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A EVOLUCAO DAS ARTES VISUAIS

ANDRE PEZZOTTI

RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar cri-
ticamente a trajetdria evolutiva da relacao
da arte com o progresso tecnoldgico e cul-
tural ao longo da histéria, desde represen-
tacbes simbdlicas em sociedades antigas
até expressdes artisticas contemporaneas
baseadas em inteligéncia artificial e tecno-
logias digitais. Por meio de uma revisao bi-
bliografica de autores como Ernst Gombrich,
Lev Manovich e Christian Paul, este estudo
explora mudangas conceituais na arte com
relacdo a representacdo, autoria, materia-
lidade e experiéncia estética. Com foco nas
transformacdes impulsionadas pela fotogra-
fia, filme, arte digital, tokens nao fungiveis
(NFTs) e algoritmos generativos, este artigo
explora como as novas midias ndao apenas
introduziram ferramentas sem precedentes,
mas também estabeleceram seus proprios
paradigmas estéticos e epistemoldgicos. Ao
explorar os desafios contemporaneos rela-
cionados a autoria, originalidade e subjeti-
vidade tecnoldgica, este estudo argumen-
ta que a arte digital e a arte gerada por IA
ndo representam uma ruptura radical com
a tradicdo, mas sim uma continua¢ao de
sua reinvencdo, destacando a arte como um
campo em constante metamorfose e adap-
tacao simbdlica ao presente.

PALAVRAS-CHAVE: Arte Digital; Inteligéncia
Artificial; Histdria da Arte; NFTs; Algoritmos;
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ABSTRACT

This article aims to critically analyze the evo-
lutionary trajectory of art's relationship with
technological and cultural progress throu-
ghout history, from symbolic representa-
tions in ancient societies to contemporary
artistic expressions based on artificial in-
telligence and digital technologies. Through
a literature review of authors such as Ernst
Gombrich, Lev Manovich, and Christian Paul,
this study explores conceptual shifts in art
regarding representation, authorship, mate-
riality, and aesthetic experience. Focusing on

the transformations driven by photography,
film, digital art, non-fungible tokens (NFTSs),
and generative algorithms, this article explo-
res how new media have not only introduced
unprecedented tools but also established
their own aesthetic and epistemological pa-
radigms. By exploring contemporary chal-
lenges related to authorship, originality, and
technological subjectivity, this study argues
that digital art and Al-generated art do not
represent a radical break with tradition, but
rather a continuation of its reinvention, hi-
ghlighting art as a field in constant meta-
morphosis and symbolic adaptation to the
present.

KEY-WORDS: Digital Art; Artificial Intelligen-
ce; Art History; NFTs; Algorithms; Contempo-
rary Aesthetics; Authorship.

INTRODUCAO

A arte, desde suas origens nas cavernas de
Lascaux até o ambiente digital do século XXI,
sempre foi um espelho e uma lente para as
transformacdes culturais, espirituais, tec-
nolégicas e epistemoldgicas humanas. A
criacdo artistica ndo é apenas uma simples
decoracdo estética, mas também uma pode-
rosa linguagem simbdlica que pode conden-
sar visbes de mundo, expressar duradouras
histéricas e propor novas formas sensiveis
de existéncia. Com o avang¢o da tecnologia
- da perspectiva a fotografia, do filme aos
algoritmos - a criacdo artistica passou por
uma reinvenc¢ao continua, desafiando con-
ceitos classicos como autoria, originalidade,
materialidade e experiéncia estética.

Este estudo visa analisar como a arte acom-
panha e redefine os paradigmas tecnologi-
cos e culturais de cada época, a partirdeuma
revisdao critica da literatura. Ao tracar uma
trajetoria de desenvolvimento desde a arte
simbdlica de civilizagbes antigas até cam-
pos emergentes como a arte digital, NFTs
(tokens nao fungiveis) e inteligéncia artificial
generativa, este estudo visa compreender
como as mudancas na midia e na linguagem
desafiam as percepcdes das pessoas moder-
nas sobre o papel dos artistas, das obras e



do publico. Portanto, este estudo visa explo-
rar como a arte, em constante didlogo com
a tecnologia, pode se transformar e moldar
novas ontologias estéticas no contexto con-
temporaneo.

DESENVOLVIMENTO

Revisdo de Literatura

Representar o mundo: a fun¢do simbdlica da
arte

Segundo Ernst Gombrich (1999), a histdria
da arte deve ser entendida ndo como a evo-
lucdo de uma série de estilos isolados, mas
como uma narrativa continua das tentativas
humanas de moldar o mundo visivel e invisi-
vel. Desde as pinturas rupestres de Lascaux,
criadas por humanos pré-histéricos ha cerca
de 17.000 anos, a arte tem func¢des demons-
tradas que vao além do simples registro
factual. Essas imagens ndo sdo meramente
decorativas: elas também tém func¢des ma-
gicas, rituais e cognitivas. O que podemos
perceber nesses primeiros registros visuais
é uma tentativa de transmitir experiéncias,
de vender o caos da realidade e de lidar com
o desconhecido. Gombrich acreditava que o
impulso artistico decorre da interacao entre
a percepc¢ao sensorial e a necessidade sim-
bdlica, e a arte primitiva ja apresenta uma
forma estruturada, embora nao verbal, de
linguagem visual. Nas grandes civiliza¢des
antigas do Egito, Mesopotamia, Grécia e
Roma, a arte comecou a refletir ndo ape-
nas necessidades espirituais e politicas, mas
também estruturas de poder e cosmolo-
gias ordenadas. Egito Antigo: A arte egipcia
segue codigos visuais fixos, com figuras de
forma estilizada e hierarquica. O tamanho
das figuras refletia sua importancia (esca-
la hierarquica), enquanto a combinacdo de
imagens de perfil e frontais seguem normas
religiosas. Gombrich acreditava que essas
tradicbes ndao eram erros de observacao,
mas sim uma busca deliberada por clareza
e atemporalidade, caracteristicas essenciais
de uma cultura que valoriza a eternidade e a
ordem cdsmica. Grécia Classica: Em contras-
te, os gregos buscavam proporcdes ideais,
harmonia e uma representacao fiel do corpo
humano. Com a ascensao da filosofia, o con-
ceito de "areté" (exceléncia) e a ascensao da
razao, a arte grega comecgou a explorar a be-

leza como expressao da verdade e da ordem
cosmica. Gombrich viu esse momento como
um divisor de aguas na arte, pois foi a partir
dele que os artistas estudaram sistematica-
mente anatomia, perspectiva e movimento.
Roma Antiga: A arte romana herdou as tra-
dicdes gregas, mas era mais funcional e rea-
lista, expandindo o uso de retratos, escultu-
ras politicas e arquitetura monumental. Era
uma arte imperial que visava promover o po-
der e celebrar o Estado. Com a ascensdo do
cristianismo, o foco da arte mudou do corpo
e do mundo material para o transcendental
e espiritual. O estilo bizantino rompeu com
o realismo greco-romano e enfatizou o sim-
bolismo e a espiritualidade: rostos frontais,
olhos grandes, falta de perspectiva, fundos
dourados, tudo isso apontava para uma re-
alidade que transcendia a materialidade.
Gombrich enfatizou que essa "negacao do
mundo sensual" ndo decorria da ignorancia
técnica, mas sim de uma escolha estética e
teoldgica. Os icones bizantinos ndo eram pu-
ramente imitativos, mas sim manifestavam
a divindade, e eram mais como objetos de
venerac¢ao do que de contemplagao.

Por sua vez, o estilo gético marcou uma mu-
danca. Em contextos religiosos, as pessoas
comecaram a apreciar mais expressividade e
verticalidade, o que se refletiu em catedrais,
vitrais e esculturas esbeltas. O estilo gético
expressava um desejo pelo reino celestial,
buscando traduzir a fé em formas materiais
gue tocassem o sublime. O Renascimento
viu o renascimento da tradicdo classica gre-
Cco-romana, mas com uma nova intensida-
de e consciéncia histdrica. A arte voltou-se
para a humanidade, o secular e o racional.
O desenvolvimento da perspectiva linear,
da propor¢ao matematica e do claro-escuro
marcou uma nova confianca na razao e na
observacao empirica. Como Gombrich apon-
ta, artistas renascentistas, como Leonardo
da Vinci, Rafael e Michelangelo, ndo apenas
aperfeicoaram o oficio, mas também eleva-
ram o status social e intelectual dos artistas,
elevando-os de artes a génios. O Renasci-
mento foi, portanto, o apice de um longo
periodo de consolida¢do da individualidade
e da autonomia artistica. O estilo barroco
surgiu em meio a atualizacdo politica e reli-
giosa na Europa do século XVII, em resposta
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a Reforma Protestante e a Contrarreforma
Catdlica. A arte barroca é caracterizada por
drama, energia, teatralidade e emocao in-
tensa. Artistas como Caravaggio, Bernini e
Rubens utilizaram luz, movimento e compo-
sicdo para guiar o espectador a uma experi-
éncia imersiva e sensorial, muitas vezes com
um proposito didatico. Gombrich argumen-
tou que a arte barroca buscava recapturar o
publico por meio da emocao, reintegrando o
sagrado a experiéncia sensorial e cotidiana.
Gombrich acredita que a trajetéria de de-
senvolvimento das artes visuais demonstra
gue cada periodo estilistico esta intimamen-
te relacionado a forma como a sociedade
compreende a realidade, a prépria arte e ao
papel das imagens no mundo. A arte nao se
desenvolve linearmente, mas é uma respos-
ta histérica a questdes fundamentais como
representacdo, verdade, beleza e poder sim-
bdlico. Dessa perspectiva, podemos enten-
der que o estilo ndo é apenas uma forma,
mas uma expressdo especifica de uma visao
do mundo especifica, uma manifestacdo da
tensdo entre o visivel e o invisivel, o corpo e
o espirito, a razao e a fé.

A virada técnica: fotografia, cinema e o fim
do monopdélio da mao.

A invencado da fotografia (1839), formalmen-
te atribuida a Louis Daguerre, marcou uma
das mudanc¢as mais radicais na histéria das
artes visuais. Pela primeira vez, a reprodu-
cao fiel do mundo visivel - que durante sécu-
los fora do dominio da pintura, do desenho
e da gravura - foi elevada por meios tecnol6-
gicos. Com o tempo, essa revolucgao foi apro-
fundada com o advento do cinema, que é
dindmico, movimento e narrativa temporal
a imagem mecanica.

Essa mudanca ndo representou o fim da pin-
tura, pois muitos previram na época, mas o
inicio de sua reinvencao. A fotografia liber-
tou a arte de sua obrigacdo de ser um regis-
tro visual. A partir de entdo, o foco da arte
mudou da mimese (a imitacdo da realidade)
para a subjetividade, a experiéncia interior e
a expressdo da linguagem artistica. A medi-
da que a imagem mecanica se tornava cada
vez mais precisa, a pintura entrava em cri-
se, mas também ganhava autonomia. Uma
guestdo central entdo se colocava: se a fo-
tografia poderia capturar a realidade, o que

restava para a pintura? A resposta a isso foi
variada e revolucionaria: a arte passou a re-
presentar ndo o que era visto, mas como era
visto, ou como se sentiu ao ser visto. Essa
mudanc¢a de paradigma deu origem a van-
guarda moderna. O Impressionismo surgiu
na Franca na década de 1870 e foi um dos
primeiros movimentos artisticos a respon-
der diretamente a fotografia. Artistas como
Claude Monet, Edgar Degas, Pierre-Auguste
Renoir e Camille Pissarro buscaram captu-
rar os efeitos da luz, da cor e do momento,
abandonando contornos nitidos e a compo-
sicdo classica. A influéncia da fotografia é
Obvia: os impressionistas utilizaram a edicao
visual semelhante ao enquadramento foto-
grafico para retratar cenas da vida cotidiana
e viam o tempo como um fluxo visual em vez
de uma narrativa fixa. A pintura tornou-se
uma experiéncia fenomenoldgica, mais proé-
xima da sensacdo de olhar do que da descri-
¢do exata de um objeto. O Expressionismo
surgiu na Alemanha no inicio do século XX
como uma forma de arte que enfatizava a
interioridade e as emocdes intensas. Artis-
tas como Edvard Munch, Egon Schiele, a So-
ciedade da Ponte e o Cavaleiro Azul expres-
saram angustia existencial, espiritualidade,
dor e alienag¢do por meio de nucleos vibran-
tes, linhas retorcidas e formas subjetivas.
Ao contrario do Impressionismo, que enfa-
tizava a percepc¢ao sensorial, o Expressionis-
mo buscava expressar o mundo psicoldgico.
Para os expressionistas, a verdade nao resi-
de na aparéncia, mas no sentimento, e a arte
deve ser um canal direto de comunicacao
entre o coracdo do artista e o observador.
A arte de Wassily Kandinsky, Kasimir Malevi-
ch e Piet Mondrian rompeu completamente
com a representac¢do. O Abstracionismo nao
busca reproduzir nada do mundo externo:
propde uma linguagem visual pura, compos-
ta de formas geométricas, nucleos, linhas e
ritmos. Kandinsky, em particular, via a arte
como uma forma de expressdo espiritual,
desenvolvida a musica, que ndo retrata o
mundo, mas se comunica diretamente com
a alma. Para Mondrian, a arte deveria tocar
a esséncia da realidade por meio da ordem e
da simplicidade geométrica. O abstracionis-
Mo marca o apice da autonomia artistica, li-
bertando-a das restricdes da representacao



e da narrativa. Em meio ao colapso cultural
causado pela Primeira Guerra Mundial, o
Dadaismo (c. 1916) emergiu como um mo-
vimento antiarte, niilista e altamente provo-
cativo, fundado em Zurique por Tristan Tza-
ra, Hugo Ball e outros. O dadaismo desafiou
os valores burgueses e o racionalismo que
levou a guerra e prop6s uma arte feita de
acaso, absurdo, feita e ready-mades (como a
famosa obra A Fonte, de Marcel Duchamp).
Posteriormente, o Surrealismo, liderado por
André Breton, emergiu e propds uma arte
do subconsciente, dos sonhos e da livre as-
sociacdo. Inspirado por Freud, o Surrealis-
mo buscou libertar a mente das restri¢cdes
da ldgica, utilizando técnicas como o auto-
matismo mental, as justaposi¢des oniricas
e a ilogicidade como ferramentas poéticas.
Artistas como Salvador Dali, Max Ernst e
René Magritte tornaram-se figuras icénicas
do movimento. O grande legado da arte mo-
derna é que ela rompeu com a tradi¢cdao da
imitacdo e, em vez disso, explorou a lingua-
gem visual como um meio independente de
expressao, critica e criacdo. Cada movimen-
to prop6s uma nova maneira de ver e criar,
revelando a arte ndo apenas como um es-
pelho do mundo, mas como um campo de
criacdo de forma, significado e realidade. As-
sim, o século XIX e o inicio do século XX con-
solidaram a transformacdo da arte de uma
representacdao do mundo visivel para uma
intervencdao simbdlica e formal no mundo
sensorial e conceitual.

Arte digital: cddigo, interatividade e algorit-
mo.

O advento da computacado digital e da inter-
net no final do século XX trouxe profundas
mudancas nos modos de criacdo e recepcao
artistica. Como argumenta Lev Manovich
(2001) em A Linguagem das Novas Midias,
essas caracteristicas ndo representam ape-
nas a introduc¢ao de novas ferramentas, mas
também marcam o nascimento de um novo
paradigma artistico. Para ele, a arte digital
nao é apenas arte criada com computado-
res, mas uma forma cultural enraizada na
légica das midias computacionais, caracte-
rizada por principios como variabilidade,
modularidade, interatividade, automacao e
transcodificacao.

Essas caracteristicas rompem com o mode-

lo tradicional da arte moderna e contempo-
ranea, deslocando o foco dos objetos para
0s processos algoritmicos, da materialida-
de para os fluxos de dados e da observacao
passiva para a participagao ativa do publico.
Na arte digital, o c4digo substitui a tinta, a
pedra ou o bronze como material primario
da criacdo. Artistas passam a desempenhar
o papel de programadores ou designers de
sistemas, construindo ndo apenas a obra
em si, mas também as regras e os compor-
tamentos que a controlam. Essa abordagem
aproxima a criagao artistica do ambito com-
putacional, onde estruturas légicas e lin-
guagens de programagao tornam os meios
de expressao. Manovich enfatiza que essa
mudanca altera o conceito de criador: o ar-
tista nao cria apenas uma imagem, mas pro-
jeta um sistema gerador de imagens. Nesse
contexto, a obra de arte ndo é um resulta-
do fixo, mas um campo de possibilidades,
uma matriz de variantes que se atualiza em
tempo real ou interativamente. A curadara e
tedrica de arte digital Christiane Paul (2003)
propds uma taxonomia de praticas emer-
gentes que especifica esse novo campo ar-
tistico: Arte em rede: obras concebidas para
a internet, utilizando a légica da prodpria
rede como meio e conceito. A arte em rede
explora hiperlinks, navegacao, fragmenta-
¢do e hipertexto como recursos expressi-
vos. Por exemplo: Meu Namorado Voltou da
Guerra (Olia Lialina, 1996). Arte generativa:
arte criada por algoritmos com certo grau de
autonomia, produzindo alterag¢des visuais
ou sonoras. Essas obras sdo o resultado de
processos computacionais que podem ser
executados indefinidamente. Por exemplo:
as obras de Casey Reas e Joshua Davis. Arte
interativa: obras que dependem da partici-
pacdao do publico para serem completadas
ou transformadas. A interacdo pode ser tatil,
visual, auditiva ou sensorial. Isso redefine o
papel do publico, transformando o observa-
dor em cocriador da experiéncia.

Arte imersiva: praticas artisticas que utilizam
realidade virtual (RV), realidade aumentada
(RA) ou instalagdes sensoriais para criar am-
bientes nos quais o publico esta totalmente
imerso. Aqui, a experiéncia estética trans-
cende as limitacdes da tela e do quadro e se
torna espacial, fisica e multimodal.
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Essas praticas revelam uma arte que nao
se fixa em objetos fisicos e estaticos, mas
se atualiza constantemente em redes, no
tempo, no corpo e no espago, tornando o
processo criativo tao importante quanto o
produto final. A arte digital desafia diversos
conceitos herdados da tradicdao ocidental:
A obra de arte como objeto, tornou-se um
processo, um cédigo, uma rede, uma inter-
face. O autor como sujeito criativo exclusivo,
da lugar a cocriacdo entre artistas, sistemas
e publicos. Originalidade, é substituida por
remixagens, variabilidade e infinitas mudan-
cas. Museus como espacos de arte, migram
para ambientes digitais, redes sociais, na-
vegadores e espacos hibridos. Além disso, a
temporalidade das obras também mudou.
Muitas cria¢des digitais ndo sao permanen-
tes nem podem ser preservadas de maneiras
tradicionais, pois dependem de linguagens
de programacao, servidores ou plataformas
especificas que podem se tornar obsoletas.
Isso levou curadores, criticos e instituicdes
a compensar a forma como o patriménio
digital é arquivado, selecionado e preserva-
do. O uso de algoritmos como ferramentas
criativas levou a consolida¢do da estética
algoritmica, em quais padrodes, repeticdes,
erros e ruidos se tornam estratégias formais
e conceituais. Visuais gerados por maquinas
nao visam reproduzir o mundo real, mas sim
criar novos visuais e novas maneiras de ver
e sentir o mundo por meio de operag¢des
computacionais. Além disso, a experiéncia
estética na arte digital é frequentemente
multissensorial, ndo linear e participativa,
exigindo que o publico assuma uma postura
ativa e imersiva. O publico ndo apenas inter-
preta, mas também orienta, escolhe cami-
nhos e modifica o fluxo da obra. Nesse novo
contexto, o papel do artista é completamen-
te redefinido. Ele se torna arquiteto de inte-
racdes, curador de fluxos de dados e diretor
de sistemas visuais e sensoriais. A criacao
artistica envolve programacdo, design de
interfaces, estética computacional, usabili-
dade, comportamento em rede e ciéncia de
dados. Este hibrido interdisciplinar rompe
com o mito do "génio solitario" e aproxima
a arte da légica da cocriacdo, da colaboracgao
interdisciplinar e da inovacgao tecnolégica.

A arte digital representa uma revolucgao epis-

temoldgica e estética. Ao integrar codigo, 16-
gica computacional e interatividade, rompe
com o conceito de obras modernas como
produtos fixos e com a separacdo entre su-
jeito e objeto, artista e publico. E uma arte de
fluxo, dados, participacdo e emergéncia, um
marco simbdlico na cultura contemporanea
interconectada, informatizada e algoritmica.
NFTs, blockchain e arte como ativo digital

A década de 2020 marcou uma virada no
mundo da arte digital com a popularidade
dos NFTs (tokens ndo fungiveis). Esses tokens
digitais baseados na tecnologia blockchain
podem registrar a propriedade e os arquivos
digitais - sejam imagens, videos, musicas,
modelos 3D ou qualquer outro tipo de mi-
dia. A inovacao dos NFTs reside na associa-
¢cao de obras digitais com um certificado de
propriedade uUnico e inviolavel, mesmo que
o conteudo possa ser copiado e visualizado
livremente. Essa tecnologia abre um novo
capitulo na histéria da arte contemporanea,
pois resolve um problema antigo: como ga-
rantir a escassez, a originalidade e o valor do
mercado de obras digitais que as inovacdes
podem ser copiadas infinitamente?
Blockchain é como um livro-razao descen-
tralizado, distribuido por varios computa-
dores na rede, que registra as transacdes
em ordem cronoldgica e ndo pode ser adul-
terado. No caso dos NFTs, cada token é as-
sociado a uma obra digital e registrada no
sistema, criando um registro publico e per-
manente de autoridade e propriedade. Esse
mecanismo muda para a forma como enten-
demos o valor e a circulacdo da arte digital.
A escassez aos principais prémios para me-
dir o valor artistico no sistema de arte tra-
dicional, agora é simulada digitalmente por
meio de contratos inteligentes, definindo a
desvantagem e a singularidade das obras re-
gistradas. O artista digital Mike Winkelmann
(nome artistico Beeple) tornou-se uma figu-
ra icdnica no especificos NFT ao vender sua
obra "Everydays: The First 5000 Days" por
US$ 69,3 milhdes na casa de leildes Christie's
em marc¢o de 2021. A obra é uma cole¢do de
5.000 imagens criadas diariamente entre
2007 e 2021, armazenados digitalmente e
registrados na blockchain como um unico
NFT. O caso atraiu ampla atencdao da midia e
atraiu investidores e artistas para o mundo



dos NFTs. No entanto, também gerou criti-
cas relacionadas a natureza especulativa do
mercado, a instabilidade dos criptoativos e
ao impacto ambiental da mineracdo em blo-
ckchain, especialmente na rede Ethereum,
que originalmente utilizou o protocolo de
prova de trabalho. De uma perspectiva ins-
titucional e socioldgica, os NFTs represen-
tam uma ambiguidade: eles rompem com
o sistema de arte tradicional (galerias, mu-
seus, curadores, colecionadores), ao mesmo
tempo em que promovem uma nova forma
de intermediacdo baseada em plataformas
digitais, contratos algoritmicos e criptomo-
edas. Em vez de eliminar intermediarios,
eles os substituem por outros, marketpla-
ces (OpenSea, SuperRare), redes sociais e 0s
chamados criptocolecionadores. Essa nova
economia da arte digital também gerou de-
bates relacionados a: Propriedade intelectu-
al: Muitos NFTs propagam obras derivadas
ou reapropriacdao nao autorizada.

Direitos autorais e propriedade digital: Pos-
suir um NFT ndao garante necessariamente
os direitos de reproducdo ou distribuicao.
Autenticidade e autoria: Quem cria o token?
O artista, o programador ou o comprador?
Os defensores dos NFTs apontam para a
capacidade da tecnologia de democratizar
o mercado de arte, permitindo que artistas
independentes monetizem seus trabalhos
diretamente, sem depender de curadores
ou institui¢des legitimadoras. Além disso, os
contratos inteligentes podem incluir royal-
ties automaticos, garantindo aos artistas
uma percentagem dos lucros futuros de re-
venda. Na pratica, porém, a receita e a vi-
sibilidade concentram-se nas maos de um
pequeno numero de artistas e colecionado-
res. Esse importa ecoa a légica do capitalis-
mo da atencdo: os artistas mais populares
ou ja conhecidos atraem a maior parte do
investimento, enquanto a maioria dos artis-
tas permanece desconhecida nos grandes
mercados. Os NFTs sao mais do que ape-
nas uma novidade financeira; eles também
tém significado estético, simbdlico e cul-
tural. Eles facilitam a criacdo de obras digi-
tais nativas, como GIFs, animac¢6es, memes,
arte generativa, ambientes 3D e até mesmo
obras interativas. Essa producao é indissoci-
avel da cultura visual da internet, caracteri-

zada por remixes, velocidade, efemeridade
e viralidade. Os NFTs se encaixam nesse ci-
clo, hibridizando o status das obras de arte,
aproximando a arte de memes e icones de
avatares e vinculando a cole¢do ao desem-
penho econémico. Muitos artistas explora-
ram essa tensdo para construir discursos cri-
ticos sobre os mecanismos de valor na arte
contemporanea. Os NFTs representam uma
mudanc¢a de paradigma no ecossistema da
arte digital, introduzindo um novo modelo
de escassez algoritmica e trazendo consigo
orientacdes éticas, econdmicas e estéticas.
Seu poder reside ndo apenas na tecnologia
em si, mas também em como ela redefine
o conceito de valor na arte contemporanea,
borrando as fronteiras entre arte, capital,
codigo e cultura digital.

Inteligéncia artificial e a reinvencao da au-
toria

Com os avancos na tecnologia de redes
neurais profundas e modelos generativos,
a arte gerada por IA deixou de ser apenas
um experimento tecnolégico marginal, tor-
nando-se gradualmente um campo ativo de
producdo estética. Softwares baseados em
GAN (Generative Adversarial Networks), mo-
delos como DALL-E e Stable Diffusion, e sis-
temas como o AICAN, criados por Ahmed EI-
gammal, tornaram-se protagonistas de uma
nova era da arte computacional.

Esses sistemas deixaram de ser apenas fer-
ramentas, passando a ser vistos como co-
laboradores ou sujeitos parciais da criacao,
deslocando os debates artisticos tradicionais
para questdes emergentes sobre autoria,
intencao criativa, originalidade e subijetivi-
dade técnica. O argumento central de pes-
quisadores como Elgammal (2020) e McCor-
mack et al. Uma descoberta fundamental de
(2019) é que a IA ndo apenas pode executar
tarefas predefinidas, mas também “propor”
mudancas formais, estéticas e composicio-
nais que podem até surpreender o criador.
Ao treinar modelos com enormes bancos de
dados visuais, € possivel gerar imagens que
nao sao diretas de nenhuma obra anterior,
mas sim sintetizam varios modos, estilos e
formas no ambito da criatividade estatis-
tica. Nesse processo, o artista deixa de ser
o executor direto da obra, passando a ser
o designer do sistema criativo, responsavel
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por programar parametros, selecionar con-
juntos de dados, ajustar pesos algoritmicos
e selecionar resultados. Isso deu inicio a um
novo tipo de pratica criativa: a criacao pa-
ramétrica. A questdao "Quem é o autor das
obras geradas por IA?" tem repercutido for-
temente no campo da arte contemporanea.
Analogias com a arte pronta de Duchamp
sao comuns: assim como Duchamp selecio-
nava objetos industriais e os transportava
para espacos de arte, artistas que trabalham
com IA selecionam, treinam e aprovam o re-
sultado da maquina para transforma-la em
uma obra de arte. No entanto, a complexi-
dade aumenta quando os seguintes fatores
sao levados em consideracdao: O modelo é
treinado usando dados coletivos, muitas
vezes sem consentimento ou autorizagao;
A maquina faz escolhas probabilisticas sem
consciéncia ou intencdo; os resultados po-
dem até ser inesperados pelo desenvolve-
dor. Esses fatores tornam a criacao frag-
mentada e descentralizada, envolvendo
programadores, artistas, engenheiros, con-
juntos de dados e até mesmo o publico que
interage com o sistema. Na arte gerada por
IA, uma originalidade ndo advém da criagao
ex nihilo “do nada”, mas da reorganizacao
complexa de padrdes preexistentes. Mode-
los como GPT ou Midjourney operam por
interpolagdo algoritmica, cruzando imagens
ou textos semelhantes para criar novos hi-
bridos. Essa légica desafia a no¢cdo moderna
de que a originalidade é uma expressao sub-
jetiva individual e aproxima a arte da IA de
praticas como remixagem, insercdo e apro-
priacdo, comuns ha muito tempo na arte de
vanguarda do século XX e na cultura digital
atual. O paradoxo é que quanto mais rico e
diverso o banco de dados de entrada, mais
convincente é o "novo" trabalho resultante
- mesmo que seja apenas uma estatistica,
estatistica de conteddo humano passado.
Nesse caso, a |IA atua como um simulador
de criatividade, capaz de produzir novidades
superficiais sem consciéncia ou arte artisti-
ca. Quando algoritmos geram obras como-
ventes, impressionantes ou questionaveis,
essas obras em si ndo sdo conscientes, a
ideia de que a arte é uma expressao da sub-
jetividade humana é questionada. Alguns te-
oricos argumentam que estamos diante de

uma estética pés-humana ou subjetividade
tecnoldgica distribuida, na qual a criacdo é
o resultado da colaboracdao de multiplas en-
tidades: Humanos (artistas, programadores,
curadores); Tecnologia (modelos algoritmi-
cos, hardware, conjuntos de dados); Institui-
¢des (plataformas, redes sociais, museus di-
gitais). Essa mudanca reforca a ideia de que
a arte contemporanea, especialmente a arte
mediada por inteligéncia artificial (1A), ndo é
mais definida pelos desejos de individuos de
génios criativos, mas por redes de producao,
circulagao e interpretacao que transcendem
imagens humanas isoladas. A arte gerada
por IA é pioneira em uma nova ontologia da
criacdo artistica, em que autoria, intencao e
originalidade sdo repensadas no contexto
da mediacao tecnolégica e estatistica. Essa
arte desafia as categorias estéticas classicas,
ao mesmo tempo em que herda as questdes
filosoficas levantadas por Duchamp, os pés-
-modernistas e a cultura digital. Os debates
contemporaneos devem ir além da questao
de se a IA pode se tornar uma artista e, em
vez disso, explorar como a arte evolui quan-
do é cocriada com, e por meio de inteligén-
cia ndo humana.

CONCLUSAO

A trajetéria histérica e conceitual da arte
evidencia que sua esséncia nao reside na
estabilidade das formas, mas na capacidade
de se reinventar frente as transformacdes
culturais, filoséficas e tecnolégicas. Da lin-
guagem simbdlica das sociedades arcaicas
a abstracdo moderna, do cédigo computa-
cional aos algoritmos criativos, a arte acom-
panha e muitas vezes antecipa, os desloca-
mentos dos modos de ver, sentir e habitar
o mundo.

No contexto atual, marcado pela digitaliza-
¢cao da experiéncia e pela ascensdo da inte-
ligéncia artificial, a arte enfrenta novos di-
lemas e possibilidades: o que significa criar
em um mundo onde os sistemas também
"produzem"? Como redefinir autoria, origi-
nalidade e valor quando a obra é fruto de re-
des distribuidas e estatisticas algoritmicas?
Esses questionamentos ndo encerram a arte
em uma crise, mas apontam para a sua vita-
lidade continua como campo de experimen-
tacao, critica e reinvencao.



Assim, compreender os caminhos da arte
entre a técnica, o corpo, o simbolo e o c4digo
é também refletir sobre a condi¢do humana
em constante metamorfose, uma condigao
na qual a estética permanece como uma das
formas mais potentes de imaginar e trans-
formar o real.
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