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Resumo

Neste artigo € abordada a videoarte generativa através de uma perspetiva pés-digital, analisando o papel da
algoritmizagdo intensiva e a inteligéncia artificial enquanto agentes que suportam e potenciam o processo criativo,
conduzindo a propria redefinicdo da autoria artistica. Através da analise de conceitos como a “estética da inteligéncia
da maquina” e as “narrativas de dados”, discute-se como a inteligéncia artificial e a algoritmizagéo transformam a
percecao e a criacdo artistica ao introduzir algoritmos capazes de reinterpretar dados culturais e histéricos em novas
linguagens visuais. Sdo analisados trés artefactos de videoarte generativa dos artistas Refik Anadol, Pedro Alves da
Veiga e lan Cheng demonstrando a complexidade e o impacto social desta pratica. A inteligéncia artificial e a
algoritmizag@o em geral, sdo aqui analisadas ndo apenas como ferramentas técnicas, mas como forgas inovadoras
que desafiam a intencionalidade e a originalidade, expandindo as fronteiras da arte na era pds-digital. Com este artigo
os autores pretendem contribuir para a compreensao dos novos paradigmas da autoria e da experiéncia estética na
média-arte digital contemporanea sob a crescente influéncia da inteligéncia artificial e da algoritmizagdo em geral.

Palavras-chave: videoarte generativa; inteligéncia artificial; algoritmizagdo intensiva; estética pds-digital;
autoria colaborativa; narrativa de dados.

| — Da introdugao

A revolugdo digital com a algoritmizacao generalizada de processos, denominada
algoritmizacao intensiva, e o advento da inteligéncia artificial (IA) tém vindo a reconfigurar o
panorama artistico e cultural contemporaneo, impulsionando uma transformagao na forma como
concebemos e experienciamos a criagao artistica. No contexto da média-arte digital, e particular-
mente na videoarte generativa, a algoritmizacao levada ao extremo e as tecnologias de |A ndo so
ampliaram as possibilidades criativas, mas também desafiaram conceitos tradicionais de autoria,
intencionalidade e originalidade. A recente introdug&o de algoritmos de |A capazes de processar

grandes volumes de dados e gerar novos conteudos tem acelerado a redefinigdo do papel do
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artista, convertendo-o num mediador entre a sua visao criativa e a capacidade interpretativa da
magquina (Manovich, 2023; Santaella, 2021). Assim, os algoritmos em geral e a IA em particular
emergem como um quasi-humano colaborador ativo, ou até mesmo uma entidade criativa que,
ao sistematizar processamentos € mesmo “aprender” padrdes culturais e estéticos, contribui de
forma significativa para a evolugdo da estética pds-digital aqui tomada pela inevitabilidade da
onipresenca e ubiquidade do digital em todos os aspetos da vida, impondo a emergéncia de uma
nova materialidade ou re-materializacdo nas praticas de criagéo digital na arte e de fruicdo da
propria videoarte que amiude se mescla em dispositivos e materiais fisicos tangiveis.

No contexto da videoarte generativa, a algoritmizacdo € um lugar-comum, pelo que o
termo “generativo” se refere a processos criativos baseados em algoritmos e mesmo redes
neurais que podem operar de forma autbnoma ou semiautdbnoma para gerar artefactos visuais.
Estes sistemas permitem que a IA ndo apenas reproduza estilos e técnicas, mas também
introduza elementos de inovagao visual, frequentemente advindos de uma aleatoriedade
combinatdria de elementos pictdricos, criando uma estética propria, muitas vezes chamada de
“estética da inteligéncia de maquina” (Anadol, 2024). Refik Anadol, um dos pioneiros dessa
abordagem, explora o potencial da |A para reconfigurar dados histéricos e culturais em novas
linguagens visuais que desafiam a percecao convencional da arte. No seu projeto Unsupervised
(2022), Anadol utiliza redes neurais treinadas com dados da colecao do Museu de Arte Moderna
(MoMA), criando “alucinagdes” visuais que traduzem a historia da arte moderna em um universo
visual abstrato, imersivo e em constante transformacdo. Este processo exemplifica como a
algoritmizacgéo e as técnicas de IA, ao serem integradas no processo criativo, reconfiguram o
espaco da arte, propondo uma estética visual dos dados que incorpora caracteristicas proprias
desses mesmos dados, transcendendo o controle do artista e permitindo que a maquina
participe ativamente do processo de inovacéao estética.

A investigagao interdisciplinar que sustenta a pratica de Anadol reflete uma busca por
respostas sobre a relagdo entre a mente humana, a tecnologia e a estética. Desde 2026, o Refik
Anadol Studio tem explorado as “narrativas de dados”, onde os dados sdo encarados como
memorias coletivas que contém histérias, emocdes e significados. Ao contrario da visao
convencional que classifica os dados como meras representagées numéricas, Anadol propbe que
eles constituem efetivamente elementos de expressao cultural que, quando reinterpretados pela
IA, adquirem novas camadas de significado e relevancia social (Anadol, 2024). Esta perspetiva
redefine o papel dos dados como fonte de inspiragao criativa, estética e social, proporcionando o
que Anadol designa de “arquitetura pds-digital”’, onde a experiéncia estética é dindmica, adaptavel
e interativa, e onde a tecnologia é intrinseca a prépria esséncia da obra de arte.

Este artigo propde contribuir para a reflexdo critica da influéncia da algoritmizagéo
sistematizada aliada a IA, considerando especialmente os algoritmos generativos na criagédo

artistica contemporanea, com foco na videoarte generativa, tomando como baliza teérica a
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perspetiva pos-digital. Serao discutidas as implicagbes destas tecnologias para a redefinicao
da autoria e da colaboragéo artistica, bem como a forma como elas transformam a percecao
do espectador. Para tanto, abordaremos contribuicdes tedricas de autores como Lev
Manovich e Lucia Santaella, além da analise critica de obras concretas dos artistas Refik
Anadol, Pedro Alves da Veiga e lan Cheng. Através desta abordagem, pretendemos contribuir
para a compreensao da influéncia e do papel da algoritmizagdo generalizada, da IA e da
estética da inteligéncia da maquina que desafiam as fronteiras da arte e expandem o processo
de criacao artistica e a sua fruicdo na era pos-digital.

A selecao dos artefactos analisados baseou-se na representatividade de diferentes
abordagens a videoarte generativa no contexto pés-digital todos recorrendo a elevados niveis
de algoritmizagdo: uma obra sem uso de IA (BioFlux), uma com IA aplicada a estética de
dados (Unsupervised), e uma com |A narrativa interativa (Life Affer BOB). Esta diversidade

permite explorar nuances da autoria, estética e colaboragao maquina-artista.

Il — Da contextualizagao teérica
A) DO PAPEL DO ARTISTA E DA Al NA CRIAGAO ARTISTICA CONTEMPORANEA

A inteligéncia artificial e a proliferacdo de processos de criagdo suportados em ferra-
mentas digitais e em elevados niveis de algoritmizagao redefiniram o conceito e o papel do
“artista”, reabrindo o debate sobre o que constitui arte e a autoria na era digital. Lev Manovich
propde uma definicdo ampliada de “artista”, ou “criador”, abrangendo qualquer pessoa quali-
ficada que produza artefactos culturais em qualquer meio ou suporte (Manovich, 2023).

Adotando esta definicao lata e considerando que nem todos os individuos desenvolvem
aptiddes artisticas inatas, estas sdo na sua maioria capacidades que exigem aprendizagem e
pratica, sejam elas adquiridas por formacao explicita, por tutoriais online ou por meio de fontes
diversas. Com esta premissa, a algoritmizacao generalizada e sobretudo o recurso a IA tém
demonstrado a capacidade de replicar estas habilidades técnicas ao simular métodos de
aprendizagem humana, adaptando-se a estilos e técnicas artisticas previamente exemplificadas
(Manovich, 2021).

Contudo, embora a algoritmizagéo e sobretudo a IA consigam replicar algumas capa-
cidades mais técnicas da criagdo artistica, o lado conceptual do processo criativo € mais
complexo para a maquina. Ao aprender com sequéncias de operag¢des e pardmetros usados na
criagdo de artefactos digitais, a IA consegue imitar decisbes estéticas e até conceptuais,
incorporando referéncias e elementos culturais, contudo, € uma capacidade limitada. Manovich
argumenta que a IA ndo possui uma compreensao genuina dos significados subjacentes aos
conceitos que manipula; ela apenas replica padrées. Para atingir um nivel de criatividade mais

préximo do humano, a IA deveria estar apta a aprender os processos conceptuais, num tipo de
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aprendizagem que aproximaria a IA de uma forma de “inteligéncia artistica”, onde ela poderia
imitar ndo so as técnicas, mas também a légica conceptual que o artista humano emprega ao
interpretar, criticar e refletir sobre o seu meio e sobre 0 mundo (Manovich, 2021).

Atualmente, a IA é capaz de replicar aspetos técnicos e estilisticos do processo criativo
humano, mas ainda nao alcanca uma “inteligéncia artistica” que compreenda genuinamente
conceitos e significados. A |A aprende padrdes estéticos e técnicas a partir de grandes
volumes de dados, criando com base em correlagdes estatisticas, sem possuir consciéncia
ou intencao propria. Portanto, a IA gera conteudo sem entender o contexto ou o propdsito
cultural e pessoal que frequentemente orienta o trabalho de um artista humano. Para que a
IA desenvolva uma verdadeira inteligéncia artistica, sera necessario que esta possua uma
forma de consciéncia ou, pelo menos, uma capacidade de interpretagéo significativa. Isso
implicara ir além dos modelos atuais de processamento de dados, criando sistemas que nao
apenas aprendem com o produto final, mas também compreendem e processam os conceitos

e significados culturais de forma semelhante aos humanos (Santaella, 2021).

B) DO PROCESSO CRIATIVO DIGITAL E EM REDE

Lev Manovich considera que a criatividade na contemporaneidade, que o autor designa
por “era do software”, € predominantemente mediada por ambientes digitais, através da
utilizacdo de pacotes de software especializados, de navegadores de pesquisa, servigcos e
recursos online apropriados (Manovich, 2021). Os artistas contemporaneos tém acesso
instantaneo e online aos portfolios e exposi¢cdes dos outros artistas, onde amiude podem aceder
a videos e ficheiros que permitem conhecer os métodos de trabalho e as técnicas e ferramentas
utilizadas, tais como as ferramentas da Adobe Creative Cloud (2024). Esta mudancga permite a
qualquer artista, em qualquer parte do globo, observar as decisdes de criagdo e as opgdes
estéticas e operacionais de outro autor, e até aplica-las em seus proprios trabalhos.

Em praticas criativas baseadas em cdédigo, i.e., recorrendo a elevados niveis de
algoritmizacao, como as utilizadas na arte generativa, o acesso a bibliotecas e plataformas
como o Processing assume um papel fundamental, permitindo que artistas e programadores
vejam, modifiquem e expandam o cddigo de outros. Essa transformagao nao soé reformula o
processo criativo, tornando-o acessivel e replicavel, mas também expande a escala e o
alcance da criagdo digital, permitindo que qualquer artista se conecte a um repertério global
de técnicas e estilos (Fernandes-Marcos, 2023; Manovich, 2021).

O conceito de criatividade na média-arte digital deixa de ser um ato isolado de inspiragao
individual e passa a ser assumido como um processo colaborativo, onde ferramentas, tutoriais
e bibliotecas online permitem que o ato de criar adote um ciclo continuo de aprendizagem e

reinterpretacdo de ideias ja existentes. A IA, ao emular esse processo, estabelece um novo tipo
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de criatividade: uma criatividade informada e ampliada por redes neurais que participam
ativamente do circuito de inspiragdo e inovacéao cultural na era digital.
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Figura 1 — O crescimento das bienais de arte entre 1896 e 2018,
dados de Cultural Analytics Lab, Manovich (2018)

Na figura 1, apresentam-se o crescimento e a difusdo das bienais de arte internacionais.

Muitas bienais que comecgaram nas ultimas décadas tiveram apenas algumas edi¢cdes e ndo

continuaram, neste grafico sdo apresentadas bienais que a Cultural Analytics Lab detetou
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uma continuidade contemplando 81 cidades. As primeiras bienais de arte tiveram lugar
apenas na Europa e nos EUA, apés a Segunda Guerra Mundial, pelo que ha uma expanséao
lenta da geografia das bienais. Apds o0 ano 2000, esta expansao acelera, sendo que em 2002,

a Asia ultrapassa a América do Norte e em 2017 a Europa Oriental.

2000 - 2001 2008 - 2012
Recession in developed countries Great recession”
. * Countries that did not have recession: Poland, Slovakia, Moldova,
Eisewhere project India, China, South Korea, Indonesia, Australia, Uruguay, Colombia, Bolivia

Figura 2 — A evolucéo das bienais de arte entre 2000 e 2012,
dados de Cultural Analytics Lab, Manovich (2018)

Em 2020-21 (veja-se figura 2), resultante do impacto da pandemia de covid-19,
assistimos a uma adocao rapida e ampla de plataformas baseadas na Internet e na
exploragao de diferentes formatos digitais, pelas industrias culturais e pela arte
contemporanea. Algumas galerias de arte criaram salas de exposig&o online; muitos museus
construiram recriagdes virtuais tridimensionais (3D) interativas das suas exposigdes
tangiveis; as casas de leildes Christie’s e Sotheby’s realizaram leildes hibridos de arte
tangivel e virtual; as empresas sul coreanas de K-pop desenvolveram um formato que
combina a performance do grupo ao vivo, graficos 3D em tempo real e a realidade
aumentada, proporcionando aos espectadores online a capacidade de conversar com os
artistas e escolher angulos de camera; de registar ainda que o formato de arte NFT (non-

fungible token) cresceu durante este espago de tempo.

ARJ | v.13,n.1 | jan./jun. 2026 | ISSN 2357-9978



PEREIRA; FERNANDES-MARCOS | Processos criativos pds-digitais na videoarte generativa: [...] 7

lll - Da videoarte generativa no contexto pdos-digital

A videoarte generativa no contexto pds-digital representa uma forma de expressao onde
algoritmos e inteligéncia artificial ndo so facilitam a criacdo e modificagdo de conteudos audiovi-
suais, mas também introduzem uma nova estética e desafiam conceitos tradicionais de autoria e
originalidade. A dimenséo pés-digital advém da ubiquidade digital e da emergéncia de novas ma-
terialidades ou re-materializagao nas praticas de criacao digital na arte, sobretudo na fruicao pela
mescla em dispositivos e materiais fisicos tangiveis. Esse tipo de arte apoia-se na no¢ao de
“generativo” como um processo criativo que envolve regras algoritmicas computacionais, muitas
vezes dependentes de redes neurais para gerar € manipular conteudo, inovando dentro de para-
metros visuais e estéticos predefinidos (Manovich, 2023). Na arte generativa, o artista age mais
como um programador ou mediador de sistemas, estabelecendo as bases para que a maquina
participe do processo criativo. A videoarte generativa desafia a ideia tradicional de autoria, trans-
formando o artista num colaborador de um sistema que também possui “agéncia” na criagao.

Para Lucia Santaella, o impacto da |A na videoarte vai além da simples automatizacao de
técnicas, levantando a questdo de até que ponto a obra gerada pode ser considerada uma
extensdo do criador humano ou uma criagdo independente. Para Santaella, essa “autoria
compartilhada” entre o artista e a inteligéncia artificial implica que o artista abdique de parte do
controle criativo para a maquina, que, por sua vez, opera com base em regras e correlagbes
algoritmicas (Santaella, 2021).

Edmond Couchot considera que a utilizagdo de algoritmos e redes neurais na criagao
artistica implica uma colaboracéo direta entre o artista e a maquina, onde o resultado final constitui
uma cocriagao, onde o artista se torna um facilitador. Ao introduzir a imprevisibilidade dos proces-
sos algoritmicos, o artista abandona o controlo total sobre a obra, tornando-se parceiro da
tecnologia na produgéo artistica. Esta parceria constitui uma caracteristica fundamental da esté-
tica digital e reflete uma mudanga significativa no que consideramos “autoria”, pois o produto final
¢ fruto tanto da intencionalidade humana quanto das opera¢des computacionais (Couchot, 1998).

David Berry aprofunda a discussao em torno deste contexto ao introduzir o conceito de
pés-digital, onde a tecnologia se torna uma presenca onipresente e integrada nas praticas
cotidianas, incluindo a producéo artistica. Berry sugere que a videoarte generativa e outras
formas de média-arte digital sdo manifestagdes deste ambiente pds-digital, onde a experiéncia
estética e a interagcdo com a obra séo transformadas pela tecnologia (Berry, 2015). No contexto
da videoarte generativa, isso significa que o espectador muitas vezes interage com a obra de
forma ativa, influenciando-a e sendo influenciado por ela, o que cria uma experiéncia imersiva
e em constante evolugdo, onde a obra se torna assim fluida, imersiva e em constante transfor-
magao, integrada comumente em cenarios de fruigao de cariz fisico, ndo digital, onde o digital

se imiscua na materialidade tangivel.
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Neste contexto, o artista Refik Anadol propde uma “estética da inteligéncia da maquina”,
que explora a IA ndo s6 como um facilitador, mas como um colaborador ativo e criativo.
Através do uso de grandes volumes de dados culturais e ambientais, Anadol cria artefactos
generativos que sao processados em tempo real e que se transformam continuamente,
apresentando uma estética sensorial que ultrapassa o dominio humano e se torna, de certa
forma, uma manifestagao da “visao” e da “percec¢dao” da maquina. Anadol conceptualiza o seu
trabalho como uma “arquitetura pés-digital”, em que a obra ndo € apenas visual ou auditiva,
mas envolve o espaco fisico e interage diretamente com o ambiente. Esta arquitetura pos-
digital redefine o espaco e o tempo da arte, transformando estruturas fisicas em interfaces
dindmicas de dados e permitindo que o publico experimente a obra como uma extensao da
prépria inteligéncia da maquina (Anadol, 2024).

Ao incorporar os dados ambientais e historicos como material base para a criagéo, Anadol
argumenta que a arquitetura pés-digital nao é simplesmente um espaco estético, mas uma
plataforma onde os dados se tornam tateis, proporcionando uma experiéncia imersiva e
constantemente atualizada com novas entradas de dados. A arquitetura pos-digital de Anadol
implica que o artista ndo apenas medeia a criagdo, mas projeta um ambiente onde a IA continua
a evoluir e transformar o espago com base em entradas de dados externos, introduzindo uma

estética de dados em constante mutacgao.

IV — Analise de artefactos

A) PEDRO ALVES DA VEIGA (2024), BIOFLUX

0 QUE E QUE EU POSSO CONTAR MAIST

FORAM BONS TEMPOS, FOI UMA INFANCIA MUITO AGRADAVEL

Figura 3a — Imagens do artefacto BioFlux, de Pedro Alves da Veiga (2024)
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g "g
A CONVERSA COMECOU A PARTIR DAI

A CASA DELA, ONDE ELA VIVIAJAINDA ESTA LA,
PARECE QUE AGORA VAI SER TRANSFORMADA NUM MUSEU

Figura 3b — Imagens do artefacto BioFlux, de Pedro Alves da Veiga (2024)

Analise do artefacto

Para o artefacto BioFlux, o artista Pedro Alves da Veiga imaginou que num futuro
longinquo alguém encontraria uma drive de computador contendo uma série de ficheiros
fragmentados com memodrias coletivas de uma comunidade de uma qualquer area geografica.
BioFlux é assim um fluxo continuo e dindmico de fragmentos narrativos e vislumbres de
reconstrugdes visuais de memoérias de Macau, por entre conversas e fotografias pessoais dos
entrevistados. Macau é uma regido administrativa especial da China, um territério multicultural
no cruzamento da China, Asia e Ocidente.

Em BioFlux, o artista utiliza elevados niveis de algoritmizagéo através de técnicas generati-
vas, sem recorrer explicitamente a |A, para explorar e desconstruir narrativas biograficas originais
recolhidas no &mbito do projeto Conta.ME. O artefacto vai além da narrativa tradicional, proporcio-
nando aos espectadores uma jornada contemplativa e surreal, mas intrinsecamente humana,
através da natureza complexa e interconectada da identidade que se deixa definir visualmente
por fragmentos dos varios personagens entrevistados e as suas histérias faladas e transcritas em
frases, e as visuais do proprio interlocutor e as suas fotografias de vida. BioFlux convida o publico
a refletir sobre a complexidade das historias pessoais e os lagos comuns que unem os
entrevistados, entre si, e estes com o espetador, revelando as profundas interdependéncias da
nossa narrativa coletiva. Em BioFlux podemos encontrar elementos estéticos com inspiragédo nas
cenas desconstruidas da obra de Vieira da Silva, e nas colagens polaroid de David Hockney.

De uma perspetiva pos-digital, BioFlux proporciona uma fruicdo que se deixa integrar

em espacgos cénicos mistos, desde o visionamento individual em ecrd de computador e de
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dispositivo moével, até a plena imersao em espago expositivo fisico como quadro dindmico ou
em instalacao de média-arte digital hibrida. O papel dos algoritmos assume uma importancia
primordial no processo criativo, potenciando infinitas possibilidades combinatérias dos
elementos pictéricos de base, a recolha biografica audiovisual, permitindo assim definir o
artefacto como uma obra aberta. Em BioFlux podemos constatar uma “narrativa de dados”, o
material biografico, e também aqui, o artista recorre a maquina como mediadora estética,
quiga em processo de cocriagao (Alves da Veiga, 2025).

O artefacto foi desenvolvido no contexto do projeto Conta.ME, que visou analisar o impacto
das narrativas biograficas como instrumentos de afirmagéo social e de diversidade cultural a luz
dos critérios de desenvolvimento humano sustentavel em Macau. Neste ambito foi realizada uma
recolha sistematica de narrativas biograficas, quer através da integracao de material em arquivos
existentes, quer através de entrevistas, com um grupo significativo de residentes de Macau

representativo da sua forte diversidade cultural (Fernandes-Marcos, 2024).

Breve enquadramento do artista

Pedro Alves da Veiga € um artista portugués transdisciplinar, doutorado em Média-Arte
Digital pela Universidade Aberta e pela Universidade do Algarve. Tem exposto as suas obras,
individual e coletivamente, em Portugal, Espanha, Holanda, Itdlia, Roménia, Russia, China,
Tailandia, Brasil e Estados Unidos da América. Tem participado em varios projetos de investiga-
¢ao no cruzamento da arte, ciéncia e tecnologia, sendo que as suas areas de interesse de
investigagdo atravessam a arte e sociedade, a sustentabilidade, o artivismo e o hactivismo, as

metodologias de investigacdo baseada em pratica artistica e a curadoria de média-arte digital.

B) REFIK ANADOL (2022), UNSUPERVISED

Figura 4 — Frames do artefacto Unsupervised, de Refik Anadol (2022)
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Analise do artefacto

Refik Anadol, no seu projeto Unsupervised (Anadol, 2022), transforma a arte moderna numa
experiéncia que combina histéria, tecnologia e estética de dados. Utilizando redes neurais treinadas
num conjunto massivo de 138.157 meta-dados das obras da cole¢gdo do Museu de Arte Moderna
(MoMA), Anadol cria “alucinag¢des” visuais que reinterpretam as obras modernas em dimensdes visuais
e sensoriais inéditas. Com um modelo de IA exclusivo, a sua obra gera formas e imagens abstratas,
onde a maquina, sem supervisdo explicita, interpreta os dados histéricos da colecdo e os expande
num espacgo multidimensional. O arquivo do MoMA, que contém as representacdes digitais de obras
de arte moderna, atua como uma base para a criagdo de novas linguagens visuais, reformulando o
passado artistico e oferecendo novas interpretagdes através de uma estética de dados. Este processo
criativo, além de inovador, sublinha a autonomia da |A ao traduzir a histéria da arte em formas abstratas
e dindmicas que serdo exibidas no proprio museu, criando um ciclo continuo entre o acervo € a
geracao de novas expressoes artisticas.

Unsupervised € uma extensado do projeto Machine Hallucinations, onde Anadol explora a
estética da “memodria visual coletiva”, interpretando os dados como um universo visual que desafia
a percecgao convencional de obras de arte. Neste contexto, Anadol utiliza a IA para criar obras que
vao além da simples visualizagdo de dados; ele explora a capacidade dos algoritmos de aprender e
transformar memoarias visuais coletivas em experiéncias sensoriais que invocam novos significados
e percegbes. Segundo o artista, a inteligéncia artificial torna-se um “colaborador” que interpreta e
reorganiza dados, resultando em uma estética visual Unica, que, ao mesmo tempo, se conecta a
histéria da arte e propde novas formas de interacao e interpretagao.

Desde 2026, o Refik Anadol Studio tem conduzido uma investigagao interdisciplinar que explora
a relagdo entre a mente humana, a arquitetura e a estética, com o objetivo de especular respostas
sobre como a IA pode capturar e reinterpretar percegdes humanas. A estética de maquina de Anadol
caracteriza-se pela utilizacdo de algoritmos de aprendizagem automatica para processar vastos
conjuntos de dados e criar representagdes visuais que refletem memoarias coletivas e percegdes
culturais (Anadol, 2024). Esta abordagem permite que a IA va além de ser uma ferramenta de
processamento para se tornar um “colaborador” artistico que, ao reinterpretar dados historicos, desafia
a percecgao tradicional e propde uma nova estética digital.

Anadol concetualiza este processo através do que chama “narrativas de dados”, onde os dados
s&o considerados mais do que um simples conjunto de numeros abstratos; sdo compreendidos como
formas de memodria e expressao, contendo histérias, emocdes e contextos culturais. Nesta perspetiva,
a “politica de dados” torna-se uma fonte de inspiragédo estética, onde a arte se torna um meio para
explorar e expor novos significados contidos nos dados. O seu objetivo € criar “espagos alternativos”
onde os dados podem encontrar novas formas e significados estéticos, em ambientes onde a 1A
interpreta e transforma essas meméarias visuais coletivas, gerando experiéncias imersivas e sensoriais

que apelam a reflexdo do publico sobre o impacto cultural e social dos dados.
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Breve enquadramento do artista

Refik Anadol, nascido em 1985 em Istambul, Turquia, e atualmente radicado em Los Angeles,
Califérnia, € um artista pioneiro no desenvolvimento de uma estética da inteligéncia de maquina.
Com uma formagdo que transita entre a arte, a ciéncia e a tecnologia, Anadol cria obras que
transcendem o visual e tocam o sensorial, transformando dados em experiéncias imersivas de
fruicdo artistica. No seu estudio, Refik Anadol Studio, fundado em 2014, Anadol redne uma equipa
interdisciplinar composta por arquitetos, cientistas de dados, neurocientistas, musicos e contadores
de histdrias. O objetivo dessa colaboragéo € investigar e desenvolver abordagens inovadoras para
as “narrativas de dados”, que permitem explorar como grandes volumes de informagéao podem ser
transformados em experiéncias estéticas.

Para Anadol, os desafios e as oportunidades proporcionados pela computagéo ubiqua na “era
da Inteligéncia Artificial” refletem uma nova realidade para o “ser humano”, uma realidade onde a
percepcao de espago e tempo é radicalmente transformada. Em trabalhos como Unsupervised,
Anadol explora como os dados e a inteligéncia artificial ndo sé reinterpretam a experiéncia da arte,
mas também ampliam a nossa compreensao sobre o que significa ser humano num mundo moldado
pela tecnologia. Este conceito de “humanidade na era da IA” envolve uma estética onde o tempo e
0 espaco sao fluidos, e a interagdo com a obra de arte se torna uma experiéncia continua e
adaptavel, desafiando os limites da fruigéo artistica tradicional e introduzindo a tecnologia como um

elemento essencial na criagédo e rececao da arte (Anadol, 2024).

C) IAN CHENG (2021) LiFE AFTER BOB: THE CHALICE STUDY

H
1

Figura 5 — Frame do artefacto Life After BOB: The Chalice Study (2021), de lan Cheng

ARJ | v.13,n.1 | jan./jun. 2026 | ISSN 2357-9978



PEREIRA; FERNANDES-MARCOS | Processos criativos pés-digitais na videoarte generativa: [...] 13

Analise do artefacto

Life After BOB: The Chalice Study (2021) € uma life animation com 48 minutos criada
em tempo real utilizando o motor de jogo Unity, com integragédo de elementos de inteligéncia
artificial para o desenvolvimento de uma narrativa dindmica e interativa.

Em Life after BOB, lan Cheng aborda as implicagdes complexas das tecnologias em
rapida evolugdo. Neste projeto o artista também desenvolveu um ambiente de aprimoramento
de experiéncia que resultou em diferentes atmosferas de Life After BOB apresentadas na
exposicao em Halle am Berghain, Berlim, em 2022.

O BOB (Bag of Beliefs) € uma entidade de IA com uma personalidade, corpo e historia de
vida que evoluem autonomamente através das exposicoes, denominado pelo artista com “arte
com sistema nervoso”. Através de interagbes com o publico, BOB adapta-se e transforma-se,
demonstrando comportamentos imprevisiveis que desafiam as nocdes tradicionais de narrativa
linear na arte. Esta obra foi apresentada na Bienal de Veneza de 2019, onde os visitantes
podiam interagir com BOB através de uma aplicagdo iOS, influenciando as suas acoes e
decisdes (Cheng, 2019).

A narrativa de Life after BOB: The chalice study passa-se em 2074 quando BOB (Bag of
Beliefs) pretende aliviar o stress existencial, co-pilotando a consciéncia humana, com o apoio

de Dr. Wong, um BOB ¢ instalado no sistema nervoso de Chalice, uma cobaia involuntaria.

Breve enquadramento do artista

lan Cheng é um artista contemporaneo norte-americano, nascido em 1984, cuja
pratica artistica se centra na criacdo de simulagdes digitais que exploram a capacidade dos
agentes para lidar com ambientes em constante mudanga. Com formagdo em Ciéncias
Cognitivas pela Universidade da Califérnia, Berkeley, e em Belas Artes pela Universidade
de Columbia, Cheng combina a sua experiéncia em ciéncia cognitiva com a pratica artistica
para desenvolver artefactos onde reflete sobre a evolugao cognitiva e a complexidade dos
sistemas vivos.

Cheng introduziu o conceito de “arte com sistema nervoso” para descrever obras que
possuem a capacidade de evoluir e responder ao ambiente de forma semelhante a organismos
vivos. Este conceito implica que a obra de arte n&o é estatica, mas sim dinamica e responsiva,
capaz de adaptar-se a estimulos externos e internos. Através da integragao de sistemas de IA
e algoritmos complexos, Cheng cria obras que possuem uma espécie de “sistema nervoso”,
permitindo-lhes comportamentos emergentes e evolutivos (Cheng, 2021).

A abordagem de Cheng a videoarte generativa distingue-se pela utilizagdo de motores
de jogo e modelos de inteligéncia artificial para criar ambientes virtuais que evoluem autono-

mamente. Esta metodologia permite que as suas obras se desenvolvam de forma impre-
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visivel, refletindo a complexidade e a aleatoriedade dos sistemas vivos. Ao integrar principios
de design de videojogos, improvisacdo e ciéncia cognitiva, Cheng desafia as nocoes
tradicionais de narrativa linear e controlo autoral na arte digital (Art21, 2021).

A obra de Cheng tem sido amplamente reconhecida e exibida em instituicbes de
renome, incluindo o Museu de Arte Moderna (MoMA) em Nova lorque, a Serpentine Gallery

em Londres e o Carnegie Museum of Art em Pittsburgh (Cheng, 2024).

V — Das consideragoes finais

A exploracdo de elevados niveis de algoritmizacdo aliada a inteligéncia artificial na
videoarte generativa, conforme analisado neste artigo, revela um campo rico em possibilidades
e implicagdes profundas para a redefinicao de autoria, intencionalidade e interagdo na arte
contemporanea. Conceitos como a “estética da inteligéncia de maquina” e as “narrativas de
dados”, presentes nas praticas de artistas como Refik Anadol e lan Cheng apontam para uma
transformacéao significativa na forma como a arte é concebida, percebida e experienciada.
Nestes casos, a elevada algoritmizagao e a |A atuam nao apenas como uma ferramenta técnica,
mas assumem o papel de cocriadora ativa, capaz de influenciar diretamente o processo criativo,
desafiando a autoridade e o controlo tradicionais do artista e inaugurando uma nova fase onde
a autoria se torna um fenémeno partilhado entre o humano e a maquina.

A anadlise da videoarte generativa sob uma perspetiva pés-digital revela um campo feértil
para a reflexdo sobre os novos paradigmas da criagao artistica, da autoria e da estética na era
da elevada algoritmizacao e inteligéncia artificial. Os artefactos aqui estudados demonstram
abordagens distintas quanto ao papel da algoritmizagdo e da IA no processo criativo,
evidenciando que nem toda pratica generativa digital implica necessariamente o uso de técnicas
de inteligéncia artificial.

E fundamental esclarecer que, no caso especifico da obra BioFlux de Pedro Alves da
Veiga, nao foram utilizadas redes neurais, machine learning ou qualquer outra técnica de IA.
A obra foi integralmente programada em Processing, recorrendo intensivamente a algoritmos
generativos convencionais € a manipulagdo combinatéria de elementos visuais e narrativos.
Esta distingcao € essencial para evitar generalizagdes que possam atribuir a IA um papel que,
neste caso, ndo desempenha. A autoria de BioFlux permanece centrada no artista humano,
que concebe e programa a logica generativa da obra, sem delegar a maquina qualquer forma
de agéncia criativa autonoma.

Por outro lado, obras como Unsupervised, de Refik Anadol, e Life After BOB, de lan
Cheng, exemplificam o potencial dos algoritmos e redes neurais em transformar grandes con-
juntos de dados histdricos e culturais em experiéncias visuais imersivas que desafiam o conceito
de obra de arte estatica. Anadol utiliza metadados de colecbes de arte moderna para criar

“alucinagbes” visuais que expandem os limites da linguagem visual tradicional, transformando
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o arquivo digital num espaco de interagdo dinamica. Cheng, por outro lado, usa o conceito de
“sistema nervoso virtual’ para desenvolver ecossistemas autbnomos e em constante evolugao,
onde as narrativas se desenrolam de forma nao linear e imprevisivel. Ambas as criagbes
demonstram como a integracdo de algoritmos complexos e a simulagdo de comportamentos
adaptativos produzem experiéncias de arte generativa que desafiam as nogdes convencionais
de controlo e autoria.

Pedro Alves da Veiga, com a sua obra BioFlux (2024), traz uma dimens&o Unica a esta
discussdo. Neste artefacto, o artista investiga as memérias culturais e coletivas de Macau
através de uma narrativa visual que reconstréi fragmentos biograficos da comunidade local.
“BioFlux” utiliza técnicas generativas para desconstruir e reconfigurar narrativas biograficas
coletadas no projeto Conta.Me, produzindo um fluxo continuo de fragmentos visuais que
estabelecem uma relagdo com as colagens de David Hockney e as composigbes de Vieira da
Silva. A obra de Veiga ndo sé amplia a experiéncia visual, mas também convida a reflexao
sobre a memoaria e a identidade cultural, ao transformar dados pessoais e comunitarios em
uma representacao artistica continua e interativa. Esta pratica reforca a ideia de que a
videoarte pode transcender a experiéncia estética para explorar questdes de pertencga e de
identidade no contexto pds-digital.

As praticas de Anadol e Cheng promovem um questionamento sobre o papel do artista,
do espectador e da propria maquina, enquanto as tecnologias digitais permitem que o publico
interaja com as obras de forma dindmica, desafiando o conceito tradicional de fruigéo artistica.
A integracao de algoritmos que produzem ambientes digitais em tempo real demonstra como
a |IA pode construir experiéncias artisticas que transcendem o plano visual, expandindo-se
para um ambiente de imersdo cognitiva e sensorial.

Assim, este artigo propde uma abordagem diferenciada e critica sobre o uso intensivo
de algoritmos e de técnicas de IA na videoarte generativa, reconhecendo que a autoria
colaborativa com maquinas ndo é uma condi¢ao universal, mas sim uma possibilidade entre
varias. A estética pos-digital, ao integrar o digital como parte indissociavel da experiéncia
artistica, abre espacgo para multiplas formas de criagdo, onde o papel dos algoritmos, seu uso
intensivo e da IA deve ser analisado caso a caso, com rigor e atencao as especificidades

técnicas e conceptuais de cada obra.
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