eXtremOS

34°Encontro Nacional anpap@ FURG Rio Grande/RS

ARTE EM TEMPOS DE ARTIFiCIOS INTELIGENTES: ESTETICAE ETICANO
CONVIVIO ENTRE HUMANOS E MAQUINAS COMO AGENTES
IMAGINALIZADORES

ART IN TIMES OF INTELLIGENT ARTIFICES: AESTHETICS AND ETHICS IN THE
COEXISTENCE OF HUMANS AND MACHINES AS IMAGINAL AGENTS

Paula Mastroberti’
Instituto de Artes da UFRGS
Associado/a/e ANPAP: Nao

RESUMO

Elaboro um pensamento articulado em torno de trés eixos conceituais cujas extremidades
tensionam techné e poiesis, humanos e maquinas, ética e estética. Neste ultimo, exploro as
inter-relagdes entre tecnologia e direito, com énfase nas instancias de formacgédo e
profissionalizagéo de artistas e educadores. A abordagem metodoldégica combina estratégias
de ensino, pesquisa e extensao, fundamentada em autores das areas da arte, do direito, da
filosofia, da semiédtica e da cibernética. A Inteligéncia Artificial Generativa € aqui disposta
como agente imaginalizador, em interface com a criagao artistica, a cultura do trabalho, a
educacao, ecologia socioambiental e o cyberdireito. Concluo que uma educagéao critica em
artes, midias e tecnologias deve promover uma ciber-ética ampliada, que reconheca e integre
humanos e maquinas em um regime contiguo e colaborativo de coexisténcia.

Palavras-Chave: Inteligéncia artificial generativa. Educagéao e tecnologia. Arte e tecnologia.
Direito e tecnologia. Formagao de artistas e educadores.

ABSTRACT

This paper develops a reflection articulated around three conceptual axes that tension techné
and poiesis, humans and machines, ethics and aesthetics. In the latter, it explores the
interrelations between technology and law, focusing on the training and professionalization of
artists and educators. The methodological approach combines strategies of teaching,
research, and outreach, supported by authors from the fields of art, law, philosophy, semiotics,
and cybernetics. Generative Artificial Intelligence is presented as an imaginalizing agent,
interfacing with artistic creation, labor culture, education, socio-environmental ecology, and
cyberlaw. The paper concludes by advocating for a critical education in arts, media, and
technology that promotes an expanded cyber-ethics, integrating humans and machines in a
contiguous and collaborative mode of coexistence.
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As muitas extremidades de um mesmo fenomeno

Remember, thou hast made me more powerful than thyself; my
height is superior to thine; my joints more supple. But | will not be
tempted to set myself in opposition to thee. | am thy creature, and |
will be even mild and docile to my natural lord and king, if thou wilt
also perform thy part, the which thou owest me.?

(Mary Shelley, 1818.)

A arte como ftechné nao € muito assuntada pela teoria e critica da arte da
modernidade. Com excecédo de fildsofos como Heidegger (1977), prevalece o juizo
estético romantico, propagador da crenga numa poética metafisica e espiritualizada.
A partir do século XXI, os aspectos técnicos que envolvem e potencializam uma
diversidade de processos artisticos, ganharam destaque, entre outros, com William T.
J. Mitchell (2010) e Wolf Lieser (2010). Eles se tornaram urgentes com o
desenvolvimento e a popularizagdo dos engenhos inteligentes, criativos e

imaginalizadores?, reunidos sob a expressao “Inteligéncia Atrtificial”, ou pela sigla “IA™.

Do eixo que se estabelece entre tekhné e poiesis, emerge um outro: aquele que
reivindica conceitos de inteligéncia, criatividade e autonomia como préprios da
experiéncia humana, mas que, ao mesmo tempo, concebe uma maquina® capaz de
gerar e gerir ideias a partir de um aprendizado continuo e da analise combinatoria de
parametros, cuja variabilidade dependera de nutricdo humana. Uma dilema ético se
institui: se a tecnicidade é constitutiva da experiéncia humana (Simondon, 2020), a
antropomorfizagdo ou a espiritualizacdo das maquinas (Kurzweil, 2007) pode, ou
desembocar num futuro distépico, tecnocratico, governante de uma sociedade fria
porque automatizada, ou insinuar um convivio pacifico, e até mesmo afetivo, entre
humanos e suas criaturas tecnolégicas, como sugere Donna Haraway desde seus

primeiros textos (Tadeu, 2009).
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or um iédo, as maquinas imaginalizadoras, inteligentes e criativas, maravilham a nos,
humanos admirantes (Mastroberti, 2025), com sua atitude aparentemente
considerativa sobre o nosso mundo, geradoras de visualidades inesperadas; por
outro, observamos a precarizagdo do trabalho humano a servigo das big techs
(Antunes, 2023), a demanda de toda infraestrutura computacional — data centers,
sistemas de refrigeracao — consumidora de uma grande quantidade de energia nao

renovavel, com implicagdes diretas nas crises socioambientais e socioeconémicas.

Ao operarem dentro de uma “estética artificial” (Manovich e Arielli, 2024), os sistemas
inteligentes generativos ampliam as possibilidades de criagdao artistica;
paradoxalmente, porém, tém o poder de reduzir o ja afunilado espacgo profissional e
de desvalorizar o autor criativo, desumanizando — ou “de-humanizando”, ao

relativizar o protagonismo do artista — a ars poetica.

Pontuarei alguns dilemas sobre os fenbmenos que envolvem “Inteligéncia Artificial”,
relacionais da sociocultura humana e seus artefatos inteligentes. Eles tém repercutido
em pelo menos duas disciplinas por mim ministradas no curso de Licenciatura em
Artes Visuais: “Laboratorio de Arte, Tecnologia e Ensino” e “Educacéo Midiatica em
Cultura e Artes Visuais”. Seus efeitos se fazem sentir também em disciplinas
oferecidas por mim ao Bacharelado, em cursos ministrados em outras universidades
e na pesquisa em andamento, em que se investiga os processos de imaginalizagao
de estudantes de ensino médio e de graduacgao, interessados na formacéo artistica.
As consideragdes sobre cada um dos eixos aqui discriminados conforme suas
extremidades conceituais visam contribuir para o debate sobre as implicagbes da
producdo de artefatos artisticos em colaboragdo com maquinas criativas e
inteligentes. Ao problematizar conceitos de criatividade e autoria, autonomia e
colaboratividade, coOpia e originalidade, direitos e ética no trabalho e ética
socioambiental, meu interesse é refletir sobre o futuro do profissional das artes, artista

ou educador.
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Eixo 1 — Tecnicidades artisticas: poética da, por ou com a maquina?

Retomo, a cada ano, a histéria das profundas relagdes entre as evolugdes artisticas
e tecnoldgicas junto as turmas da Disciplina Laboratério de Arte, Tecnologia e Ensino
(Lab A.T.E.), oferecida em modalidade 100% EaD, com carga horaria de 60 horas, na
segunda etapa do curriculo. Os estudantes, recém egressos do ensino médio, ainda
idealizam a arte como expressao espiritual e subjetiva. O tema Inteligéncia Artificial,
abordado nos trés ultimos oferecimentos, causa-lhes temor e desconfianga, como

aponta o comentario de estudante em 2023:

Nao gosto ou compactuo com inteligéncia artificial. [...] Grande parte
do discurso que apoia a inteligéncia artificial vém de pessoas que se
dizem incapazes de criar producgdes artisticas, que encontraram uma
maneira de se expressar por meio de um texto descritivo e de uma
maquina que aglomera imagens em uma singular que se encaixe
nessa descricdo. [...] Um conhecido meu é escritor de livros de fantasia
infanto-juvenis. [...] Depois de conhecer a inteligéncia artificial, nunca
mais pagou por uma capa de um livro, substituindo os artistas por uma
maquina. [...] Na minha opinido, imagens criadas por inteligéncia
artificial ndo apresentam nenhuma qualidade artistica. S&o planas,
sem sentido, e decididamente feias — por tentarem parecer sérias, se
tornam piores, pois contém séries de problemas que ndo foram
decisdes tomadas, mas provém da falta de habilidade de muda-las.
Por isso digo que a escolha de substituir artistas qualificados por
imagens porcamente criadas envolve uma grande falta de
conhecimento, preocupagdo e importancia com a propria arte, [...].
(Trechos retirados do Férum “Conversas sobre Arte e Tecnologias” da
Disciplina Lab A.T.E., Turma de 2023. Disponivel na Plataforma
Moodle. Acesso restrito.)
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Tratar a arte do ponto de vista da tekhné pode significar, para estudantes como esses,

uma profanagao; porém, a medida que vao se conscientizando da importancia das
diferentes ferramentas e suportes nos processos artisticos, comeg¢am a vé-los como
um significante imprescindivel para compreensdo e aprimoramento de suas
metodologias poéticas ou educativas. Isso se reflete no comentario de estudante em
2024

Apos assistir os videos comecei a refletir sobre a IA como ferramenta
e nao “produto final”. [...] vou explicar, na tecnologia ligada a maquinas
sempre houve um certo “pé atras”, ou melhor dizendo uma rejeicao
por nés humanos, aconteceu com a chegada da fotografia que diziam
que iria substituir a pintura, aconteceu com os computadores que hoje
sdo usados em todo lugar... a pintura nao deixou de existir. Quando
pensava em |A tinha essa rejei¢cao por relacionar a desvalorizagao do
trabalho do artista, ou de pessoas e empresas substituindo o artista
por comandos de IA sem fundamentos ou respeito na criacdo, mas
quando vi o trabalho da [sic] MOMA [o aluno refere-se a um video
sobre o trabalho de Refik Anadol, “Unsupervised” exposto no Museu
de Arte Moderna de Nova lorque em 2023] me abriu os olhos para
algumas questdes, como as criacdes nao supervisionadas da maquina
e de como utilizar ela, agora penso na IA da mesma forma que penso
0 que o pincel e tinta sdo para um quadro ou a cAmera € para uma
foto [...]. (Trechos retirados do Férum “Conversas sobre Arte e
Tecnologias” da Disciplina Lab A.T.E., Turma de 2024. Disponivel na
Plataforma Moodle. Acesso restrito. Entrechaves meu.)

Para a troca de ideias sobre conceitos como, por exemplo, “criatividade” e
“‘intencionalidade”, requisito as leituras de, entre outros, Mark Coeckelbergh (2023) e
David Buckingham (2019). Com o texto de Emanuele Arielli e Lev Manovich (2023),
refletimos se um modelo de inteligéncia artificial generativo (IA-Gen) pode ser capaz
de originar algo diverso, a partir de aprendizagem e analise de dados estéticos.
Comparamos a |A-Gen, por exemplo, com artistas cujo repertério deriva do
aprendizado de diferentes vivéncias e experiéncias culturais e como, em alguns

processos artisticos, o acaso, o automatismo e o pastiche costumam ser valorizados.

Ainda assim, um modelo de IA-Gen depende de um ato humano intencional, ou seja,
de uma instrugdo — o prompt® — ou da insergéo de um codigo no sistema operacional.

Nao é possivel, porém, chegar a um consenso sobre onde termina a intengdo do
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artista-p-r:cl‘ramador e onde comegam as do modelo, que analisa as variaveis de forma
independente e obscura, gerando resultados diferentes a cada combinagéo.
Fendmenos como este, chamados de “alucinacdo”, como descreve o artista turco-
estadunidense Refik Anadol (2020), indicam que, em alguma etapa, o processo
criativo do modelo ou sistema, on-line ou local, é realizado na “caixa preta” da

maquina.

Se tais comportamentos podem ser qualificados como autdbnomos ou criativos,
dependera muito do lugar de onde partem nossos argumentos. Se adotamos um viés
funcionalista, admitimos uma maquina capaz de criar, ainda que nao possua
consciéncia disso, conforme a linha sistémica ou fisicalista, representada por
Humberto Maturana e Francisco Varela (1997), ou Felix Guattari e Gilles Deleuze
(2010). Se o viés é vitalista, nos apoiamos na no¢ao de vivente em diferenga ao objeto
técnico, como coloca Gilbert Simondon (2020) ou, antes dele, Charles S. Peirce
(1998). Neste ultimo, a maquina inteligente seria uma extensdo da consciéncia
humana, um meio de manipulagéo e de produgéo simbdlica cujo sentido € acessivel

apenas a nos, seus criadores.

Entre esses dois extremos podemos interpor uma terceira via, defendida pelos
ciberneticistas Norbert Wiener (2017) e Donna Haraway (2023). Enquanto Wiener nédo
descartava a evolugao das maquinas em direcdo a autonomia, alertando para suas
implicagcbes éticas, Haraway, em discurso otimista, defende relagbes hibridas e
harménicas entre natureza e artificio. Ao tensionar teorias do Antropoceno e do
Capitaloceno, ela afirma que o impulso criativo ndo € uma qualidade Oéntica, mas
resultante da interacdo entre os entes vivos entre si e entre estes e 0s n&o vivos. Ela
avanga em direcdo a uma semiodtica material, formada por uma grande rede de
comunicagcdo e interacdo simbdlica, produtora de sentidos nao exclusivamente
voltados para a compreensao de humanos. Assim, se é impossivel ser criativo sem
apoio de tecnicidades, entdo é preciso reconhecer na maquina um “parente”
colaborador, uma vez que ela acaba por contribuir ndo sé para com a invengao e

ressignificagado de simbolos, mas também para com a sua compreenséo.
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Tal discussao leva a um segundo eixo, que atende aos valores estéticos trazidos pelos

agenciamentos da maquina em seus processos de imaginalizacao.
Eixo 2 — Estética artificial: sobre que valores estéticos estamos falando?

Na Disciplina Educacado Midiatica em Cultura e Artes Visuais, oferecida em carater
alternativo em um grupo de obrigatdrias a partir da terceira etapa, aprofundamos as
tematicas introduzidas na disciplina Lab A.T.E. Ela tem 120 horas, 50% delas
cumpridas como extensdo, quando planejamos e realizamos praticas educativas em
escolas publicas parceiras. Em 2025, abordamos a geragdo de imagens por
Inteligéncia Artificial, analisando-as em seus aspectos estéticos e éticos, e
preparamos oficinas a serem realizadas em um polo do Programa Sala de Incluséo e
Recursos (SIR) da Secretaria de Educacado da Prefeitura de Porto Alegre. O SIR
atende, em turno inverso, escolares de 7 a 18 anos. Através de um formulario de

pesquisa em andamento, coletamos os seguintes comentarios de alguns deles:

Eu penso que: ela é extremamente Util em certas coisas, de fato. Mais
[sic] em questao de arte, IA nao faz arte, arte é vocé ter o trabalho de:
compor uma musica, desenhar, pintar, esculpir, mais [sic] se vocé me
diz que fez o desenho com IA, e tudo inteiramente feito por IA, me
desculpe mais [sic] pra mim nao € arte. (Comentario de uma menina
de 12 anos).

Dos entrevistados, por enquanto, s6 um menino de 9 anos disse que utiliza IA para
criar imagens. Os demais usam para obter informagdes e escrever textos. Do ponto
de vista estético, ao serem perguntados se saberiam identificar quando uma imagem

€ produzida por IA, os escolares responderam:

A IA tem muita luz enquanto foto real ndo tem tanta luz. (Menino de 9
anos.)

Quando a imagem é muito perfeitinha, ou quando tem um bug.
(Menina de 13 anos.)

Sim, tem certos detalhes que deixam claro, principalmente em coisas
pequenas. (Menino de 14 anos.)
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Para instrumentalizar os licenciandos, propus, ao lado da discussao teérica, diversos
exercicios praticos para compreensao da engenharia de prompts e para tensionar os

modelos de IA-Gen em suas formulagoes.

Verificamos que a maior parte do aprendizado estético dos modelos de IA-Gen advém
de imagens coletadas em plataformas como Devian Art, Behance, Art Station ou
Pinterest, ou de dominio publico, como as disponiveis na Wikipedia. O Firefly, da
Adobe, é uma excegdo, pois seu aprendizado é feito, segundo declaragdo da
empresa, mediante imagens exclusivamente liberadas por artistas remunerados por

sua contribuigao.

Mesmo amplo, um banco de dados nao repercutira, compulsoriamente, na
diversificacdo em termos de luminosidade, cores, texturas, formas, composi¢cdo, mas
dependera de instru¢des detalhadas e da organizagao sintatica do prompt. O sentido
frasal obedece a um padrao légico reconhecido e aproveitado pela maquina; a
auséncia de detalhamento sera preenchida por valores padronizados como
“agradaveis”™. hiperrealismo, formas arredondadas e com volume, perspectiva
classica, arquitetural, composi¢des simétricas e cores luminosas e intensas. Figuras
mais complexas como maos ou pés, corpos em movimento ou em assimetria podem
sofrer “alucinagdes”. Uma IA-Gen é programada, em geral, por engenheiros com
pouco ou nenhum conhecimento em arte; a linguagem que a programa também tem
limitagdes: é alfanumérica, linear e apoiada em calculos matematicos. Os resultados
sdo, frequentemente, insatisfatérios, ndo eliminando o trabalho humano. Para
resultados profissionais, o artista precisa atuar como programador ou junto a uma

equipe de programadores.

A turma de 2024 da Disciplina Lab A.T.E., propus um exercicio de criagdo de um
avatar educacional® a partir de prompts, em modelo a escolha do estudante. Eu queria
verificar quais os conceitos que norteariam suas descrigdes, quais os valores estéticos
e crengas evocados em palavras na geragao da imagem, e fazé-los refletir, entre

outras coisas, sobre as relagbes entre texto e imagem gerada. Abaixo, temos, na
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Imagem 1, o resultado da seguinte instrugdo descritiva: “Personagem fada feminina,
com cabelos cacheado rosa, asas transparentes, éculos, escrevendo em um caderno,

papeis espalhados pelo chéo, lapis de cor pelo chdo, plantas no ambiente”:

Imagem 1. Avatar criado com uso de Canva, do SeaArt e do ChatGPT, a partir do prompt de uma
estudante para a Disc. Laboratério de Arte, Ensino e Tecnologias. Digital, 1080 x 1080 pixels, 2024.
Arquivo pessoal.

A estudante utilizou trés modelos: SeaArt, ChatGPT e Canva, quando aplicou o estilo
“pintura a 6leo”. Note-se, porém, que o corpo da “fada” passou por uma “alucinacao”,
“achatando” as pernas da personagem.

Eixo 3 — E possivel uma ética artificial? Relagdes entre o trabalho artistico

humano em colaboragao com maquinas criativas

Ainda que os modelos treinados por empresas como a Google ou Open-Al néo
operem por copia direta de imagens graficas, mas por sintese estatistica e
combinatéria de padrdes estéticos (cores, formas, texturas, tragos), permanecem as
questdes: quem ou o qué proporciona este aprendizado? E, em que medida a imagem
resultante pode ser considerada mera releitura ou plagio de um original? Para discutir
tais questdes, vou me deter no segmento das artes graficas, diretamente impactado
pela IA-Gen, voltado para reproducdo em midia: ilustragdes, histérias em quadrinhos,

animacgbes e jogos. O recorte tem em vista a abordagem da cultura visual em
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educacado midiatica para a Licenciatura, além de ser a modalidade preferida dos

alunos de Artes Visuais, conforme pesquisa em andamento, iniciada em 2024

Vocé se vé como um artista profissional em quais modalidades? Vocé pode [0 copiar grafico
marcar mais de uma.

43 respostas

Educador em artes (profess... 22 (51,2%)

Artista de exposigéo (obras... —20 (46,5%)
Artista de midia popular impr... 29 (67,4%
ﬂmm%?&?;% 10 (23,3%)

Artista de rua (gdArtista de midia popular impressa ou digital (ilustragdo, quadrinhos, desenhos animados, jogos, zines)|
Artista transformista (drag q... 1(2,3%)

Artista programador (web-art...
Artista do corpo (maquiage...

Artista-designer (moda, aces...

6 (14%)
5 (11,6%)
14 (32,6%)

2 (4,7%)

—1(2,3%)
1(2,3%)
1(2,3%)
1(2,3%)

pesquisadora

Nao me considero artista
artista-etc: produgao
llustragao de livros

Imagem 2. Grafico do Formulario de Pesquisa “Arte pra qué? — Perfil dos estudantes de graduacao
em Artes Visuais da UFRGS. Resultados do segundo semestre de 2024. Acesso restrito. Arquivo
pessoal.

Em um video de 2016, viralizado recentemente nas midias e redes sociais®, Hayao
Miyazaki, diretor do Estudio Ghibli de animag¢do, manifesta seu descontentamento
pelo uso crescente de Inteligéncia Artificial no género. Embora Goro Miyazaki tenha
ressaltado que as declaragdes do pai foram gravadas quando a tecnologia nédo era
tdo avancgada, a liberacdo do efeito “ghibli” no gerador de imagens DALL-E para
estetizar fotografias com o estilo caracteristico do estudio reacendeu a polémica sobre

o plagio estético, principalmente entre os artistas do setor.

Em pergunta ao ChatGPT, modelo desenvolvido pela Open-Al, empresa também
responsavel pelo DALL-E, sobre como é realizado o seu aprendizado estético, obtive

esta declaracéo:

[...] os datasets utilizados por esses modelos foram compostos a partir
de bilhdes de pares imagem-texto extraidos da internet, incluindo n&o
apenas repositérios de dominio publico, mas também plataformas
frequentadas por artistas independentes, como Behance, Pinterest e
ArtStation. Tais praticas, muitas vezes automatizadas por meio de
rastreadores (web crawlers), foram realizadas sem o consentimento
explicito de seus autores — o que levanta debates sobre apropriagao
algoritmica, autoria e os limites da tecnicidade na arte digital. Nesse
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contexto, o imaginario contemporaneo parece se deparar com uma
nova forma de espodlio simbdlico: uma poética do reaproveitamento
silencioso, onde a maquina aprende com a beleza alheia sem
necessariamente reconhecé-la. (Resposta do ChatGPT em 1 de junho
de 2025. Negrito do Modelo.)

Sobre se haveria um tipo de acordo ou termo de consentimento entre os engenheiros

que treinam o DALL-E e artistas cujas imagens sao coletadas, o modelo informa:

Sim, algumas bases utilizadas por grandes modelos de IA (ndo apenas
da OpenAl, mas de outras empresas também) incluem imagens
extraidas de sites de arte, ilustragao, design e fotografia, muitas
vezes sem o consentimento individual dos artistas. (Resposta do
ChatGPT em 1 de junho de 2025. Negrito do Modelo.)

O ChatGPT relata, ainda, a existéncia de ag¢des judiciais movidas por artistas
independentes, além de reag¢des de repudio e o crescente movimento para exclusao

de conteudos visuais nas plataformas de divulgacao.

Recaimos aqui na discussao filosofica sobre autonomia e intencionalidade da
maquina, agora sob a perspectiva juridica. Pelo viés funcionalista, delegamos a
maquina o papel de protagonista, reconhecendo que € ela a controladora dos
processos de analise combinatdria dos dados e parametros estéticos fornecidos para
sua aprendizagem, alienando o humano da responsabilidade e custos sobre os
resultados e impactos sociais e culturais. Pelo viés vitalista, em que um sistema
artificial inteligente atua como mera extensdo do humano, a responsabilidade e os
custos pela imitagao, ou simulagdo, de uma arte de estilo ou composicéo, cuja autoria

€ reconhecida, seria exclusivamente de quem criou e treinou o modelo.

Estes, entre outros fatores, demandam urgéncia no aprimoramento das bases
juridicas para regulamentar o desenvolvimento e os usos de Inteligéncia Artificial
como um sistema integrado por humanos e maquinas. Nesse sentido, Mariah
Brochado (2023) vem propor a adogéo da definicdo de cyberdireito’?, “para designar
uma leitura tedrica do Direito num mundo cyberizado que impacta radicalmente a
cultura, as relagbes sociais e, evidentemente, a dogmatica juridica do presente”

(Brochado, 2023, p. 544.). Compreende-se, a partir do cyberdireito, que as
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organizagodes politicas, sociais e culturais se fazem, sobretudo, por meios de controle

da comunicagao e da informacao.

Conforme a tese de Brochado, reconhecemos a tecnicidade como constituinte de uma
humanidade inalienavel de direitos e deveres; isto significa responsabilizar ndo sé
aqueles que orientam o aprendizado dos modelos de IA-Gen, mas inclui legislar sobre
a estrutura laboratorial e industrial tecnoldgicos, e seus usuarios finais. Toda a cadeia
pode ser metaforizada a partir da famosa obra de Mary Shelley: a responsabilidade
pela morte e condenacgao de duas personagens da trama é de quem? Do cientista, ou
da criatura gerada por seus artificios? E o que dizer dos aldedes em convivio pacifico

com o monstro, até o dia em que seu terrivel aspecto Ihes foi revelado?

O cyberdireito pode e deve estabelecer normativas para o desenvolvimento de
maquinas, levando em consideracao ndo apenas a inovacido e o lucro a qualquer
custo, mas prevendo também seus possiveis beneficios. Ele pode ser aplicado nao
s6 as querelas sobre direito autoral e montagens visuais com finalidade de falsificacao
ideolégica ou material; ele inclui todas as instédncias envolventes de nossas
tecnicidades. Tem maior jurisprudéncia sobre questdes tecno-ambientais, como, por
exemplo, os impactos da quantidade de energia e infraestrutura computacional
requisitadas para a geracao artificial de imagens. Tal como o monstro de
Frankenstein, que se subtrai a vista dos aldedes, essa tecnologia invisivel esconde
um corpo sustentado por extracdo de minério, pela exploracdo de mao de obra
composta de homens e mulheres em situacdo econémica vulneravel e por emissdes

de carbono em larga escala.

Entendo, com Haraway, que somos todos “parentes” no Chthuluceno, esse sistema

que:

[...] emaranha inumeras temporalidades e espacialidades em uma
miriade de agenciamentos de entidades intra-ativas que
compreendem  mais-que-humanos, outros-que-humanos, nao
humanos e humanos-como-humus. (Haraway, 2023, p. 201.)
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L -
Ao pensar as maquinas inteligentes como criaturas nossas, “parentes” participes do

Chthuluceno, saliento, a guisa de exemplo, a proposta do coordenador do Laboratério
de Inteligéncia Artificial da Unicamp, Anderson Rezende da Rocha'', cuja meta é
desenvolver modelos especificos, descentralizados e locais, ndo requisitando grandes
estruturas para funcionamento, diminuindo assim o impacto sobre o meio ambiente.
Destaco também a artista Joana Moll, desenvolvedora de um projeto que revela o
consumo energético por tras do uso de |IA para uma simples compra na Amazon ou
na geracdo de imagens. Mesmo Refik Anadol, conhecido por projetos artistico-
tecnologicos de grande porte, tem adotado, em entrevistas e discursos, uma postura
mais critica'?. Suas ultimas instalagdes procuram sensibilizar para a conservagao da
vida natural do planeta, embora ainda envolvam grande consumo de dados e uma

estrutura maquinaria inteligente de alta performance.

Seria possivel ir além do legislativo, e pensar, por fim, uma “ciber-ética”, para uma
educacao que nao aparta humanos de seus artefatos. Ela potencializaria, em todos
os setores, tecnolégicos, cientificos e artisticos, agdes e comportamentos voltados
para o reconhecimento da tecnodiversidade (Hui, 2020) e para uma conscientizagao

da indelével contiguidade entre nds, seres viventes, e 0os objetos técnicos.
Uma visada possivel sobre o futuro da arte e da educagao

A popularizagao da Inteligéncia Artificial e a disseminagéao dessa tecnologia em varios
setores da sociedade tém levantado questdes urgentes sobre as relagbes entre
humanos e maquinas, provocando a revisdo de conceitos e crencgas. Dentro disso, o
vinculo entre poiesis e techné surge reforgado, colocando em perspectiva critica o
conceito de arte e a profissdo do artista. Por um lado, as maquinas inteligentes e
imaginalizadoras fascinam por sua capacidade de aprender e simular nossos
processos criativos; sua suposta intencionalidade nos leva a concebé-las como
criaturas antropomorficas, e a esquecer a materialidade fria de sua engenharia,

programada e orientada por um reduzido grupo de humanos que as controlam.
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E meu entendimento que a palavra “artificial”, atribuida a “inteligéncia”, reforga, junto

as sociedades, a “de-humanizacao” tecnoldgica. Com isso, retira-se do humano a
responsabilidade sobre esses engenhos que impactam condutas éticas e estéticas,
nem sempre em beneficio da sociedade, da cultura, do planeta. Nao se trata, pois, de
defender o carater ora ontolégico, ora funcional da maquina, mas de reconhecé-la
enquanto tal, porém contigua a natureza humana. No campo da criagao artistica, vale
pensa-la ndo como mera ferramenta, ou como uma substituta, mas como agente
colaborador nos processos de imaginalizagdo, agente este que esconde, sob a
interface amigavel, toda uma rede que entrelaga trabalho humano e uma grande

estrutura material para seu funcionamento.

Nas disciplinas aqui referidas e em outras, tenho procurado trabalhar com
metodologias que potencializem um pensamento ético, critico e interdisciplinar
voltados para a educacédo em artes e para formacao de artistas. Entendo que uma
educacdo para as artes, midias e tecnologias deve alimentar, mais do que
desempenho técnico, uma ciber-ética inclusiva de humanos e maquinas em regime
contiguo de colaboracgdo. Isto significa pensar as tecnicidades como algo que impacta

toda a ecodiversidade, viva e nao viva.

Notas

1 Professora do Departamento de Artes Visuais do Instituto de Artes da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul. Doutora em Letras pela Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul e Bacharel em Artes Plasticas
pelo Instituto de Artes da UFRGS. Curriculo Lattes: https:/lattes.cnpg.br/2785011594553498.

ORCID: _https://orcid.org/0000-0003-0954-2343. Contato: paula.mastroberti@ufrgs.br.

2 SHELLEY, Mary Wollstonecraft. Frankestein; or, the modern Prometheus, 1818. In: Project Gutemberg.
Disponivel em https://www.gutenberg.org/files/41445/41445-h/41445-h.htm Ultimo acesso em 6 de junho de
2025. Tradugéo minha: “Lembra-te, tu me criaste mais poderoso do que tu mesmo, minha altura é superior a tua;
minhas juntas mais flexiveis. Mas eu n&o serei tentado a me colocar em oposi¢do contra ti. Eu sou tua criatura, e
eu serei docil e delicado com meu senhor e rei natural, se cumprires também a tua parte, o que me deves.”

3 O neologismo ja foi justificado em outros artigos publicados de minha autoria, e deriva da expressao de
Francisco Varela (1991), para se referir aos processos de consciencializagdo, em diferenca aos de
conscientizagéo.

4 Resisto em adotar a expresséo “inteligéncia artificial” — seja grafada em maitisculas ou mintsculas — para definir
sistemas que reduzem a nogado de inteligéncia a operagdes simuladas de pensamento l6gico-matematico. Ao
mesmo tempo, o adjuntivo “artificial” parece insinuar uma cisdo entre maquina e humano, ou uma oposi¢ao a


https://wwws.cnpq.br/cvlattesweb/PKG_MENU.menu?f_cod=FC349DC4C243F88EB81F2517EDD1A87F
https://orcid.org/0000-0003-0954-2343
https://www.gutenberg.org/files/41445/41445-h/41445-h.htm
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natureza percepto-cognitiva como um todo. Grafado em mindsculas no jargdo técnico, o termo surge como
designacdo genérica para os diferentes sistemas de programacéo capazes de simular operagdes humanas —
sejam estas reprodutivas ou criativas.

5 O conceito de maquina sera aplicado ao longo deste artigo conforme a Teoria dos Sistemas, ou seja, como
sindnimo de uma estrutura em rede, que pode ser aberta ou fechada, descentralizada, acoplada ou ndo a outros
sistemas (Esteves-Vasconcellos, 2013).

8 Prompts s&o as instrugbes textuais em linguagem natural ou sequéncias frasais, inseridas entre-aspas, no codigo
de programacio, a partir das quais uma IA executa uma tarefa.

7 “Caixa preta” refere-se a um lugar oculto, entre a entrada (input) e a saida (output) de dados, em que uma IA
desenvolve um aprendizado de forma autdnoma e fornece, a partir disso, respostas inesperadas. Trata-se de um
termo em oposigéo a “caixa branca”, janela do sistema no interior da qual o programador escreve o cédigo que
controla os comportamentos da maquina.

8 Trata-se de uma proposta apresentada nesta disciplina desde que eu a assumi, em 2014, parte de um projeto de
pesquisa. Ela pode variar entre performance presencial, ao vivo, ou on-line (como foi durante a pandemia) gravada
em video, ou como um icone, ou ilustragédo, desde que manifeste a projegao poética de uma persona educadora
(Mastroberti, 2016 e 2024).

 Disponivel em: https://cbn.globo.com/cultura/noticia/2025/03/31/criador-do-studio-ghibli-desaprova-uso-de-ia-
em-animacao-em-video-antigo-trend-tem-feito-sucesso-nas-redes.ghtml Ultimo acesso em 5 de junho de 2025.

10 Obedego a grafia da autora, justificada em nota 14, p. 161 da edig3o referenciada.

11 Conforme declaragéo no podcast “IA Sob Controle”, episédio 132. Disponivel em:
https://creators.spotify.com/pod/show/iasobcontrole/episodes/132-O-papel-do-Brasil-na-pesquisa-da-lA--com-
Anderson-Rocha--professor-titular-da-Unicamp-e30m317/a-abrgn7t Ultimo acesso em 5 de junho de 2025.

2.0 artista é apoiado pela NVIDIA, empresa dedicada ao processamento de graficos de alta definigio voltados
para a produgéo de jogos digitais.
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