
profissionais e contribuem
para gue percam parte de
seu mercado de trabalho.
Neste universo nao ha
reserva de mercado ou
ética profissional.
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Esta € a tendéncia do
Meta-universo ou
Metaverso no qual as
pessoas poderao existir
sem existirem de fato,
podem ser “representadas”
por seus avatares ou
simplesmente interagir com
a sociedade virtualmente.
Grande parte dos servicos
comerciais ja operam em
lojas eletronicas
oferecendo produtos do
mundo todo sem gue seja
necessario sair de casa,
ISto da mais tempo para
“navegar” na internet.

A presenca virtual e
Realidade Aumentada, ja
iInterferem em grande parte
das relacOes e servicos.
Dificilmente o mundo voltara
atras nas tecnologias de
interacao a distancia. A
tendéncia é que se
especializem e aprofundem
a ponto de se confundirem
com a propria realidade. A
distincao entre o Eureal e o
Virtual praticamente
desaparecera. Outro
problema é gue este mundo
nao estara disponivel para
todas as pessoas.
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Além de todas as
segregacoes ja existentes
no contexto social abrem-
Se as portas para a
“segregacao digital”, um
mal para o século XXI.
Entretanto, a
iInexorabilidade dos fatos
nao deixa duvidas de que
0S avancos das
tecnologias digitais
estarao cada vez mais
presentes na vida das
pessoas a ponto de
integra-las ou confundi-las
com elas proprias. Basta
observar os danos que as
fake news provocam.

A sociedade atual esta
submetida a influéncia
deste processo de
transformacao digital
caminhando para um
mundo virtualizado. Ainda
nao se convencionou nada
gue pudesse ordenar ou
consubstanciar uma “ética”
nas redes e sistemas
digitais gue se comparasse
as legislacoes vigentes
como as Constituicoes ou
Codigos de condutas Civis
e/ou Criminais que
distinguissem exageros ou
abusos praticados por

Instituicoes e pessoas. -



A vitimacao promovida
pelas novas tecnologias
nao é diferente do que
aconteceu com as
primeiras tecnologias de
producao massiva gue
decorreram das primeiras
revolucoes industriais. A
questao € que o “‘mundo
era menor’, ou seja, as
fronteiras culturais, sociais
e economicas eram
menos abertas e a
Influéncia de umas sobre
as outras era mais lenta.
Com o advento da
“globalizacao” isto mudou.

Hoje em dia, algo que
acontece de um lado do
globo, interfere
Imediatamente no outro
lado, mesmo que a
distancia geografica seja
grande, a distancia
informativa nao tem
limites. As midias de
comunicacao social e
principalmente a internet,
tornou o mundo
conectado, para o bem e
para o mal. A questao e
distinguir um do outro,
este € 0 "'n6 gordio” da
contemporaneidade.
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Talvez, como na lenda, nao
se saiba como desatar o n6

gordio ou talvez se espere

alguem gue o corte. De um
jeito ou de outro, ainda nao

se sabe como lidar com as
tecnologias digitais
difundidas pelas redes

sociais que, cada vez mais,

se tornam um mundo
paralelo e que interfere

diretamente no mundo real.

Volto a lembrar das
iInformacoOes falsas e da
catalizacao das redes
sociais por conglomerados
milionarios e politicos de
ma fe.

Grande parte da fortuna
mundial nos dias atuais
esta nas maos de pessoas
gue dominam tais redes e,
consequentemente,
dominam também as
opinioes, diretrizes e
Interesses economicos. A
socledade ndo estava
pronta para isto, logo,
como disse, nao ha
parametros definidos para
enfrentar ou normatizar tal
situacdo. H4 uma suposta
Ideia de liberdade
envolvendo este contexto
gue nao €, de fato,
liberdade, mas submissao.
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