ARTE GENERATIVA
ESTETICA POS-DIGITAL
SISTEMA DA ARTE

CONDIGAO POS-CONCEITUAL

GENERATIVE ART

POSTDIGITAL AESTHETICS
SYSTEM OF ART
POST-CONCEPTUAL CONDITION

CURADORIA, COGNICAO E
SENSIBILIDADE: EXPOSICOES
DE ARTE COM IA

CURATING, COGNITION AND
SENSIBILITY: ALART EXHIBITIONS

Daniel Hora

Este ensaio apresenta uma revis&o critica de exposi¢des coletivas recentes dedica-
das a projetos artisticos com o uso de inteligéncia artificial. O trabalho explora aspec-
tos curatoriais da arte contemporanea em midias algoritmicas, considerando-se trés
mostras visitadas entre 2023 e 2024, em Barcelona (Espanha), Karlsruhe (Alemanha)
e S&o Paulo (Brasil). A argumentagado combina comentdrios a respeito da observacéo
direta de cada montagem e a reflex&o sobre obras selecionadas, em paralelo com a
andlise de recursos de mediacdo e material informativo. Com fundamentacgéo extra-
ida da estética e da teoria da arte e midia, o estudo levanta quest&es derivadas das
articulagdes entre o carater cognitivo e sensivel nas obras de arte generativas, orga-
nizando subsidios para futuras abordagens tedricas e préaticas.

This essay offers a critical review of recent group exhibitions presenting Al-based art.
It explores some curatorial aspects of algorithmic media contemporary art regarding
three exhibitions visited between 2023 and 2024 in Barcelona (Spain), Karlsruhe (Ger-
many), and S&o Paulo (Brazil). The discussion combines comments on the direct ob-
servation of each exhibition setup, the reflection on some selected artworks, and the
analysis of their mediation resources and informative materials. Drawing on aesthetics
and media art theory, this study reveals questions arising from the clashes between
cognitive and sensible features in generative artworks, providing insights for future
theoretical and practical approaches.

ISSN 1518-5494
ISSN-E 2447-2484

VIS Revista do PPG em Artes Visuais Vv.23 n.02, 2024 78



LINGUAGEM E MATERIALIDADE DO ARTIFiCIO

Como em outros estagios de confronto sociocultural com as transformacdes da infra-
estrutura tecnoldgica, a produgdo de arte com recursos de inteligéncia artificial (1A)
suscita impactos sobre a operacéo estabelecida do sistema das artes. Nesse sentido,
o cendrio recente de obras desenvolvidas com aprendizado de maquina e algoritmos
generativos aponta implicagdes significativas nas condi¢cdes de compreenséo da obra
artistica e de sua fruigao estética, conforme influéncias provenientes dos dispositivos
técnicos de imagem.

Esse efeito reverbera os impactos da tecnologia sobre a arte como atividade social,
como comentado por Walter Benjamin (2017) em referéncia aos usos da fotografia e
do cinema no inicio do século XX. Mas, em lugar da ascenséo do valor expositivo e
da percepcédo distraida derivados da reprodutibilidade mecéanica, ou da mobilidade
das imagens e do declinio da aura de originalidade do objeto Unico, desta vez a in-
teligéncia artificial eleva o valor performativo e de interatividade caracteristico das
obras digitais (DIETZ, 2003). Em raz&o de sua imensa variabilidade combinatdria, os
trabalhos em IA se diferenciam a cada observagéo circunstancial de sua generativi-
dade autopoiética. Pois, com frequéncia, sua ocorréncia se dd apenas em sua ativa-
¢do voluntéria, pela presenga ou comportamentos do publico, ou em conformidade
com fatores sociais ou naturais rastreados automaticamente por sensores eletrénicos
e processados como dados.

Esse cendrio tecnoldgico impde desafios a pratica expositiva e a apreenséo critica
que com ela se espera despertar, como funcdo constitutiva da arte. Os problemas de-
correm dos artificios desenvolvidos por artistas e curadores para sustentar a existén-
cia de pegas reconheciveis como obras de arte, contudo, impregnadas pela aplicagao
de conhecimentos cientificos complexos na manipulagédo da esfera de signos que me-
diam a experiéncia sensdrio-cognitiva. A fruicdo das obras baseadas em IA oferece,
assim, embates com caixas-pretas, no sentido considerado por Vilém Flusser (2002,
2008). Pois o contato sensorial e cognitivo com os fendmenos de produgédo (entradas
ou inputs) e de apresentacgdo (saidas ou outputs) séo insuficientes para se compre-
ender a sua intrincada operacdo. Uma operacéo que ndo so6 tem carater interno, mas
também estd enredada entre dispositivos e suas respectivas ldgicas — o que inclui as
interfaces fisicamente apresentadas ao publico, além de componentes embutidos na
arquitetura da sala de exposicéo ou aparelhos ausentes, acessados por conexdo com
suas localizacdes remotas.

Compdem-se assim artificios, que iludem no contato imediato, por meio de sua emu-
lacéo de inteligéncia, mas também inspiram inquietude em uma observagdo mais pau-
sada, guiada pela reflexdo critica. Ao lidar com obras baseadas em IA, a curadoria se
depara com os desdobramentos de questdes da arte contemporanea, apresentadas em
compasso com a sua assimilagdo de objetos, imagens técnicas e suas midias, como
a fotografia, o video, as gravacdes e sinteses sonoras e os computadores. I1sso se ob-
serva, sobretudo, pela perspectiva interpretativa de reconhecimento de uma condicéo
pds-conceitual, determinada pela multiplicidade distributiva das situa¢des que mate-
rializam, sem cristalizar, as formas de apresentagdo de cada obra ou, em termos mais
adequados, de cada proposicéo ou projeto (KRYSA, 2006; OSBORNE, 2004, 2014).

Corroborando essa perspectiva, tanto o carater processual e Iégico (inteligivel),
quanto o aspecto concreto e artefatual (sensivel) da arte em inteligéncia artificial séo
elementos insuficientes, quando isolados. Pois séo tdo interdependentes quanto sédo
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quaisquer implementacdes de software e hardware —embora este ou aquele possam
ter mais evidéncia em diferentes circunstancias ou abordagens radicalizadoras, como
na redugdo da cultura das midias a programas ou aplica¢des guiadas por algoritmos
computacionais em Lev Manovich (2013) e a contrastante reducdo materialista aos
fluxos de energia entre componentes integrados em pastilhas semicondutoras em
Friedrich Kittler (2020).

Nas proposicdes poéticas e em suas consequéncias estéticas, contudo, as relagdes
entre inteligibilidade cognitiva e artificialidade sensivel sdo mais dinamicas e se en-
trelagam com a interagdo humana, biolégica e ambiental — o wetware. Nesse sentido,
a curadoria de obras de arte baseadas em IA segue lidando com os efeitos culturais
de uma relativa desmaterializagéo da arte, quando esta é entendida como marca dis-
tintiva de projetos orientados por sua condigdo processual ou pés-conceitual. Pois,
como se sabe, o termo néo significa a anulagdo completa da necessidade de algum
suporte, mas sim a primazia da ideia e da acédo (LIPPARD; CHANDLER, 2013), que se
articulam em meios mais ou menos contingentes, destinados a ativagdo participativa
e contextual, e passiveis de substituicdes para contornar sua obsolescéncia ou viabi-
lizar sua adequagao a contextos diversos.

Em sintonia com as origens e desdobramentos da produg&o digital, os meios da arte
em IA sdo, portanto, inespecificos em termos ontoldgicos — situam-se em uma condicéo
pds-meio (KRAUSS, 2000) em que a obra extravasa os limites de suas qualidades ob-
jetivas. A escolha néo essencialista do meio facilita uma determinada instanciagéo (ou
instalacdo) de sua concepgdo performativa. Porém, por essa viabilizagdo permutavel,
mas necessaria, 0s meios adotados sdo também especificos segundo os termos sécio-
-histéricos que condicionam cada experiéncia estética da obra. S&o dispositivos ou
suportes técnicos (KRAUSS, 2011) de instanciagdo inaugural para determinado publico
e situagao expositiva, cuja reprodutibilidade ndo esta sempre garantida. Sua instabi-
lidade decorre das variagdes tecnoldgicas que marcam uma temporalidade histérica
industrial — ou uma pds-histédria, devido as capacidades cumulativas e recombinantes
de armazenamento e processamento informacional dos aparelhos (FLUSSER, 2013).

Decorrentes da adocdo ou do paralelismo da arte contemporanea com a expan-
sdo das midias, as rearticulagdes entre corporificagédo e conceitualizagéo reverbe-
ram na curadoria de exposicdes de obras digitais (PAUL, 2008), com seus efeitos al-
cangando a produgdo em inteligéncia artificial. Para uma abordagem parcial deste
tema, apresentam-se a seguir trés projetos de curadoria de abrangéncia internacio-
nal, visitados entre dezembro de 2023 e agosto de 2024. Os casos correspondem as
exposicdes IA: Intel-ligencia artificial, apresentada pelo Centre de Cultura Contem-
porania de Barcelona (IA, 2024; CCCB, 2024); (A)! Tell You, You Tell Me, organizada
pelo Zentrum fir Kunst und Medien de Karlsruhe ([A]l, 2024; 2024c), na Alemanha;
e QUBIT Al, 252 edigdo do Festival Internacional de Arte Eletrénica (FILE, 2024a,
2024b), em S&o Paulo.

Dentre os possiveis aspectos de reflexdo critica, destacam-se aqui trés eixos argu-
mentativos. De inicio, examina-se a énfase no carater didatico voltado a mediacao
sobre a ciéncia e tecnologia e seus lastros culturais historicamente estabelecidos. Em
seguida, analisa-se a proposicdo curatorial investigativa em torno dos desdobramen-
tos mais imediatos da inteligéncia artificial no sistema da arte. Por fim, considera-se a
abordagem da complexidade cientifica das pesquisas mais avancadas sobre a compu-
tacdo quantica, que predizem tendéncias para o uso da inteligéncia artificial no futuro.
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Os trés percursos escolhidos reiteram fatores de retencéo histérica, atualidade
exploratdria e prospeccgéo especulativa que impactam a inser¢édo das linguagens e
materialidades dos artificios digitais no sistema da arte, a partir do conceitualismo,
(neo)concretismo e a estética de sistemas, nas célebres mostras Cybernetic Seren-
dipity (curada por Jasia Reichardt, no Institute of Contemporary Arts de Londres, em
1968); Software — Information Technology (curada por Jack Burnham, no Jewish Mu-
seum de Nova York, em 1970); as cinco edi¢des de Nove Tendencie (organizadas em
Zagreb entre 1961 e 1973, cidade da hoje extinta lugoslavia); e Artebnica (curada por
Walter Cordeiro, na Fundagéo Armando Alvares Penteado em S&o Paulo, em 1971).

Os mesmos fatores sdo ainda transversais a apresentacgéo da arte digital vincula-
da a divulgacéo da pesquisa pratica e tedrica a seu respeito, em festivais como Ars
Electronica (iniciado em 1979, na Austria), International Symposium on Electronic Art
(com edigBes em vdrios paises desde 1990), e transmediale (organizado desde 1988 na
Alemanha). No Brasil, inclui-se nesse género o ja mencionado FILE e as seis edi¢cdes
de Emocéo Art.ficial, promovidas entre 2004 e 2012 pelo Itad Cultural. Em paralelo as
curadorias especificas, esses antecedentes incluem apartados em mostras abran-
gentes como a décima documenta de Kassel, em 1997, a 252 Bienal de Sdo Paulo, em
2002, e as bienais do nova iorquino Whitney Museum, a partir de 2000.

Por fim, ha os impactos das aproximagdes e choques entre o sistema artistico e a
internet, desde as praticas autdbnomas organizadas por artistas na web, em meados
dos anos 1990, até os projetos que estabelecem vinculos entre as dindmicas de trans-
missdo da imagem on-line e as instalagdes em galerias e museus, a partir do final da
primeira década dos anos 2000. S&o exemplos desse momento pds-digital a bienal
internacional The Wrong, iniciada em 2013 com mostras virtuais e fisicas, e a coleti-
va Net Art Anthology, apresentada entre 2016 e 2019 na plataforma Rhizome e New
Museum of Contemporary Art, em Nova York.

DADOS VASTOS, ARQUIVOS E ARQUEOLOGIA DA MIDIA

Um interesse antoldégico rondava a ampla variedade de pecgas expostas em /A:
Intel-ligéncia Artificial. A mostra em Barcelona trouxe a tona um impulso de inventé-
rio cientifico e cultural em torno dos algoritmos, sintoma de um mal de arquivo, no
duplo sentido apontado pelo termo (DERRIDA, 1995) — o sentido sequencial, das ori-
gens tecnoldgicas, e o sentido imperativo, do que com ela se propde a organizar. Uma
propensdo semelhante aquela que originou o atual sistema (operacional) das artes,
materializado ao longo da histéria por artificios como gabinetes de curiosidades, bie-
nais, feiras universais, museus e os festivais de midia. Inclinagdo que também propi-
ciou modalidades de criagcdo metas operativas, ressaltadas pelo conceitualismo, criti-
ca institucional ou a chamada virada arquivistica observada desde a década de 1990
(CALLAHAN, 2024; FOSTER, 2004; GUASCH, 2013).

IA: Intel-ligéncia Artificial demonstrou essa mania arquivistica atribuida aos arte-
fatos treinados com vastos bancos de dados e as funcdes generativas que emergem
de suas computagdes. No Centre de Cultura Contemporania de Barcelona, agrupou-
-se um conjunto extenso e abrangente de elementos ligados a pesquisa e implemen-
tacdo de algoritmos, bem como seus reflexos nas produgdes artisticas de mdiltiplas
linguagens. Com sua selegdo de obras e documentagéo cientifica, a exposicédo assu-
miu uma temporalidade ancorada na atualidade, envolvendo os modelos de lingua-
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Imagem 1. Vista de area informativa da exposicéo IA: Intel-ligéncia Artificial no CCCB. Fotografia disponivel no site
e cedida pela institui¢cdo. Fonte: CCCB, 2023 | CC BY-SA-NC: Aleix Plademunt.

gem de grande escala e as discussdes, sobretudo éticas e ecoldgicas, em torno dos
impactos da tecnologia. Mas, em contrapartida, em um gesto foucaultiano de arque-
ologia (ou anarqueologia) da midia (PARIKKA, 2012), recuperaram-se antecedentes
técnicos e ficcionais inusitados, inclusive, com um viés multiculturalista que abragou
conhecimentos e imagindrios da tradicdo e da atualidade oriental, como linhagem
concorrente, mas em didlogo com a narrativa eurocéntrica da inteligéncia artificial.

A exposi¢do ocupou um andar do CCCB, além de intervengdes em outras dreas do
seu edificio e website. No espago principal, apresentou-se uma série de ambientes
contiguos, percebidos como areas demarcadas com focos de iluminagéo, divisérias e
mobilidrio. Em cada etapa, a visitagdo se deparava com textos de parede referentes
a secdes e subsecdes. As etiquetas ao lado de objetos continham informagdes gra-
dualmente aprofundadas acerca das proposicdes e leituras curatoriais, tratando de
forma indiferente projetos artisticos e réplicas e originais de aparelhos tecnolégicos,
eletrodomésticos e brinquedos, linhas de tempo (imagem 1), infografias e pecas di-
daticas, videodocumentdarios e materiais impressos.

No CCCB, a curadoria da mostra foi assinada pelo musico, escritor e curador cata-
|40 Lluis Nacenta, com a assisténcia cientifica do conterraneo Jordi Torres. O projeto
expositivo foi a quinta itinerancia da mostra original apresentada em 2019 no Barbi-
can Centre de Londres, com curadoria dos britanicos Suzanne Livingston e Luke Kemp
e da japonesa Maholo Uchida. Ao longo dos anos, a exposi¢édo havia sido remontada
em Groningen (Paises Baixos, 2019-2020), Liverpool (Reino Unido, 2021), Guangzhou
(China, 2022) e A Corufia (Espanha, 2022-2023).

No campo das artes visuais, o conjunto exposto demandava uma fruigdo panoréa-
mica ou exaustiva. O publico era levado a decidir entre uma apreciagdo mais lidica e
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sensorial ou um consumo mais atento e intelectual de dezenas de trabalhos, incluindo
25 instalacdes interativas. Os projetos eram assinados individualmente ou em grupo
por 26 participantes trazidos da mostra original, além de 45 inclusdes especificas da
montagem catald. Nesse conjunto, incluiam-se os estadunidenses Memo Akten e Lau-
ren McCarthy, os britanicos Anna Ridler e Jake Elwes (Reino Unido), a chinesa radica-
da nos EUA Weidi Zhang, e as espanholas Maria Arnal, Carme Puche Moré e coletivo
Taller Estampa. A produgdo da mostra envolveu parcerias com centros de pesquisa e
inovagdo como Barcelona Supercomputer Centre, Axolot.cat, Music Technology Group
(Universitat Pompeu Fabra), Artificial Intelligence Research Centre (Universitat Auto-
noma de Barcelona) e Massachusetts Institute of Technology (EUA).

Como na montagem original londrina, a itinerancia no CCCB se estruturou em quatro
se¢des. Mundos de dados ressaltou como o desenvolvimento recente da inteligéncia
artificial reflete o papel indispensavel dos bancos de dados de larga escala, recolhi-
dos dos dispositivos conectados de uso cotidiano, como celulares, em uma dinamica
de participacdo dos seus usudrios geralmente inconscientes. As obras desta se¢édo
indicam como o processamento desses dados pode levar a respostas a problemas
que seriam impossiveis de se obter sem as maquinas, mas também gera resultados
que reiteram estigmas e exclusdes sociais.

Mdquinas que pensam confrontam as peculiaridades cognitivas humanas e das ma-
quinas, abordando situacdes de cooperacédo ou competicédo. Para além do espelha-
mento ou assimilagdo do hibridismo cibernético pavimentados pelos cientistas Ada
Lovelace, Charles Babbage e Alan Turing, notava-se nas obras a exploragéo das mar-
gens de incompreensé&o entre o organico e o artificial, com a abertura de um espaco
critico para o tratamento de questdes contemporaneas.

O sonho da IA abordou os antecedentes culturais de seu desenvolvimento. Neste
segmento, diferentes temas foram considerados, com destaque para a alquimia, a li-
teratura gética, as figuras folcléricas do Golem judaico e o Kami do xintoismo japonés.
Por fim, Transformag&do permanente se dedicou a especulagdo sobre futuros avangos
e implicacdes sociais e legais da inteligéncia artificial. A arte era entdo entendida
como laboratdrio estético, para o comentdrio sobre a situacdo e as perspectivas de
desdobramentos da tecnologia.

Ao longo dessas quatro se¢des e seus respectivos subtdpicos, a curadoria propds
ao publico um percurso entremeado por obras, paineis informativos e documentérios
em video, artefatos originais e réplicas de equipamentos. Os trabalhos de arte pontu-
am cada aspecto temético, ao mesmo tempo, em que se situavam em linhas discursi-
vas transversais, relacionando-se com as diferentes questdes do conjunto da mostra.

Logo de inicio, encontrava-se Ray, instalacdo interativa de Weidi Zhang (2021). O
projeto conjugava a dinamica operativa dos diagndsticos por radiografia com a sutile-
za onirica dos rayogramas do dadaista e surrealista estadunidense Man Ray — fotogra-
mas obtidos com papeis fotossensiveis parcialmente cobertos com objetos e expostos
diretamente a luz, sem o uso de cameras. Na obra, essa estética se materializava em
imagens fluidas com legendas dispersas, que traduziam o corpo do visitante, a partir
dos rostos capturados por visdo computacional, processados por redes neurais ad-
versdrias treinadas com 3 mil pares de rayogramas e retratos.

A diferenga cognitiva entre humanos e maquinas também se manifestou na série
Learning to See (imagem 2), de Memo Akten (2017), artista e pesquisador turco ra-
dicado em Los Angeles. Na instalacéo, redes neurais analisavam a captura de uma
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Imagem 2. Vista da instalagdo interativa Learning to See, de Memo Atken (2017). Fotografia disponivel no site e
cedida pela instituicdo. Fonte: CCCB, 2023 | CC BY-SA-NC: Aleix Plademunt.

camera apontada para uma mesa coberta de objetos cotidianos. A partir da manipu-
lac&o dos objetos pelo publico, um sistema de redes neurais treinadas com centenas
de milhares de dados referentes aos elementos naturais gerava composicdes corres-
pondentes a interagdo, substituindo os elementos presentes por ondas, nuvens, fogo,
flores, céu e cosmos.

Em outra direcéo, a colaboragéo entre o humano e a maquina se apresentou em
obras como Maria CHOIR, da cantora e compositora catald Maria Arnal (2023-2024).
A instalacdo interativa proporcionava a experiéncia de treinamento coletivo de um
modelo sintético baseado na voz de Maria Arnal. Seu vocal sintético se harmoniza-
va em tempo real e de modo evolutivo com os timbres do publico, segundo a intera-
¢ao dos visitantes convidados a cantar livremente na sala equipada com microfones
e ocupada ao fundo pela projecdo de um avatar animado por inteligéncia artificial,
criado em colaboracdo com JP Bonino, esttdio axolot.cat, lvdn Paz e Lina Bautista.

Em outro conjunto da mostra, obras nédo interativas demonstravam as margens de
equivoco, estranhamento e exclusdo social no material obtido com inteligéncia arti-
ficial. My World, da catald Carme Puche Moré (2023) apresentava uma espécie de
documentario audiovisual a respeito do viés patriarcal e colonialista da producéo de
imagens por texto, com base no uso de modelos de difusdo latente capazes de gerar
elementos a partir de dados fornecidos ao aprendizado de maquina. Ao apresentar
uma sequéncia de comandos que partiam de uma ideia geral para opgdes mais espe-
cificas, a obra salientava como o processamento probabilistico reverberava as repre-
sentacdes predominantes e marginalizadas de pessoas que poderiam desempenhar
profissdes como a medicina. Ao longo do video, o publico poderia seguir a sequéncia
de instrugdes especificas necessérias para se obter a representagdo de mulheres ne-
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gras e maduras, em lugar de homens brancos e jovens. Com isso, a artista indicava
como as palavras escolhidas poderiam contribuir para se estabelecer um imagindario
mais inclusivo.

Por sua vez, o video The Zizi Show do britanico Jake Elwes (2020) jogava com as
capacidades e limitacdes das imagens falsas obtidas por aprendizado profundo de
maquina, as chamadas deep fakes. Parte da série The Zizi Project, iniciada em 2019, o
trabalho apresentava um palco virtual em que se observava um espetdculo de cabaré
de drag queens, com imagens processadas a partir de gravagdes com pessoas reais.
Os corpos gerados por redes neurais refletiam as dificuldades dos sistemas compu-
tacionais no reconhecimento de identidades trans e queer, problema decorrente das
representacgdes distorcidas e carregadas de vieses heteronormativas, contidas nos
dados empregados pelas IAs. A obra fazia, entdo, referéncia a diversidade como ele-
mento comunitdrio e criativo, além de sugerir uma reivindicacéo da tecnologia para
além dos usos exploratérios e conformados a regras sociais dominantes.

IMAGENS TECNICAS E OPERATIVAS: INTERAGAO E CAIXA-PRETA

Assinada pelo britanico Alistair Hudson e os alem&es Clara Runge e Philipp Ziegler, a
curadoria de (A)I Tell You, You Tell Me: Three Encounters for Humans / Machines apos-
tou por um formato sucinto, sem o vasto inventdrio de objetos culturais ou a estrutura
didatica da montagem do CCCB. Com apenas trés instalagdes expostas, as informa-
¢Oes contextuais da mostra ficaram reservadas aos poucos textos de parede, além
das sinopses nas etiquetas de cada obra e o folheto elaborado como guia de visitagéo
(ZKM, 2024c). Nao havia aparelhos ou réplicas informativas, tampouco a atuagao os-
tensiva de mediadores do setor educativo.

O centro de arte pareceu, entéo, dirigir o seu discurso a um publico bem-informa-
do, tanto sobre como opera o aprendizado generativo computacional, quanto sobre
os temas da arte e a midia abordados pela instituicdo fundada em 1989, considera-
da como uma “Bauhaus digital” por quem a dirigiu entre 1999 e 2023, o artista, cura-
dor e tedrico austriaco Peter Weibel (ZKM, 2024a). O que a mostra colocava em pau-
ta para o seu visitante era o relacionamento entre pessoas e maquinas, sublinhando
sobretudo as margens de sua mutua compreenséo e incompreensao, sua utilidade e
sua imprevisibilidade.

Nesse sentido, alguns conceitos poderiam ser observados no folheto da mostra. En-
tre eles, havia a referéncia a caixa-preta, indicada como a complexidade e opacidade
dos processos por tras de entradas e saidas dos sistemas. No contexto curatorial da
exposicado, a expresséo foi associada a ciéncia da computacéo, com uma conotagéo
parcialmente contemplada no campo ampliado do uso de aparelhos geradores de vi-
sualidades pautadas pelo conhecimento cientifico, conforme Vilém Flusser (2002,
2008), autor checo-brasileiro sobre o qual 0 ZKM ja realizou projetos expositivos e bi-
bliograficos (2017, 2015).

Por outro lado, como também seria possivel deduzir da argumentagéo curatorial
em torno da inteligéncia algoritmica, as imagens técnicas de Flusser seriam apenas
o lado humano da questédo. Em paralelo, estariamos diante da ascenséo das chama-
das imagens operativas, capturas do mundo especificas ou, mesmo, exclusivas ao
funcionamento interno das maquinas, o seu modo de assimilacéo e integragéo abs-
trata, velada e mistificadora (FAROCKI, 2004; HOEL, 2018).

VIS Revista do PPG em Artes Visuais Vv.23 n.02, 2024 85



Trés ambientes demarcados por paredes divisérias abrigavam as instalagdes apre-
sentadas em Karlsruhe. No primeiro espacgo, o coletivo radicado em Karlsruhe robo-
tlab (2024) apresentou AEIOU, uma instalagdo dedicada a investigar a conjugacéo
entre robdtica e inteligéncia artificial. O titulo da obra fazia referéncia as vogais do
alfabeto, ao mesmo tempo em que apontava uma sigla para as inteligéncias Artificial
e Emocional, o Input e Output, e o publico participante —indicado pela letra U, em ra-
z&o da pronuncia equivalente a you (vocé) em inglés.

Duas maquinas com bragos mecéanicos escreviam com granulos de pléastico azul
sentencas generativas sobre duas longas esteiras de transporte de objetos. Em seu
movimento ciclico, uma esteira apagava os seus textos, despejando os granulos para
alimentar a escrita sobre a outra esteira, em uma ag&o reciproca. As frases eram com-
postas a partir de citacdes de textos tedricos sobre robética, com resultados inusita-
dos que retroalimentavam o sistema. O publico era convidado a participar no proces-
so com a submissado de suas opinides sobre os discursos.

O segundo espaco da exposicdo foi dedicado ao trabalho Flatware, Hardware, Sof-
tware, Wetware, concebido pelo Hertzlab (2024), departamento de pesquisa do pré-
prio ZKM, com as colaboragdes de Yasha Jain, Bernd Lintermann, Tina Lorenz e Dan
Wilcox. A instalagdo interativa propunha uma dindmica mutante de produgéo das cha-
madas “etiquetas de parede baseadas em IA”, desenvolvidas como parte do projeto
de pesquisa intelligent.museum (ZKM, 2024b). Circuitos eletrénicos (hardware), pro-
gramacao (software) e interacéo do publico (wetware) se integravam para disparar o
sistema generativo de descricdes de pegas da colegdo do ZKM dispostas nas paredes
— denominadas entdo como flatware.

A instalacdo sugeria uma experiéncia de metalinguagem curatorial, reunindo pin-
turas e desenhos manuais ou assistidos por computador, gravuras, fotografias, cola-
gens e obras cinéticas, de artistas diversos como John Cage, Lynn Hershman Leeson,

Imagem 3. Vista da instalag&o interativa AEIOU, do coletivo robotlab (2024). Fonte: ZKM, 2024 | © 2024, robotlab,
ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medien Karlsruhe, foto: Chiara Bellamoli.
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Imagem 4. Etiqueta generativa na

Freddy Snarksworthy exposi¢do A(l) Tell You, You Tell Me,
: ’ ZKM | Hertzlab (2024). Fonte: © Dan
Hot DOg Hafmon}’ with Nature's Wilcox, ZKM | Zentrum fiir Kunst und
lrony Medien Karlsruhe.
6966

Watercolor and pencil on watercolor paper

Ah, behold 'Hot Dog Harmony with Nature's
Irony, a true masterpiece from the enigmatic
palette of none other than the legendary Freddy
Snarksworthy. This intriguing piece invites us to
ponder the depths of artistic brilliance as we
gaze upon the transcendent image of a humble
hot dog, artfully positioned atop a majestically
pink porcelain plate. The vibrant colors of
ketchup and mustard dance around the natural
beauty of the sausage, all surrounded by the
grandeur of nature - a backdrop of rolling hills,
sunflowers, and perhaps the odd unicorn for
good measure. Truly, this is a work that
challenges our preconceptions and defies logic -
an ode to the great masters, if you will, who saw
the divine in the most mundane of subjects.

Frieder Nake, Jean Tinguely e Wolf Vostell. Os textos generativos sobre as obras apa-
reciam em etiquetas eletronicas na parede. Para visualiza-los, cada visitante deveria
portar um cartdo com chip de identificagéo por radiofrequéncia (RFID), de modo se-
melhante a abertura da porta de um quarto de hotel.

Em uma estacgdo disposta no espago expositivo, era possivel personalizar alguns pa-
rametros qualitativos dessas chaves, influenciando no tipo de interpretagdo computa-
cional das obras. Em um dos exemplos, os conteuldos criados a respeito do 6leo sobre
tela intitulado Der romantische Imperativ, de Werner Biittner (2007) apontavam atri-
buicdes a titulos alternativos e autorias ficticias (como Vicent Van Ketchup ou Nature’s
Mirror), datacdes impossiveis (como os anos 6806 ou 7593) e descri¢des inusitadas.
Os textos curatoriais variavam entre uma sequéncia de icones de navegagéo e con-
versagdo on-line (emoticons) ou pardgrafos plausiveis, mas fantasiosos (imagem 4).

A proposta do Hertzlab implicava uma abordagem arriscada, em virtude da indica-
cdo distante das informacgdes de catalogacéo real dos trabalhos, cuja consulta pode-
ria ser negligenciada, resultando em desinformacgé&o. De qualquer modo, a instalagéo
sugere um questionamento irénico da presumida veracidade do entendimento curato-
rial e institucional da arte. Ao mesmo tempo, provocava o publico a considerar a sua
propria influéncia e capacidade interpretativa, insinuadas pelos efeitos divergentes
de suas ponderacdes de parametros inseridos no sistema.

Por fim, com sua instalagdo multissensorial Electrify Me, Baby, a artista coreana ra-
dicada em Berlim Anne Duk Hee Jordan (2024) representou um cosmos holistico, em
que se integravam fendmenos naturais e técnicos. Em quatro etapas, a artista nos con-
duzia por diferentes camadas do planeta: paisagens naturais superficiais, fenémenos
climaticos da troposfera, profundezas maritimas, crosta rochosa e manto magmatico
terrestre. Na instalagéo, encontravam-se objetos fisicos, além de sequéncias de vi-
deo e pequenos robds que cruzavam o espago, dirigindo-se aparentemente sem rumo
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e sem nenhum propdsito. Anne Duk Hee Jordan contrapunha em sua obra a suposta
eficiéncia das tecnologias com seu conceito de “estupidez artificial”, abrangendo os
erros e a improdutividade numa perspectiva de hibridismo e contestacdo do antropo-
centrismo. Com humor, a instalagéo convidava o publico a refletir sobre a existéncia
em um mundo em que todos os seres e ambientes estdo ligados de forma inextricavel.

FUTURISMO QUANTICO

A tematica curatorial da 252 edigdo do Festival Internacional de Arte Eletrénica — FILE
(20244, 2024b) se apresentou sob o titulo QUBIT Al, escolha inicialmente enigmatica
para o publico ndo familiarizado com assuntos tecnoldgicos. A partir de uma selegéo
de produgdes artisticas recentes, a exposigado concebida pelos curadores brasileiros
Paula Perissinotto e Ricardo Barreto sugeriu especulacdes sobre as fronteiras criati-
vas, considerando o horizonte de implementacgédo da computagéo quantica. A mostra
procurou langar pistas sobre a atividade artistica num futuro em que o processamento
deixaria de ser realizado com estados bindrios de informagéo (bits), exclusivos para
cada instante, e passariam a se basear na superposicéo e entrelagcamento de valores
simultaneos, caracteristicos da mecanica quantica. Com isso, a capacidade compu-
tacional daria um salto, devido ao acréscimo de complexidade temporal e de veloci-
dade de resposta aos sistemas.

Com essa proposta expositiva, as obras selecionadas transmitiam o sentido do que
poderia ser chamado como um futurismo quéantico. Pois, as obras de QUBIT Al pare-
ciam antecipar uma emergente estética de fluidez e velocidade, ainda restringida pe-
los recursos atualmente disponiveis, assim como ocorria com a plasticidade do foto-
dinamismo de nomes como os irmdos Anton Giulio Bragaglia e Arturo Bragaglia. Em
lugar dos rastros de objetos registrados em movimento por esses artistas futuristas,
os trabalhos reunidos pelos curadores do FILE demonstravam a exploragdo da malea-
bilidade sintética, controlada por comandos (prompts) em sistemas generativos como
Stable Diffusion, Dall-E ou Midjourney. Uma capacidade poética que a exposicdo in-
dicava como inicio de uma transformacéo, em um processo para o qual poderiamos
encontrar um paralelo histérico na estética futurista disseminada desde o inicio do
século XX, gracas ao desenvolvimento dos efeitos de edi¢cdo e pds-producédo compu-
tacional de filmes, videos, animagdes, recursos de dudio e jogos eletronicos.

Na fronteira tecnoldgica, o visitante de QUBIt Al se deparava com a demonstragdo
de um computador quantico e dois trabalhos experimentais feitos com essa tecnolo-
gia por pesquisadores brasileiros: uma peca sonora composta por Eduardo Reck Mi-
randa e uma fotografia de Gabriela Barreto Lemos (2024). Nesta Ultima, exibia-se a
imagem do contorno de um gato, a partir de um registro obtido sem o uso direto da
luz. Em vez disso, foram usados dois feixes de féton infravermelho em entrelacamen-
to quantico. Um deles foi direcionado a uma placa de silicio gravada com o desenho,
enquanto o outro foi direcionado para a camera, sem que sua luminosidade tocasse
o suporte com a figura.

Na se¢do generativa, notava-se a atuacéo ostensiva de mediadores que explica-
vam ao publico as relacdes entre as obras de arte e o desenvolvimento tecnoldgico.
Poderiam ser apreciados 45 trabalhos nos campos do audiovisual e de modelagem
arquitetodnica, além de 11 instalagdes interativas. Na subsec¢éo Sintéticos Sonoros, IN-
TERATOR (imagem 5) oferecia uma experiéncia coletiva de fruicdo de um ambiente
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Imagem 5. Vista da instalagdo INTERATOR, montagem da curadoria do FILE (2024b). Fonte: @ FILE 2024 QUBIT
Al, foto: Camila Picolo.

Aspergillus fungj, ;
gen 1, id 11100 ¢ e =t
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Imagens 6 e 7. Vistas da instalacdo Speculative Evolution — Prototype 1, da dupla suigo-iraniana Marc Lee & Shervin
Saremi (2024b). Fonte: @ FILE 2024 QUBIT Al, foto: Camila Picolo.
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hibrido, composto com a projegéo simultanea e intercalada de 15 videos com estilos
variados, do surrealismo psicodélico aos quadrinhos, acompanhados por suas res-
pectivas sonoridades, acionadas conforme o deslocamento do publico pelo espaco.
A selecdo incluia o alem&o Dennis Schoneberg, o espanhol Iskarioto Dystopian Al Fil-
ms, o italiano Luigi Novellino, o austriaco Michael Sadowski, e o duo franco-estadu-
nidense Verbo Pluriel & XWave.

Entre as instalagdes, encontrava-se Speculative Evolution — Prototype 1 (imagens
6 e 7), da dupla suigo-iraniana Marc Lee & Shervin Saremi (2024). O projeto era um
exercicio especulativo sobre uma ecologia submetida ao controle tecnoldgico rigoro-
so. Pela interacdo assistida por inteligéncia artificial, cada visitante poderia gerar es-
pécies sintéticas de animais, fungos, plantas e robds, a fim de contribuir com o equi-
librio e a evolugdo do ecossistema em um planeta cada vez mais hostil, resultante de
30 anos de aquecimento climatico e outros impactos ocorridos desde a atualidade.
Com a aparéncia de um jogo, a obra sugere de modo sutil uma reflexdo sobre as limi-
tacdes da busca utépica por solugdes tecnoldgicas para o desequilibrio causado na
natureza, devido a sua complexidade e circunstancias incomputaveis.

DESAFIOS CURATORIAIS: SIMPLICIDADE OU COMPLEXIDADE?

Os dispositivos poéticos e curatoriais da arte realizada com inteligéncia artificial re-
percutem questdes em torno dos arranjos experimentados entre aspectos cogniti-
VoS e sensoriais. Tais aspectos sdo, por uma parte, inerentes ao desenvolvimento e
apresentacdo de trabalhos baseados no aprendizado de maquina e na generativi-
dade. Por outra, estdo em sintonia com a dependéncia reciproca entre ideias e esté-
tica na arte contemporanea. Pois, os conceitos resultantes de processos cognitivos,
de linguagem natural ou computacional (neste caso, software), sdo transmitidos por
artificios materiais ou interfaces (hardware). Em contrapartida, os aparelhos sédo
apenas recursos inertes, se ndo estiverem integrados pela operatividade dos pro-
gramas. Ao mesmo tempo, a interagdo humana (wetware) é o que justifica sua frui-
cdo como obras de arte.

Na atividade critica e curatorial, essa condi¢do pds-conceitual implica a adogdo de
abordagens historicamente entendidas como contextuais, informacionais, ambien-
tais ou sistémicas. Nessa perspectiva, se efetua a gradual insergdo da arte digital no
sistema da arte mais amplo, bem como a sua apresentacdo em mostras e festivais
especificos, fisicos, virtuais ou hibridos. Em ambas as situa¢ées, impdem-se desafios
diante da variabilidade e instabilidade operacional dos artificios, autoria multipla ou
difusa (sobretudo quando se consideram os direitos de uso de bases de dados alheias),
e obsolescéncia da materialidade ou linguagem.

Nas trés exposicdes comentadas neste ensaio, observam-se estratégias curatoriais
para assegurar a fruicdo de obras produzidas com inteligéncia artificial e a comuni-
cacdo de seus processos criativos com o publico. As propostas incluem a profuséo de
arquivos e a (na)arqueologia da midia inclinada ao didatismo, expressa de forma mais
acentuada na ampla documentacéo histdrica e intercultural dos sistemas inteligentes
e das questdes éticas interpretadas pela arte, como na exibigdo do CCCB. Outro cami-
nho pretende incitar a reflexdo critica a partir da exploragédo de modelos de convivén-
cia entre pessoas, instituicdes e maquinas, como na mostra do ZKM. A terceira opgéo
envolve a prospeccdo especulativa sobre que rumos pode tomar a capacidade de sin-
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tese generativa, tendo em vista a expectativa de aprimoramento dos sistemas numa
iminente disseminagdo da computagdo quantica, como na edigéo tematica do FILE.

Em qualquer opcéo, os projetos curatoriais enfrentam riscos de simplificacdo ou
de complicagdo excessiva da experiéncia em torno dos elos entre arte e midia digi-
tal. Pois, o didatismo, geralmente ancorado no apelo ao aspecto sensivel e lidico de
algumas obras, pode afastar o publico de um engajamento cognitivo efetivo, ciente
das consequéncias mistificadoras e ilusérias da caixa-preta de cada artificio. Em pa-
ralelo, os complexos enigmas tecnolégicos de outros projetos compdem o publico a
uma apreensdo intelectual exaustiva, que pode anular seu interesse ou, entao, afasta-
-lo da materialidade artistica, que restaria como mera ilustragédo do poderio técnico,
cientifico e econémico da industria. Esse paradoxo tem marcado a curadoria de arte
digital e se afirma como uma influéncia persistente.
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