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RESUMO

Este artigo objetiva apresentar a exposicdo ALMAGINATION, aberta
no dia 10 de abril de 2023. A exposicao foi realizada pelo LabFront,
um grupo de pesquisa, desenvolvimento e inovagdo que atua nas
fronteiras entre arte, ciéncia e tecnologia. A ALMAGINATION é uma
exposigdo digital com um recorte curatorial que explora o uso da
Inteligéncia Artificial (IA) no campo das artes digitais. O conceito da
exposicao foi desenvolvido na intersegdo entre disciplinas ofertadas,
durante o segundo semestre de 2022, na graduagdo em artes na
Escola Guignard (UEMG), resultantes de pesquisas realizadas. A
exposigdo é composta por obras de artistas iniciantes e consolidados
com atuagdo nacional/internacional e suas produgdes poéticas que
utilizam IA. A curadoria também é uma experiéncia construida com
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IA e projetada em um ambiente online, 3D, conectado a redes
blockchain. Dessa forma, este artigo apresenta uma experiéncia de
uso generalizado de Inteligéncia Artificial no campo da arte.

Palavras-chave: artes digitais; inteligéncia artificial; curadoria;
exposicdo de arte; metaverso.

Imagination and intelligence: appropriation,
hybridisms, realities and Artificial Intelligence in an
artistic exhibition

ABSTRACT

This article aims to present the ALMAGINATION exhibition, which
opened on April 10, 2023. The exhibition was held by LabFront, a
research, development, and innovation group that operates on the
borders between art, science, and technology. ALMAGINATION is a
curatorial digital exhibition that explores the use of Artificial
Intelligence (Al) in the field of digital arts. The exhibition concept was
developed at the intersection between disciplines offered, during the
second half of 2022, in the graduation in arts at Escola Guignard
(UEMGQG), resulting from research. The exhibition comprises works by
beginning and established artists with national/international
performance and their poetic productions that use Al Curation is
also an experience built with Al and designed in an online, 3D
environment connected to blockchain networks. Thus, this article
presents an understanding of the widespread use of Artificial
Intelligence in art.

Keywords: digital arts; artificial intelligence; curation; art exhibition;
metaverse.
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1. INTRODUCAO

O Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LabFront - UEMG/CNPq) é um grupo de
pesquisa, desenvolvimento e inovagdo que se propde a problematizar as/nas fronteiras e
atua na consolidacdo de uma area de pesquisa, producdo artistica e tedrica dos saberes,
das linguagens artisticas, do conhecimento cientifico e tecnolégico. A exposicao
ALMAGINATION, produzida pelo LabFront, sob curadoria e coordenacao de Gobira, faz
parte do Multilab, um projeto extensionista da Escola Guignard (UEMG) que busca
expandir as possibilidades de didlogos entre o que é realizado na universidade e fora

dela abrangendo o contexto das artes.

O objetivo deste artigo é apresentar a exibicio ALMAGINATION, aberta em 10 de
abril de 2023 como uma exposicdo de longa duracdo. ALMAGINATION tem a
participacdo de artistas iniciantes e veteranos conhecidos no campo das artes digitais
com recepgao nacional e internacional. Ela é uma exposicao com obras desenvolvidas em
relacio com Inteligéncia Artificial (IA) e tem a sua curadoria pensada a partir das
potencialidades das IA. A exposicdo ALMAGINATION é uma proposta artistica e
cultural que surge a partir das disciplinas “Atelié Transartes: hibridismos e apropriagdes
artisticas em realidades diversas” e “Curadoria em arte digital” ministradas por Gobira e
cujo contetido surge de projetos de pesquisa coordenado por este no Laboratério de
Poéticas Fronteiricas.

H4 varios caminhos para pensar a relagdo da arte com IA. Aqui decidimos abordar
essa exposicao e os usos da IA na curadoria e arte, mas destacamos que a proposta
dialoga com a acdo de ensino de arte e IA em uma perspectiva STEAM (science,
technology, engineering, arts and mathematics), para estudantes ainda nao imersos nessa

integracdo de areas em seus processos educacionais formativos'. Assim, apresentaremos

! Neste trabalho ndo exploraremos a dimensdo educacional (STEAM) aplicada no processo de desenvolvimento das
disciplinas relacionadas a exposicido ALMAGINATION porque o fizemos em outro trabalho, além de extrapolar o
nosso objetivo aqui de enfocar o uso das IA na exposigdo. O livro, que enfoca em seus capitulos varios aspectos e
aplicacdes das IA na educacdo, tem previsdo de ser publicado pela editora da Universidade Federal da Bahia ainda em
2023. Para interessados, sugerimos acompanhar as redes sociais do LabFront e o nosso website:
https:/ /labfront.weebly.com/

Revista da UFMG | Belo Horizonte, MG | v. 30, fluxo continuo | e47704 | 2023



aqui como a exposicdo explora diferentes formas de utilizacdo da Inteligéncia Artificial
no campo das artes digitais e reflete sobre a apropriagdo, o hibridismo e a construgdo de
realidades por meio das ferramentas inteligentes.

O termo artes digitais refere-se a uma area na qual a obra de arte é criada a partir
da sua relacdo com a ciéncia e tecnologia apds o surgimento do computador no século
XX. Em seu contexto mais abrangente, a arte digital também pode compreender
produgdes como webarte, netarte, ciberarte, bioarte, gamearte, instalacdes interativas,
midias locativas e outras atividades relacionadas.

Os conceitos “apropriacdo”, “hibridismos” e “realidades” compuseram nao
apenas a ALMAGINATION, mas fundamentaram o percurso metodolégico dos
estudantes durante as aulas. Com base nas discussdes sobre teoria e histéria da arte foi
possibilitado aos estudantes constituir repertério teérico e pratico sobre as
experimentagdes poéticas entre ciéncia e tecnologia até a arte contemporanea.

No século XX, com as vanguardas e o impulsionamento das técnicas de
reprodugdo, a apropriagdo como forma de criticar o sistema da arte se tornou mais
latente através de experimentacGes poéticas que propunham novas realidades que
escapavam, muitas das vezes, do sistema da arte. Dessa forma, a ALMAGINATION foi
construida com base nessas reflexdes e conceitos teéricos/praticos trabalhados nas
disciplinas que foram potencializados por intermédio do uso colaborativo de IA.

Assim, para garantir a coeréncia conceitual da exposicao, as obras expostas e todo
o processo de criacdo (identidade visual, design de ambientes e expografia) tiveram em
seus processos a operagao de ferramentas inteligentes como instrumento mediador
criativo. Esse caminho curatorial experimentado nas disciplinas e na exposigdo permitiu
construir a discussdo sobre as ferramentas inteligentes com maior profundidade,
levantando reflexdes, a producdo poética e as possiveis recepgdes no sistema da arte.

De acordo com Bulhoes (1995, p. 114), o sistema da arte alinha-se a um conjunto de
pessoas e organizagdes responsaveis pela criacdo, difusdo e consumo de objetos e
eventos. Entendendo isso, é importante refletir sobre os grupos de individuos que

definem o que é arte, levando em consideracao que nao existe uma tnica definicao sobre
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seu conceito. De toda forma, esses grupos estabelecem “critérios e valores da arte para
toda uma sociedade ao longo de determinado periodo” (Bulhdes, 1995, p. 114).

As ferramentas inteligentes utilizadas neste trabalho sdo softwares abertos e/ou
privados que resultaram em diferentes possibilidades criativas de acordo com suas
operagdes artisticas. Dentre diversos sistemas, se fazem presentes o uso do ChatGPT,
Dall-e, Dall-e 2, Dall-e mini, Google Colab, Hugging Face, Midjourney, Notevibes, OCR, Stable
Diffusion, TikTok voice generator e Wonder. Ao longo deste trabalho a apropriagdo dessas
ferramentas serdo melhor apontadas, mas ainda assim, julgamos importante oferecer
descrigdes curtas a respeito das ferramentas para compreensao as suas possibilidades
técnicas no campo das artes digitais.

O ChatGPT (text-to-text) propicia conversas criativas que exploram narrativas que
se baseiam em sua Big Data alimentada com informagdes encontradas na internet até
2021. A ferramenta Dall-e, e suas variantes, sdo capazes de gerar imagens tnicas
(generativas) a partir de prompts de comando. Esse formato de sistema inteligente é
compreendido como text-to-image. O OCR (Optical Character Recognition) tem a
possibilidade de reconhecer caracteres a partir de arquivos de imagem. O Google Colab
facilita a criacdo de propostas artisticas e permite ao usudrio escrever cédigos e testar
algoritmos. A ferramenta propde ser um ambiente acessivel e oferece a possibilidade do
usudrio compartilhar sua criacdo com a comunidade. A plataforma Hugging Face se
relaciona com a experimentacdo de modelos de linguagem pré-treinados. Assim, as
informagdes disponibilizadas na plataforma podem ser apropriadas, personalizadas e
adaptadas para necessidades artisticas. As ferramentas Midjourney e Wonder sao sistemas
com possibilidades text-to-image que podem auxiliar em criagdes de narrativas visuais. O
Stable Diffusion é uma ferramenta inteligente escrita em Python que pode gerar imagens
ou provocar transformagdes visuais. A dimensdo sonora pode ser experimentada através
do TikTok Voice Generator e Notevibes, sendo ambas ferramentas de sintese de voz baseada
em IA (text-to-audio). E importante destacar que, em alguns processos criativos que
envolvem a exposicdo ALMAGINATION, os artistas e a equipe curatorial se apropriam

de mais de uma ferramenta inteligente, instituindo assim uma ampla rede colaborativa.
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Para alcancarmos o objetivo de abordar a exposicdo ALMAGINATION, o artigo
estd organizado em cinco secdes, sendo a primeira esta introducdo. A segunda segdo
deste trabalho trata sobre o status quo da curadoria e as insurgéncias latentes desta area.
Subsequente a isso, a terceira segdo expressa os processos de criacdo da exposicao
ALMAGINATION, contemplando também as obras, os artistas envolvidos e maiores
levantamentos sobre o uso de IA no projeto. A quarta secao é dedicada as consideracoes

finais e na altima sao encontradas as referéncias que alicer¢am o artigo.

2. A CURADORIA NAS ARTES DIGITAIS

2.1 O DESENVOLVIMENTO DA CURADORIA E A ARTE

De acordo com Bettina Rupp (2010), a curadoria, em sua origem, dispde de um
carater organizacional responsdvel por agrupar as “curiosidades” que abarrotavam os
gabinetes dos colecionadores com seus artefatos arrematados de diferentes partes do
mundo. A organizacdo das colegdes poderiam partir de diferentes aspectos, ainda que de
maneira limitada pela regido de onde advinham ou pela drea de conhecimento com a
qual se relacionavam (Rupp, 2010, p. 9). Ainda de acordo com a autora, esse
comportamento classificatério do curador permaneceu com o surgimento dos museus,
em funcdo do objetivo de conservacdo das obras que compunham o acervo das
instituicées (Rupp, 2010). Porém, julgamos importante destacar que esse comportamento
classificatorio era conflitante com as perspectivas dos artistas, tendo em vista que a ideia
de curadoria pareceria se distanciar de uma visdo cotidiana de arte se aliando a uma
dimens&o institucional.

A virada do século XIX para o XX veio acompanhada das iniciativas
vanguardistas, cuja disrup¢do para com o sistema da arte vigente se deu por diversas
experimentagdes que incluem a apropriacdo de multiplas técnicas, métodos/meios,
materiais etc.. Um fator para essas iniciativas serd a emancipagdo do uso ritualistico da
arte, oferecendo maior disponibilidade do que compde o mundo através da

reprodutibilidade técnica (Benjamin, 1987, p. 173).
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Como observado por Benjamin (1987, p. 166), “em sua esséncia, a obra de arte
sempre foi reprodutivel. O que os homens faziam sempre podia ser imitado por outros
homens”. Para dessacralizar tal sistema, alguns dos exercicios praticados por grupos
vanguardistas se baseiam no apoderamento conveniente de mercadorias para criticar as
forcas legitimadoras do sistema da arte (Debord; Wolman, 1956, p. 1-6). Assim, por meio
desses experimentos, os aspectos museolégicos da época foram fortemente confrontados
(Marmo; Lamas, 2012) por artistas em suas perspectivas vanguardistas.

Bettina Rupp (2011) conta que a partir do carater criativo percebido na atuagao do
curador, ele também vai sendo reconhecido como um artista. Nesse sentido,
compreendemos que as experimentagdes vanguardistas do século XX tiveram influéncia
no papel do curador e na sua relagdo com a arte. Um exemplo marcante trazido pela
autora sobre esse fendmeno é a exposicao First papers of Surrealism, curada por Marcel
Duchamp em 1942, em Nova York. O artista incorpora a sua propria obra, intitulada His
twine, a exposi¢do realizando uma interferéncia tdo marcante que “a mostra acabou
caracterizada pelo emaranhado de fios brancos que Duchamp amarrou pelos expositores
onde estavam as pinturas, dificultando a circulacdo na galeria e também a visibilidades
dos quadros.” (O’doherty apud Rupp, 2011, p. 135). Com este exemplo, Rupp (2011, p. 5)
mostra que, nessa experiéncia, o publico se via imerso na escolha curatorial para
apresentar a obra, demonstrando a possibilidade do curador em transcender o ato de

organizar a exposicao para construir uma vivéncia mais ativa.
2.2 APROPRIACAOQ, HIBRIDISMO E CRIACAO DE REALIDADES

Na exposicado ALMAGINATION, o recorte curatorial abragou dimensdes
encontradas na teoria e histéria da arte, sobretudo no ultimo século: a apropriacdo, os
hibridismos e a criacdo de novas realidades.

A apropriagado e o hibridismo sao conceitos caros para a teoria e histéria da arte.
Sao nessas contingéncias que compreendemos a importancia das criticas artisticas para

com a realidade vigente, pois as vanguardas também nos ensinam como construir de
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forma pratica maltiplas realidades que tensionam o cotidiano em seus aspectos politicos,
econdmicos e sociais

A importante teérica Lucia Santaella (2008, p. 20), no contexto de avancos
tecnolégicos, aborda o hibridismo relacionado a interconexdo dos espacos fisicos com os
espagos virtuais, caracterizando uma ecologia pluralista das midias locativas. Segundo a
autora, o conceito de “midias locativas” é definido pela “Mciclopedia (sic) digital das
novas midias (...) como tecnologias baseadas em lugares, ou seja, tecnologias sem fio,
tecnologias de vigildncia, de rastreamento e de posicionamento que permitem que a
informacdo seja ligada a espagos geograficos” (Santaella, 2008, p. 22). Dessa forma, as
midias locativas podem ser concepc¢des que permeiam e conceituam possibilidades
expositivas de obras de artes digitais. Santaella (2008, p. 20) aponta os termos “hibrido”,
“hibridismo”, “hibridacdo” e “hibridizacdo” em relagdo com as multiplas linguagens na
“hipermidia”, principalmente depois da explosao das redes de comunicacao e da World
Wide Web.

O advento da internet intensificou a relagdio da arte e tecnologia
exponencialmente, pois a produgao e disponibilidade de informagao acelera e impacta
todas as areas de conhecimento na sociedade, tornando a influéncia do digital inevitavel
(Santaella, 2018). Nesse cendrio, Lucia Santaella acredita que “a arte digital, no contexto
intrincado da arte contemporanea, enroscava-se € enrosca-se crescentemente em um
hibridismo de tal modo radical a ponto de se tornar inextricavel” (2021, p. 62). Nesse
sentido, o conceito de ciberespago é fruto dessas nogdes hibridas na hipermidia e
“consiste de uma realidade multidirecional, artificial ou virtual incorporada a uma rede
global, sustentada por computadores que funcionam como meios de geragado e acesso”
(Santaella, 2008, p. 21).

No cenario atual o espago se configura a partir do entrelacamento entre realidade
e virtualidade, sendo esta entendida também como parte do mesmo espaco geofisico.
Esta perspectiva destaca a natureza hibrida existente no campo das artes digitais e em
outras areas que se articulam com esse campo. No sentido poético, a infinidade de
possibilidades advindas do entrelagamento entre arte, ciéncia e tecnologia seguem tendo

distintas recepcdes, pois outras perspectivas poéticas surgem e confabulam multiplas
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compreensOes acerca da arte e na prospeccdo de novas realidades. Ao tratarmos de
realidades, é importante entender que ha muitos modos de conceituar o que é realidade.
De acordo com Peter Berger e Thomas Luckmann (1985, p. 87) “a sociedade é um
produto humano. A sociedade é uma realidade objetiva. O homem é um produto social”.
Com este trecho curto ja percebemos que para os autores a realidade é uma construcao
social.

A criacdo de uma realidade diferente do nosso cotidiano é uma pauta do cenario
artistico ao menos desde o século XIX. No século XX, o didlogo do artista com sua
realidade se intensifica através de “incursdes significativamente inspiradas em
acontecimentos, tal como Pablo Picasso em sua célebre obra Guernica (1937)” (Nunes,
2018, p.56). Ja no século XXI, na perspectiva incorporada ao sistema da arte, portanto,
dentro de uma légica da economia politica vigente, ndo existem davidas de que as
tecnologias digitais foram capazes de perfurar, sobrepo-la ou refazer a realidade social
(por exemplo, com a realidade virtual imersiva, a realidade aumentada, a realidade
mista, ou na ideia de metaverso? etc.).

A realidade aumentada, por exemplo, de acordo com Juan Aristizabal (2021, p.

154), é definida como:

Uma visualizagio do mundo real com uma variacido virtual do ambiente. Esta
tecnologia permite que o usudrio possa observar o mundo real com objetos
virtuais sobrepostos ou na composicio do ambiente, é produzida uma
coexisténcia ou combinagdo entre objetos virtuais e reais que sdo combinados por
meio de ferramentas informaticas para que possamos obter uma realidade mista
em tempo real (MAPLE, 2014 apud ARISTIZABAL, 2021, p. 154).

Sendo assim, a “sobreposicdo” de realidades é um exemplo concreto do
hibridismo no campo das artes digitais, em que diferentes linguagens e midias se
intrincam e criam novas expressdes artisticas. Aristizabal (2021, p. 155) afirma ainda que
0 avanco tecnolégico segue expandindo as percepcdes dos seres humanos, pois existe o
interesse em melhorar e criar novas capacidades de experiéncia da realidade e ampliagao

da propria corporeidade. Ja Santaella (2021, p. 66) destaca a “automatizacdo e expansao

2 Neste trabalho, por necessidade de recorte do nosso relato, ndo abordaremos a ideia de metaverso.
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de capacidades cognitivas humanas por meio de tecnologias de aprendizagem de
maquina (machine learning) e computagdo cognitiva”.

A autora, no texto “Arte, ciéncia e tecnologia: um campo em expansao” (Santaella,
2018), observa como o desenvolvimento do digital tem uma influéncia direta na
atualizacdo da linguagem, implicando a alteracdo de toda a constitui¢do humana. Para
Santaella (2018), a eclosdao da mass media e o constante surgimento de novos recursos
tecnologicos impulsionou artistas a explorar aparelhos digitais (televisores, rddio, entre
outros) como suporte para produzir arte. E nesse cenério interdisciplinar que surge o que
é entendido como arte digital, um campo que relaciona arte, ciéncia e tecnologia para a
criacdo de novas poéticas (Santaella, 2018).

Na exposicao ALMAGINATION, os conceitos de apropriacdo, hibridismo e
realidades puderam ser incorporados, levando em conta o percurso metodolégico das
disciplinas de atelié transartes e curadoria em arte digital. Assim, podemos ver as
ligacdes desses conceitos com o campo das artes digitais onde uma obra pode ser criada
por artistas, engenheiros, cientistas - em cooperagdo. Podendo envolver Inteligéncia
Artificial, sistemas inorganicos ou organicos alterados através de engenharia genética.
Esses usos sdo capazes de constituir formas de vida artificial expressas em uma
instalagdo, em uma performance ou de outros modos.

Aplicando esse entendimento nas aulas a equipe técnica da curadoria faz com que
a ALMAGINATION explore a apropriacio de elementos de diferentes contextos
artisticos e tecnolodgicos, usando essas abordagens como ponto de partida para a criacao
de expressodes hibridas. Para a exposicdo foram combinadas diferentes linguagens
artisticas, tecnologias e midias com o uso de IA. Essa abordagem, que funde a
criatividade humana e a capacidade das maquinas (machine learning e deep learning),
oferece ao publico possibilidades de ampliacdo das capacidades perceptivas e cognitivas,
uma vez que, por meio da exposigdo, é possivel criar, prospectar e refletir sobre diversas
realidades. Lucia Santaella (2021, p. 66) define IA como “uma &area da ciéncia
computacional que leva as maquinas a executar tarefas similares aquelas desempenhadas
pela inteligéncia humana, tais como percepgdo visual, tomada de decisdo, traducao,

reconhecimento de voz etc.”.
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Em sintese, a exposicdo, ao ser constituida por experimentacdes do campo de artes
digitais, tem como objetivo dialogar com aspectos hibridos para conceber novas
realidades ao se apropriar das IA. Ainda que este artigo ndo se aprofunde nas
perspectivas preservacionistas de obras de artes digitais expostas, compreendemos que
cabe a atuacdo curatorial colaborar com este ponto. Afinal, com a exposicao percebe-se a
pluralidade de expressdes poéticas que o recorte curatorial abarca. Por isso, para manter
a consisténcia da exibigdo aqui demarcada, foram estudados diferentes usos de
ferramentas inteligentes para que elas pudessem ser treinadas de forma a atender as
expectativas da ALMAGINATION. Logo, essas informacdes, advindas do processo de
criacdo da exposicado, permitem ao curador estabelecer parametros de preservacao digital

de obras de artes digitais, por exemplo, no caso da sua conservacao em acervo digital.

3. ALMAGINATION

O trabalho para a criacdo da exposicio “ALMAGINATION: apropriacao,

hibridismo e realidades” (https://exposicacaimagination.weebly.com/) teve inicio em

agosto de 2022, e atravessou as aulas das disciplinas de “Atelié transartes: hibridismos e
apropriacOes artisticas em realidades diversas” e “Curadoria em arte digital”. Para a sua
criacdo, trabalhamos com uma equipe técnica composta por membros do Laboratério de
Poéticas Fronteiricas’ que também cursaram as disciplinas. Em formato digital,
tridimensional através da plataforma online Voxels, em redes blockchain®, a
ALMAGINATION tem como proposta ser uma exibicao de longa duragao.

A exposi¢do em formato digital permite o acesso do publico tanto por dispositivos
moveis quanto estaticos, com uso de estereoscopia ou de tela tradicional. A equipe
técnica da ALMAGINATION se reuniu para discutir o projeto curatorial e o modo como

poderiam incorporar as IA nesse projeto, auxiliando a producdo da exposi¢do, sua

® Participaram de modo direto da equipe técnica curatorial: Pablo Gobira, Ana Luiza Pedrosa Camilo, Vinicius Viana
Rafael, Eduardo Séllos e Gabriel Rios. Porém, essa equipe teve o apoio dos demais membros do Laboratério de
Poéticas Fronteiricas, sobretudo Emanuelle de Oliveira Silva e Priscila Rezende Portugal, em nome das quais
agradecemos a todos os membros do grupo pelo apoio.

* Como o nosso objetivo é apresentar a relagdio da arte com a Inteligéncia Artificial em uma exposicdo, ndo
abordaremos a infraestrutura tecnolégica do ambiente 3D utilizado neste artigo. Infelizmente, teremos que deixar para
realizar essa discussao em uma proxima oportunidade.
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identidade visual, o ambiente construido digitalmente etc. Optou-se por utilizar as IA:
ChatGPT, MidJourney e Stable Diffusion para essa produgdo. Essas IA foram aplicadas de
diferentes maneiras na producdo da identidade visual, do espago expografico, da
curadoria, da divulgacdo e das obras, com o objetivo de demonstrar o potencial desses
instrumentos infocognotecnolégicos.

Através dos estudos da operagdo dessas IA, de como estavam sendo usadas e de
como seriam melhor utilizadas em uma proposta curatorial, as aplicamos no intuito de
explorar as intersegdes entre arte e IA, tornando acessivel os debates e conceitos da nossa

sociedade nessas relacoes.
3.1 PRODUCAO CURATORIAL E IA

Os artistas em exibigdo também utilizaram uma variedade de técnicas, processos
colaborativos e ferramentas para criar os trabalhos apresentados. Em um projeto como
esse, o ambiente tridimensional construido digitalmente acaba sendo um elemento
essencial da secdo de expografia do projeto curatorial. A partir da pesquisa e
experimentagdo de como as IA poderiam auxiliar na criagio dos ambientes, a equipe
agrupou referéncias retiradas das propostas geradas na Midjourney, constituindo uma
expografia dividida em trés andares de um edificio (Figuras 1, 2 e 3) e em um ambiente

externo (Figuras 4,5, 6 e 7).
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Figura1 - Vista do primeiro andar da exposicdo ALMAGINATION. Obras: Mitémato, de Fabio FON (2023);
Interagindo com objeto mal identificado, de Dera (2023); Sem titulo, de Gustavo Machado (2023).
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Fonte: arquivo dos autores.

Figura 2 - Vista do segundo andar da exposicdo ALMAGINATION. Obras: Procura-se Helene Alberti, de
Larissa Campello (2023); Manacd-de-cheiro, de Gilbertto Prado e Suzete Venturelli (2021); I.A. sem fio, de
Eduardo Séllos (2023); Série Cartas do inferno, de Chico Marinho (2023).
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Fonte: arquivo dos autores.
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Figura 3 - Vista do terceiro andar da exposigio ALMAGINATION. Obras: Mosaico e releitura da obra
Stanczyk de Jan Matejko, de Skrif (2023); Consciéncia Alada, de Ana Luiza Pedrosa Camilo (2023).
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.

Fonte: arquivo dos autores.

Figura 4 - Vista da area externa da exposi¢do ALMAGINATION. Obras: Brasilia em um mundo
pos-apocaliptico, de José Dias (2023); Até agora, a violéncia, a guerra, a pilhagem, o assassinato, o roubo, etc, foram
aceitos como escolha motriz da histéria, de Luiz Carlos (2021); Rua ld perto da casa da sua avo, de Gabriella Pedro

(2023).
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Fonte: arquivo dos autores.
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Figura 5 - Vista da area externa da exposi¢do ALMAGINATION. Obras: Iconografia da construdestruicio, de
Vinicius “Apos” Viana (2023); Nova velha vida 1, de Gabriel Rios (2023).
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Fonte: arquivo dos autores.

Figura 6 - Vista externa e aérea das obras Brasilia em um mundo pos-apocaliptico (2023), de José Dias e Rua ld
perto da casa da sua avé (2023), de Gabriella Pedro
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Fonte: arquivo dos autores.
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Figura 7 - Vista aérea da parte externa da galeria
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Fonte: arquivo dos autores.

Para dar forma ao espaco expositivo, ferramentas inteligentes como o ChatGPT (na
época ainda Generative Pre-Training Transformer 3 - GPT-3) foram utilizadas
experimentando e criando através dele possiveis prompts de comando. A partir desses
testes, por meio da plataforma Discord, onde se opera o Midjourney, foram aplicados
prompts ligados a criacdo de realidades e a experiéncia imersiva em museus e galerias,
buscando agrupar imagens que permitissem vermos como essa, que é uma das
plataformas “text-to-image” mais utilizadas, apresentava propostas nesse sentido. Para
que essas imagens geradas pela IA pudessem ser incorporadas ao ambiente 3D do Voxels,
foi necessario adaptar a expografia devido ao formato de “pixel tridimensional” (voxel)
dessa plataforma.

Para além da apropriacdo e experimentos com os elementos sugeridos pela IA, foi
necessario realizar outras escolhas curatoriais devido as especificidades das obras
expostas. Portanto, foram escolhidas as propor¢des das galerias, a divisdo entre galeria
externa e interna, a quantidade de andares, as formas das constru¢des em geral foram
determinadas com base nas necessidades apresentadas pelo curador diante das obras e

do recorte curatorial realizado (Figura 7).
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Outro elemento tratado a partir das IA foi a identidade visual. Neste caso, usou-se
uma base de imagens no Stable Diffusion’ relacionado as proprias obras dos artistas para
se gerar paleta de cores e elementos visuais para compor a identidade visual. O projeto
grafico, portanto, segue essa identidade e dialoga profundamente com as obras expostas.
Assim, as cores utilizadas, tipografia e grafismos da exposicdo surgem de um processo
de treinamento de maquina cujos resultados foram submetidos a escolhas e tratamentos
técnicos feitos pela equipe que trabalhou na comunicacdo visual da exposicdo. Os
grafismos gerados, por exemplo, foram aplicados na expografia com objetivo de auxiliar
o publico a percorrer o caminho expografico sugerido, assim, os elementos graficos
escolhidos contribuem para a ambientagdo e experiéncia no espago®.

No texto do curador da exposicado, disponivel na galeria do primeiro andar, vemos

o0 seguinte:

A exposicdo é uma oportunidade tnica para os visitantes conhecerem obras de
géneros diversos, incluindo desenhos, poesia, instalagdes, esculturas, fotografias
e videoarte, que exploram a concepcao de novas realidades, hibridismo e
apropriagdes no campo das Artes Digitais. Para dar forma a exposicdo
ALMAGINATION, foram utilizadas ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA),
incluindo a IA text to image Midjourney e o Chat GPT, que proporcionaram a
criagdo de diversas possibilidades de exposigdes, galerias, museus e projetos
arquitetonicos.

Com base nas escolhas curatoriais e nas caracteristicas das obras selecionadas, a
exposicdo ALMAGINATION foi projetada em um ambiente tridimensional no
metaverso Voxels em rede blockchain. A estrutura da galeria é composta por
espagos expositivos modulares, galerias internas e externas e andares, criando
uma experiéncia imersiva para os visitantes que a podem experimentar através
do navegador nos computadores, smartphones e também através de d6culos de
estereoscopia. As cores e grafismos aplicados nas galerias e plotagens dialogam
com a identidade visual da exposi¢do e contribuem para a ambientacao e
experiéncia do visitante.

A exposicado ALMAGINATION é uma oportunidade imperdivel para publico
geral e artistas com formagdes diversas que tiverem interesse em se aproximar
dos debates atuais do campo das Artes Digitais e Inteligéncia Artificial. Essa
exposi¢do retne e acrescenta obras experimentais que desafiam as fronteiras do
que é possivel criar e imaginar com as ferramentas inteligentes.

® Stable Diffusion é um ambiente colaborativo que funciona no navegador através da nuvem, permitindo programar,
compartilhar e rodar cédigos principalmente na linguagem Python. O cédigo do Stable Diffusion pode ser utilizado de
muitas maneiras, porém o Google Colab foi o escolhido neste projeto.

® Um artigo sobre a construgdo do ambiente 3D, a identidade visual e o projeto expografico esta sendo escrito e, por
isso, ndo sera aprofundado neste texto, além de considerarmos que o relato aqui realizado é suficiente para demarcar
os usos de IA nessas produgdes.
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Até aqui observamos as tecnologias digitais representarem a quintesséncia da
exposicdo, bem como da nossa sociedade contemporanea. Sobre isso, Nunes (2018, p. 70)
afirma que os “artistas se apropriam dos significados intrinsecos destes meios para criar
suas incursdes ficcionais como reflexos de nosso tempo, da maneira como consumimos,
das implicacdes da tecnologia em nosso cotidiano”. Essa afirmacdo se relaciona com a
ALMAGINATION se considerarmos que ela busca ndo apenas experimentar a propria
visdo do mundo contemporaneo, mas também a desafiar as possibilidades intrincadas

nas intersegdes das artes, ciéncias e tecnologias.
3.2 AS OBRAS EM EXIBICAO

Manaci-de-cheiro (2021), é um trabalho realizado pelos artistas Gilbertto Prado e
Suzete Venturelli. Uma obra de arte generativa em video realizada através de um
algoritmo que considera o posicionamento do Sol e reproduz o florescimento da arvore.
As flores digitais do manaca-de-cheiro se alternam com imagens da prépria arvore. A
narracao que acompanha o video se relaciona com o aparecimento e o desaparecimento

(Figuras 8 e 9).

Figura 8 - Vista lateral da obra Manaci-de-cheiro (2021), de Gilbertto Prado e Suzete Venturelli
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Fonte: arquivo dos autores.
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Figura 9 - Obra Manacd-de-cheiro (2021), de Gilbertto Prado e Suzete Venturelli
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Fonte: arquivo dos autores.

Mitomato (2023) é uma obra realizada pelo artista Fabio FON. O artista
experimenta com o ChatGPT, entre os meses de fevereiro e marco de 2023, perguntas
sobre sua propria biografia. Nesse caso, a inteligéncia artificial text-to-text gera inimeras
informagdes incorretas. Compilado em um video, as mentiras realizadas através das
associacoes do robd demonstram o sentido do titulo atribuido a obra, reunindo os
termos: “mitdmano”, alguém que mente compulsivamente, com “autémato”, maquina

que imita movimento de corpo animado (Figuras 10 e 11).
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Figura 10 - Obra Mitémano (2023), de Fabio FON
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Fonte: arquivo dos autores.
Figura 11 - Vista lateral da obra Mitémano (2023), de Fabio FON
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Fonte: arquivo dos autores.

A série Cartas do Inferno (2023), criada pelo artista e pesquisador Chico Marinho,
especialista em neurociéncia aplicada a computacdo criativa, cuja expertise experimenta
uma variedade de linguagens artisticas, como mixmedias, pinturas, desenhos digitais e

analdgicos. Essa série tem como propoésito dispor a criticar a relagdo profundamente
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intrincada entre a humanidade e avanco tecnolégico. A utilizacdo de diferentes materiais
reflete essa conexdo, enquanto as consequéncias desse entrelacamento sao representadas

por seres demoniacos que transitam entre o mundo analégico e o digital (Figura 12).

Figura 12 - Obra Série “Cartas do Inferno” (2023), de Chico Marinho
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Fonte: arquivo dos autores.

A criagao intitulada Até agora, a violéncia, a guerra, a pilhagem, o assassinato e o roubo,
etc. Foram aceitos como for¢a motriz da historia (2021), concebida pelo artista Luiz Carlos de
Oliveira Ferreira, sao duas imagens generativas criadas através do Google Colab e projetos
compartilhados na plataforma Github. Ambas as imagens revelam a constante presenca
da violéncia na sociedade e sua influéncia no progresso e na solidificacdo de uma cultura.
A obra é o resultado da apropriacdo de imagens distorcidas que realca a violéncia e
contextos violentos que compdem a narrativa histérica moldada pela humanidade, uma
histéria que, muitas das vezes, negligenciam aqueles que perderam a vida em nome do

progresso (Figura 13).
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Figura 13 - Vista semi-lateral da obra Até agora, a violéncia, a guerra, a pilhagem, o assassinato e o roupa, etc,
foram aceitos como forga motriz da historia (2021), de Luiz Carlos
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Fonte: arquivo dos autores.

Gustavo Machado, com sua série Sem titulo (2023), desdobra sua poética no campo
do transumanismo. Neste trabalho, ele emprega o uso das ferramentas Stable Diffusion e
Wonder, para criar trés obras de arte. Estas obras exploram a concepcao de memoria
coletiva, que emerge da hiperconectividade das redes neurais digitais presentes no
cotidiano. Através do uso de inteligéncias artificiais, o artista retrata a expansdo dessa
memoria compartilhada, destacando a habilidade generativa das ferramentas operadas.
Isso evidencia a desmaterializacdo do corpo como um agente produtor de valor dentro

do contexto do sistema capitalista (Figura 14).
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Figura 14 - Obra Sem titulo (2023), de Gustavo Machado
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Fonte: arquivo dos autores.

A obra Nova velha vida (2023), concebida pelo artista Gabriel Rios, foi desenvolvida
a partir do didlogo entre ele e o ChatGPT. Esse processo surgiu ao notar as analises
criticas que o chatbot oferecia sobre a realidade social brasileira. A instalagao artistica tem
como referéncia os “penetraveis” de Hélio Oiticica e incorpora diversos tipos de IA,
como a conversao de texto em imagem, som e texto. A obra retine quatro videos distintos
e um poema em formato de dudio, escrito e recitado por um robd. O artista reconhece o
potencial da maquina de criticar a realidade ao construir uma espécie de “puxadinho”
para reforcar a situacdo da realidade brasileira, mesmo com o avango tecnolégico que é

demonstrado pela prépria IA (Figuras 15 e 16).
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Figura 15 - Primeiro andar da obra Nova velha vida 1 (2023), de Gabriel Rios

[ | 4 AI.MAGINATION (space) Explorer Login = X

W

Chat | Dance M Womps ¥ Help

.

Fonte: arquivo dos autores.

Figura 16 - Segundo andar da obra Nova velha vida 1 (2023), de Gabriel Rios
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Fonte: arquivo dos autores.

Vinicius “Apos’ Viana, em sua criacdo denominada Iconografias da Construdestruigio
(2023), localiza sua critica no impacto das mineradoras em seus territérios estabelecidos
para a exploragdo de minerais influenciado pelo avango tecnoldgico. A critica também

reflete sobre a constante experiéncia de atualizacdo e obsolescéncia que se baseia em uma
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légica capitalista. A instalacdo apresenta ao publico 4 videoartes geradas por
inteligéncias artificiais image-to-video, treinadas com imagens aéreas de espagos
convenientes para métodos de lavras e outras referentes a mineragdo. Os videos reforcam

a intermiténcia da mineracao, a construcgao e destruicdo do ecossistema (Figuras 17 e 18).

Figura 17 - Obra Iconografias da Construdestruicio (2023), de Vinicius “Apos” Viana

i < AI.MAGINATION (space) Explorer Login = X
.

A

Fonte: arquivo dos autores.

Figura 18 - Obra Iconografias da Construdestruicio (2023), de Vinicius “Apos” Viana
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Fonte: arquivo dos autores.
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A obra intitulada Brasilia em um mundo pos-apocaliptico (2023), criada pelo artista
José Dias, constitui uma referéncia de acontecimentos anti-democréticos na capital
federal brasileira ocorrido em janeiro de 2023. Neste trabalho, o artista opera o
Midjourney para gerar uma parddia das agdes ocorridas na intencdo de satirizar a 16gica
da economia politica. Composta por 4 imagens que experimentam a mesma cena, o

trabalho explora diferentes formas de devastacao anti-democréticas (Figura 19).

Figura 19 - Obra Brasilia em um mundo pos-apocaliptico (2023), de José Dias

Fonte: arquivo dos autores.

A artista Gabriella Pedro utiliza a ferramenta DALL.E 2 para gerar imagens
através de uma descricdo textual de fotografias do Aglomerado da Serra, regido da
cidade de Belo Horizonte/MG (Brasil) capturadas pela artista. A construcao de uma
realidade representada na obra Rua ld perto da casa da sua avo (2023) expressa o que foge
das percepgdes desatentas. A obra provoca a reflexdo e o reconhecimento de uma

realidade que é interpretada pela IA (Figura 20).
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Figura 20 - Obra Rua ld perto da casa da sua avo (2023), de Gabriella Pedro
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Fonte: arquivo dos autores.

Na obra denominada A.l. sem fio (2023), o artista Eduardo Séllos relaciona a
brincadeira infantil de telefone sem fio com o processo de tradugdo para diferentes
linguagens através das inteligéncias artificiais. Exposta em triptico, a criagdo provoca
uma interlinguagem sinestésica. Ao gerar imagens a partir do prompt “Sinestesia”, o
artista utiliza a ferramenta image-to-audio, que resulta em uma participagdo ladica entre

ferramentas inteligentes (Figura 21).

Figura 21 - Obra A.I sem fio (2023), de Eduardo Séllos

i < AI.MAGINATION (space) Explorer Login = X
5

Fonte: arquivo dos autores.
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A obra Interagindo com objeto ndo identificado (2023), do artista Dera, retine
fotografias digitais de construcdes coloniais do interior de Minas Gerais. Exposta em
formato de 4udio, a criagdo convida para uma reflexdo sobre a memoéria e a
transformacao pela qual somos sujeitos. O dudio é narrado com base em um texto gerado
em uma conversa com o ChatGPT. Neste trabalho o autor convida o publico para enviar
imagens de objetos inanimados que compdem o seu cotidiano, propondo uma futura

exposicdo com o material reunido (Figura 22).

Figura 22 - Obra Interagindo com Objeto mal identificado (2023), de Dera
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Fonte: arquivo dos autores.

A obra Procura-se Helene Alberti (2023), da artista Larissa Campello, trata sobre a
cantora de 6pera norte-americana que realizou experimentos ligados a aviagdo, mas que
possui pouquissimas informacgdes referentes a sua biografia. Com o uso da ferramenta
text-to-image, a criacdo forja encontros entre Helene Alberti e Santos Dumont. Paralelo a
isso, a artista também tem um website dedicado a obra para que o publico envie
informacoes sobre Helene Alberti, como forma de construir a biografia da cantora,

independente de sua veracidade (Figuras 23 e 24).
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Figura 23 - Obra Procura-se Helene Alberti (2023), de Larissa Campello
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Fonte: arquivo dos autores.

Figura 24 - Obra Procura-se Helene Alberti (2023), de Larissa Campello
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Fonte: arquivo dos autores.

Skrif, em sua obra Mosaico e releitura da obra Stanczyk de Jan Matejko (2023), se
apropria da pintura em formato digital e a transforma em um mosaico utilizando a
ferramenta AndreaMosaic. Dessa forma, o trabalho apresentado é constituido por
mosaicos da pintura que recria a pintura novamente. Metalinguistica, a criacdo instiga a

imersao do espectador, capaz de observar as etapas processuais da obra (Figuras 25 e 26).
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Figura 25 - Obra Mosaico e releitura da obra Stanczyk de Jan Matejko (2023), de Skrif

Fonte: arquivo dos autores.

Figura 26 - Obra Mosaico e releitura da obra Stanczyk de Jan Matejko (2023), de Skrif
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Fonte: arquivo dos autores.

A artista Ana Luiza Pedrosa Camilo, em sua criacao intitulada Consciéncia alada
(2023), explora a dimensdo da consciéncia de animais ditos "irracionais". Operando o
Midjourney, a artista descreve para a ferramenta uma vivéncia que retrata a manifestacao
do raciocinio de um pombo ao se alimentar no contexto urbano. Dessa forma, a obra

apresenta 2 imagens geradas a partir de text-fo-image. A instalacdo é composta por uma
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escultura digital tridimensional em voxel (Figura 28) construida no software MagicaVoxel.
Com essa composicao, a obra reflete as condi¢des e formas de vida de outras espécies que
compartilham o planeta com os seres humanos. O uso de IA no processo de criacao da
obra revela pardmetros da imaginacao algoritmica da ferramenta inteligente, que tenta

representar e compreender a experiéncia do pombo (Figuras 27 e 28).

Figura 27 - Obra Consciéncia Alada (2023), de Ana Luiza Pedrosa Camilo
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Fonte: arquivo dos autores.

Figura 28 - Obra Consciéncia Alada (2023), de Ana Luiza Pedrosa Camilo
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Fonte: arquivo dos autores.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo tivemos como objetivo apresentar a exposicio ALMAGINATION. A
nossa base tedrica foram as referéncias vistas aqui e outras que compuseram a
bibliografia das disciplinas de “Atelié Transartes: hibridismos e apropriacdes artisticas
em realidades diversas” e “Curadoria em arte digital”, mas que ndo foram abordadas
devido a necessidade de objetividade neste texto.

O uso de IA na curadoria da exposicdo abriu caminho para estabelecer a dimensao
criativa e conceitual do projeto, onde as capacidades humanas e da maquina se
entrelacam para construir expressdes hibridas. Da perspectiva da producao artistica, a
combinacdo de diferentes linguagens artisticas, tecnologias e midias permitiu aos
discentes explorar novas possibilidades de expressdao e experimentacdo poética,
estendendo essa experiéncia até o publico que visitou a exibicao.

Ao longo deste trabalho vimos como o avanco tecnolégico continua a moldar as
percepcdes dos seres humanos e a maneira como o relacionamos com a arte. A exposigao
ALMAGINATION é um exemplo concreto de como as inteligéncias artificiais podem ser
incorporadas ao campo artistico para enriquecer e expandir as fronteiras entre a arte,
ciéncia e tecnologia. Compreendemos que, ao propor uma exposicao que prevé o uso de
IA em todas as frentes do projeto, pode ser desafiador lidar com essas ferramentas
devido as suas complexidades e possibilidades. Sobretudo quando essa perspectiva é
aplicada no programa das disciplinas ofertadas para o ensino superior em artes plasticas.

No que se refere ao processo criativo da ALMAGINATION, trabalhar com
ferramentas inteligentes simplificadas e abertas evidenciou, por parte dos artistas e
membros da equipe curatorial, uma postura critica a esses tipos de sistemas. Assim como
as vanguardas do século XX apropriaram elementos da cultura e da prépria histéria da
arte para subverté-los e construir novos caminhos, a exposicio ALMAGINATION
incorpora e discute essas ideias na teoria e na pratica poética. Ao utilizar inteligéncias
artificiais para recontextualizar elementos do mundo digital, fisico ou nao, cria-se uma
exposicdo que abriga obras de arte digitais que desafiam as expectativas do publico e o

status quo da arte em um contexto, muitas vezes, de criticas superficiais as IA.
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Para concluir, a ALMAGINATION convida a todos a explorar a unido entre a
imaginacado e a inteligéncia, e a refletir sobre como essa jungdo pode nos levar a novas
perspectivas sobre a realidade. As obras expostas sao o resultado de um recorte criativo
que considera a teoria e histéria da arte relembrando nela as dimensdes da apropriacao,

do hibridismo e da multiplicacao de realidades.
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