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1. INTRODUGAO

"Os primitivos do futuro sdo aqueles que rompem com as normas € com
as estruturas estabelecidas para elaborar o futuro, ndo mais como um
suplemento, mas como uma possivel metamorfose. Trata-se
incontestavelmente de um duplo movimento: de um lado, libertar-se do
passado, sem nega-lo; do outro, construir o futuro sem predetermina-lo"
(Berger apud Domingues, 1997, p. 39).

O desenvolvimento advento de tecnologias baseadas em Inteligéncia
Artificial (IA) tem transformado o cenario artistico, oferecendo novas ferramentas
e possibilidades a criatividade. A exemplo de Giselle Beiguelman (2005) , muitos
artistas, criticos, estudantes de arte e o publico em geral tém levantado questdes
sobre o papel da Inteligéncia Artificial (IA), muitas vezes vendo-a como uma
inimiga dos processos criativos. As preocupagdes giram em torno de questbes
éticas, como o plagio e a potencial erosado da originalidade artistica, temendo que
a A possa ja estar substituindo a expressao criativa humana. E justamente essa
tensdo que esta reflexdo explora e apresenta, examinando como a |A pode
coexistir com a criatividade humana, ndo como uma substituta, mas como uma
ferramenta colaborativa que simula e que expande as possibilidades artisticas, no
estricto senso de co-autoria. Artistas contemporéneos, como Sougwen Chung e
Refik Anadol, destacam-se ao explorar as potencialidades da IA em suas obras,
mostrando como a colaboragdo entre humanos e maquinas pode expandir as
fronteiras da arte digital. Para tanto, o presente trabalho apresenta, enquanto
experiéncia pratica, a colecdo de cartdes postais intitulada "Conexdes
Algoritmicas by Sougwen Chung and Refik Anadol", que exemplifica essas
possibilidades artisticas, destacando o papel da IA na experimentacao artistica.

A abordagem aqui adotada abrange ainda a dimensdo econdmica, ao
evidenciar como o0 uso dessas tecnologias, antes restritas a individuos com alto
poder aquisitivo, se tornou acessivel a um publico mais amplo, possibilitando a
expressao artistica de pessoas que antes ndo tinham acesso a tais
oportunidades. Para contextualizar esta anadlise, sao utilizados referenciais
tedricos que discutem a relagdo entre arte, tecnologia e sociedade. A obra de
Maria Teresa Nidelcoff “Uma Escola para o Povo” (1978), fundamenta a discussao
sobre a desigualdade de oportunidades no desenvolvimento artistico, enquanto
Diana Domingues em “Arte e Vida no Século XXI” (2003), aborda as implicacoes
das tecnologias digitais na arte contemporéanea. Além disso, Giselle Beiguelman
traz em “Link-se: Arte, Midia, Politica e Cibercultura” (2005) reflexbes sobre as
interagbes entre arte e midias digitais, oferecendo uma perspectiva critica sobre o
papel da IA no campo artistico.

2. METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é de natureza exploratoria, com analise
qualitativa das obras de Sougwen Chung e Refik Anadol, focando em como esses
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artistas utilizam Inteligéncia Artificial para expandir as possibilidades criativas na
arte digital. A coleta de dados foi realizada através de revisao bibliografica,
analise de conteudo das obras dos artistas e estudo das técnicas utilizadas por
eles para integrar IA em suas criagdes. A revisao bibliografica incluiu livros e
artigos que discutem a intersecdo entre arte, tecnologia e sociedade, com
especial atengcdo para os impactos da IA na democratizagdo da arte. A analise
das obras dos artistas buscou identificar as abordagens e metodologias que eles
empregam ao utilizar IA como uma ferramenta colaborativa e foram selecionadas
obras especificas dos artistas que dialogam com os temas de colaboragao
humano-maquina e expansao das capacidades criativas.

A colecdo de cartdes postais "Conexdes Algoritmicas" foi desenvolvida
dentro da cadeira de Metodologia Projetual do curso de Design Grafico da
Universidade Federal de Pelotas, sob a orientacdo da docente Roberta Coelho
Barros, que propds o tema da IA como ponto de partida. A colegao nao utiliza IA
na sua criacao, mas sim na curadoria e interpretagcdo das obras dos artistas,
servindo como um meio para discutir as potencialidades e desafios da arte
mediada por tecnologias.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados demonstram que a utilizagao de IA na criacdo artistica nao s6
amplia as possibilidades expressivas dos artistas, mas também permite a
experimentagao de diferentes processos artisticos. A colegao de cartdes postais
desenvolvida apresenta artistas que, por meio da colaboragdo com a IA, realizam
composi¢des visuais que seriam impossiveis sem essa interacdo. Isso reflete a
complexidade e a riqueza das interagdes entre humanos e maquinas, criando
juntos algo inovador e desafiador as normas estabelecidas da producgao artistica.

Figura 01 - Cartbes postais da colegao Conexdes Algoritmicas.

Fonte: Da autora. Disponivel em:
https://www.behance.net/gallery/178054509/Colecao-de-cartoes-postais-da-artista-Sougwen-Chun
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Refik Anadol, por exemplo, utiliza dados coletados de ambientes fisicos e
transformagdes temporais para criar instalagbes imersivas que dialogam
diretamente com o espago ao redor e com as percepgdes do espectador. Ja
Sougwen Chung colabora com robds para co-criar pinturas em tempo real, unindo
gestos humanos e precisao algoritmica em suas composigdes. Essas abordagens
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nao apenas ampliam o espectro criativo dos artistas, mas também abrem novas
possibilidades para aqueles que, historicamente, foram excluidos do acesso a
arte, seja por limitagdes técnicas ou financeiras. A IA, nesse contexto, se revela
uma ferramenta poderosa para inclusdo e experimentacdo. Pessoas com
diferentes niveis de habilidade e recursos podem explorar suas capacidades
criativas, superando barreiras impostas por métodos tradicionais de producao
artistica. Como discute Diana Domingues em Arte e Vida no Século XXI, as
tecnologias digitais estdo redefinindo o conceito de arte ao criar novas formas de
interacdo e participacdo, permitindo que a experiéncia artistica seja mais
envolvente e acessivel (Domingues, 2003, p. 47).

Essa redefinicdo proposta por Domingues decorre da capacidade das
tecnologias digitais de oferecer um espaco de criagdo nao linear e colaborativo,
em que a obra de arte deixa de ser um produto final estatico e se torna um
processo continuo de construgdo e reconstrugdo. A interatividade que a IA
permite entre o artista, a tecnologia e o publico altera profundamente a relagéo
tradicional entre criador e espectador, transformando o espectador em um
coautor, capaz de intervir e modificar a obra de acordo com suas proprias
interpretacbes e agdes. Ao romper com os limites tradicionais da arte, a
tecnologia digital possibilita que artistas ndo apenas manipulem novas formas e
técnicas, mas também que envolvam o publico de maneira imersiva, quebrando
as fronteiras entre o espectador passivo e a obra de arte como algo imutavel. A
capacidade da IA de gerar algoritmos adaptativos e autbnomos expande ainda
mais essa redefinicdo. Ao trabalhar com IA, artistas podem programar seus
sistemas para responder a estimulos externos, como dados de movimento, clima,
sons ou até mesmo a presenca do espectador. O trabalho de Refik Anadol, por
exemplo, explora esse potencial ao criar instalagbes imersivas que interagem com
o0 ambiente fisico e emocional do publico, tornando-o uma parte integrante da
obra.

O conceito de arte, entdo, se desdobra em camadas de experiéncias
dinamicas, refletindo as interagdes em tempo real entre humanos, tecnologia e o
mundo ao redor.Giselle Beiguelman complementa essa visdo ao discutir como a
IA e outras tecnologias estao transformando o campo artistico, tornando-o mais
acessivel e interativo (Beiguelman, 2006, p. 102). Para Beiguelman, a arte
contemporanea mediada pela IA ndo apenas amplia as possibilidades criativas,
mas também democratiza o acesso ao processo criativo. Ferramentas digitais e
algoritmos podem ser utilizados por individuos com recursos limitados para
desenvolver novas formas de expressao, permitindo que pessoas de diferentes
origens culturais e econdmicas explorem o potencial da arte, independentemente
de suas limitagdes técnicas ou materiais. Isso é especialmente importante em
contextos onde a arte, historicamente, foi elitizada e restrita a quem tinha acesso
as ferramentas adequadas.Por outro lado, a utilizacdo de IA também levanta
questdes éticas que precisam ser enfrentadas. Questdes como o risco de plagio e
a apropriacdo indevida de obras geradas por |A suscitam preocupagdes entre
criticos e profissionais. A regulamentacdo adequada e a definicdo de diretrizes
claras para o uso ético da IA sdo essenciais para garantir que a colaboragao entre
humanos e maquinas seja justa e transparente. Ao mesmo tempo que a IA abre
portas para a inovagdo, também nos impele a revisitar e adaptar as normas
vigentes no campo da arte, para que possamos continuar a avangar de maneira
responsavel e inclusiva.

Dessa forma, o uso de tecnologias digitais, especialmente IA, ndo é apenas
uma expansdo técnica, mas também uma transformag&o conceitual no modo
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como entendemos e praticamos a arte. A |IA esta, portanto, ndo apenas
transformando o que é possivel no campo artistico, mas também nos convidando
a reimaginar o papel da tecnologia na criatividade humana.

4. CONCLUSOES

A colecdo "Conexdes Algoritmicas" n&do € apenas uma homenagem as
inovacdes artisticas de Sougwen Chung e Refik Anadol, mas também um
exemplo pratico de como a IA pode ser utilizada para repensar processos de
criacao dentro do cenario artistico. O uso de tecnologias acessiveis permite que
pessoas de diferentes origens econdmicas e sociais possam desenvolver suas
habilidades artisticas e se expressar criativamente, superando barreiras histéricas
e econbmicas. A partir desta pesquisa, conclui-se que a IA ndo deve ser vista
apenas como uma ferramenta elitista, mas como uma oportunidade para ampliar
0 acesso a arte e a criatividade. A inclusdo de individuos tradicionalmente
marginalizados no processo criativo € um passo fundamental para a construgao
de uma sociedade mais justa e equitativa, onde todos tém a chance de explorar e
desenvolver seu potencial artistico. A Inteligéncia Artificial €, sem duvida, o futuro,
e tentar impedir o avancgo tecnolégico seria inviavel.

No entanto, podemos guiar a tecnologia de forma que ela sirva a nossos
interesses e auxilie na criagdo de uma sociedade melhor. Nao devemos temer a
IA, mas sim utiliza-la e direciona-la para que suas inovagdes contribuam
positivamente para a humanidade. Cabe a nds, como designers, artistas e
cidadaos, garantir que essa ferramenta seja usada de maneira ética e inclusiva,
sempre com a esperanga de que o futuro sera um lugar mais inovador e justo.Por
fim, a andlise das obras de Sougwen Chung e Refik Anadol, juntamente com a
discusséo teorica, reafirma a importancia de revisitar as politicas de ética da IA,
garantindo que essas ferramentas sejam utilizadas de maneira justa e inclusiva,
evitando o plagio e outras praticas questionaveis. As possibilidades artisticas
oferecidas pela IA sdo vastas, e cabe a nds, como designers e artistas, explorar e
expandir essas fronteiras, sempre com um olhar critico e inclusivo.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Al Artists. Sougwen Chung. Disponivel em: https://sougwen.com/. Acesso em: 22
de Abril de 2024.

Beiguelman, G. (2005). Link-se: Arte, midia, politica e cibercultura. Sdo Paulo:
Editora Peirdpolis.

Chung, Sougwen. Disponivel em: https://sougwen.com/. Acesso em: 22 de Abril
de 2024.

Domingues, D. (2003). Arte e vida no século XXI: Tecnologia, ciéncia e
criatividade. Sdo Paulo: Editora Unesp.

Nidelcoff, M. T. (1978). Uma escola para o povo. S&o Paulo: Livraria Editora
Ciéncias Humanas.



