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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo de novas tecnologias da arte digital, a saber, do NFT (Tokens
Nao Fungiveis) e da Inteligéncia Artificial generativa, através da préatica de dois artistas
contemporaneos, a saber, Damien Hirst (1965 - ) e Lev Manovich (1960 - ). Abordaremos
alguns aspectos das obras "The Currency" (2016-2022) de Hirst, e "Terra Soviética" (2022)
de Manovich para compreender como os artistas estao incorporando essas novas tecnologias
as suas praticas e como elas revolucionam a expressao artistica contemporanea.
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ABSTRACT

This paper presents a study of new digital art technologies, as digital NFT (Non-Fungible
Tokens), and generative Artificial Intelligence, through the practice of two contemporary artists,
namely Damien Hirst (1965 - ) and Lev Manovich (1960 - ). We will discuss some aspects of
Hirst's "The Currency" (2016-2022) and Manovich's "Soviet Land" (2022) to understand how
artists are incorporating these new technologies into their practices and how they revolutionize
contemporary artistic expression.
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A inovacéao na arte digital vem impactando os modos de criacao, exibicéo, certifiééc;éo,
valoragdo e comercializacdo de obras de arte. Sdo obras produzidas com novas
midias, entre elas a tecnologia do Blockchain, através dos NFTs e a Inteligéncia
Artificial. Para abordar este tema, apresentamos aqui resultados parciais de uma
investigacdo em curso acerca dos impactos gerados pelo recente desenvolvimento
das artes digitais e das novas tecnologias no mundo da arte. Segundo Arthur Danto,
a arte contemporanea preza pela desconstrucdo e negacéo: "elementos que sdo mais
hibridos que puros, contaminados em vez de limpos, ambiguos em vez de articulados,
perversos, bem como interessantes” (Danto, 2006, p.14). O periodo pés-moderno, ou
pés-histérico, como diz Danto, ou contemporaneo, € caracterizado por uma postura
mais heterodoxa onde "tudo é permitido"”, e a marca caracteristica deste periodo é a
sua diversidade.

Sendo assim, observamos uma vertente relevante das Artes fundamentada na
intermidialidade, no hibridismo, na contaminacdo dos meios, e que poderia talvez ser
entendida em muitos casos como uma continuidade da escola das vanguardas
modernistas européias, pois elas ja utilizavam tais procedimentos, seja nas colagens
dadaistas, no surrealismo, nas apropriacdes futuristas e no uso do papier collé pelos
cubistas, provocando, ja na época, rupturas no estatuto da arte. Assim, muitas das
obras produzidas na contemporaneidade, a partir de meados de 1960 e principio dos
1970, se caracterizam pela pluralidade de midias, e muitas vezes pela multiplicidade
de cadigos linguisticos em uma mesma obra. Pode-se dizer que essa hibridizacéo das
artes se manifesta em nosso tempo em grande escala, de modo comum e constante.
O momento atual, deste modo, encontra sua unica e paradoxal unidade numa
atordoante diversidade que inviabiliza ou dificulta qualquer tipo de generalizacao.
Esses procedimentos acabam por transformar também o conceito de arte, que agora
precisa ser pensado a luz do cruzamento de fronteiras e das inter-relacdes entre
diferentes midias. Nas primeiras décadas do século XXI, o uso crescente das novas
tecnologias computacionais utilizadas na criacdo artistica trouxe ainda mais questoes,
reflexbes e desafios.

Segundo Lanna, (2018) ha quem se posicione nos extremos: aqueles que dizem que
0 advento das novas tecnologias, como a Inteligéncia Artificial, € a nossa salvacao e

agueles que, pelo contrario, sustentam que tais tecnologias sdo a condenacao da



espécie humana. O que, para o autor, sdo “sintomas de uma verdadeira e préfdnda
histeria”, fruto da convicgdo de que ferramentas como a Inteligéncia Artificial seriam
capazes de tornar a humanidade como um todo obsoleta, que as maquinas seriam
capazes de substituir os humanos em toda e qualquer tarefa e, junto com a
substituicdo, se esvairia 0 propoésito da existéncia humana. Um cenério ja alardeado
por filmes como “Blade Runner” (1982), “2001- Uma odisseia no espago” (1968), “Her”
(2013) e em séries antologicas como “Black Mirror” (2011 a 2023), que tomam as
tecnologias advindas da Inteligéncia Artificial como pano de fundo para suas
narrativas, sempre distopicas.

O advento de novas tecnologias € sempre acompanhado de inquietacbes e
questionamentos. A reflexdo sobre o texto "Farmécia de Platdo", de Derrida (2000),
convida-nos a reconsiderar as ambiguidades inerentes a escrita como pharmakon, um
termo grego que significa simultaneamente remédio e veneno. Para Derrida, a escrita
€ concebida como um pharmakon porgue ela preserva a memoéria ao mesmo tempo
em que a substitui, atuando tanto como cura quanto como causa de esquecimento.
Ja no séc. V a.C., no didlogo "Fedro", Platdo expressa preocupa¢cdes com a invencao
da escrita, temendo que ela enfraqueca a memoéria e o rigor do conhecimento
transmitido oralmente, enfatizando uma preferéncia pela presenca viva do discurso
sobre sua representacao.

Esta ambivaléncia ressoa profundamente no contexto contemporaneo, especialmente
com o advento das novas tecnologias, o que pode ser exemplificado com a inteligéncia
artificial (IA). Similarmente a escrita no tempo de Platdo, a IA é frequentemente
percebida como um pharmakon: uma ferramenta que tanto amplia as capacidades
humanas quanto traz questionamentos sobre a autenticidade, a originalidade, bem
como da preservagdo da memoria e da identidade. As preocupagdes atuais giram em
torno do medo de que a IA possa substituir ndo apenas tarefas manuais e cognitivas,
mas também aspectos criativos e expressivos da experiéncia humana.

A resisténcia de alguns setores artisticos a ado¢ao de novas tecnologias nao € um
fenbmeno novo. Historicamente, cada avango tecnolégico, da invengdo da
perspectiva linear na pintura ao cinema, da fotografia a internet, foi inicialmente
recebido com ceticismo e temor por parte de alguns artistas e teoricos, preocupados

com as implicacdes dessas tecnologias para a pratica artistica. Essa resisténcia pode



ser interpretada tanto como um reflexo do medo da obsolescéncia, quanto como uma
critica valida as implicag@es éticas e estéticas dessas tecnologias.

No entanto, a longo prazo, cada nova tecnologia tende a ser assimilada e
transformada em um novo meio de expressdo artistica, contribuindo para o
desenvolvimento da arte. Assim, a relacéo entre arte e tecnologia pode ser vista nao
apenas como uma série de resisténcias, mas também como um processo continuo de
(re)volucéo, no sentido literal de uma "revolucdo” - um termo que etimologicamente
deriva do latim "revolutio”, que significa "um retorno, uma volta". Neste sentido, cada
nova tecnologia ndo apenas avanca a expressao artistica, mas também provoca um
retorno as questdes fundamentais sobre o que significa ser humano e sobre a
natureza da criacao artistica.

Portanto, a introducéo da IA no dominio artistico, assim como a inven¢ao da escrita
na antiguidade, convida-nos a refletir sobre a dupla natureza do pharmakon: como
uma forca que desafia e expande os limites da criatividade, enquanto
simultaneamente suscita questdes fundamentais sobre a memdria, a identidade e a
autenticidade. A maneira como os artistas e a sociedade como um todo respondem a
esses desafios determinara o futuro da expresséo artistica e da interagcdo com a
tecnologia. Ao abracar a ambiguidade inerente a esses avancgos, podemos explorar
novas formas de criacdo e compreensao, refletindo sobre a condicdo humana em um
mundo cada vez mais mediado pela tecnologia.

Um dos principais questionamentos sobre as obras de arte geradas por algoritmos de
IA é sobre a verdadeira fonte de criatividade por trds dessas expressdes e sobre a
legitimidade dessas criacfes, especialmente quando se trata de atribuir autoria e valor
as obras geradas por maquinas. Lev Manovich afirma que “a IA desempenha agora
um papel igualmente importante nas nossas vidas e comportamentos culturais, cada
vez mais automatizando os processos de criacdo artistica e escolhas estéticas.”
(Manovich, 2018, p.4)

Para Krista Kim (2023), um artista pode ser um criador proeminente de Criptoarte e
outras formas de arte digital, mas o que o diferencia € que ele traz uma abordagem
artistica para tudo o que faz. A artista vé a arte e a tecnologia como companheiras
gue vao ao encontro da proxima onda de expressdo humana - o humanismo digital.

“Somos os mestres da tecnologia, e criar arte é a expressao do humanismo digital.”



Segundo a artista pesquisadora, esta pode ser “uma grande oportunidadé”bara
tornarmos nossas vidas melhores no mundo real. Isso desde que se criem estruturas
sustentveis e ndo se repitam os erros da Web 2.0, criada para nos explorar ou viciar
e voltadas para o acumulo de capital” (Kim, 2023).

Além da IA, hoje as ferramentas digitais, cada vez mais compactas e acessiveis, como
a Realidade Virtual, os novos espacos no Metaverso, o advento da tecnologia
Blockchain e os NFTs (Tokens N&o Fungiveis), estdo transformando a maneira como
0os artistas criam, distribuem e monetizam suas obras (Lage, 2023). Segundo
Bieguelman (2003), as proprias especificidades entre as midias sonoras, visuais e
textuais tém agora seus limites objetivos implodidos pela interface. Desta forma, a
riqueza da criagdo cultural contemporanea reside em sua capacidade de se realizar
nas (e a partir das) intersecgbes entre as linguagens. Essa “nova arte” poderia
significar um momento Unico e notavel da arte contemporanea, que ja nasceu sob a
égide do hibridismo e da intermidialidade. Isso porque, nesta era da cibercultura,
dialogos entre midias de diferentes naturezas se mesclam na constituicdo de
trabalhos heterodoxos. O hibridismo seria, assim, o espirito do nosso tempo
(zeitgeist), e o pluralismo a forma de liberdade criativa. Midias nascidas digitais em
uma miriade de plataformas, constituem muitas vezes um tecido hibrido onde as artes
promovem uma diversidade rica em linguagens diversas. Linguagens artisticas que
evoluem na mesma medida em que evoluem de um modo geral as novas tecnologias,
gue passam a ser utilizadas para a sua producéao.

As obras de arte na contemporaneidade ndo sdo mais sO objetos estaticos, mas
também, e sobretudo, fluxos de informacgdes nos sistemas de computadores e na
sociedade em geral. (Santaella, 2008). A interatividade entre obra e publico se faz
mais evidente, e os métodos de producao artistica apontam para processos de fusédo
entre eles. Muitos trabalhos de arte no campo das chamadas “novas midias” ndo séo
somente apresentadas para a fruicdo em termos de visualidade, ou de contemplacgéao,
mas carregam solicitacdes e dialogos de hibridacdes, oferecendo modos de sentir
expandidos entre o corpo e as tecnologias. Para Venturelli (2019), a obra de arte nédo
€ um mero objeto do olhar, mas passa a ser um convite ao corpo para experimentar

por si mesmo, para vivé-lo e até mesmo para se misturar.



Trabalhos computacionais apresentam poder inventivo de afetar e emoiciifdnar,
através de um discurso relativo a uma arte que se situa numa fronteira entre o material
e 0 imaterial, com componentes de um ecossistema organico-maquinico. Como uma
pintura feita com o dedo em uma tela de celular ou de um tablet (Lage & Menezes,
2023), torna-se evidente que as novas tecnologias cada vez mais sdo agregadas a
arte, multiplicando as possibilidades de expressdes artisticas em novos suportes.
Outro aspecto importante a ser considerado € que a comunicacdo telemética
possibilita a expansédo da arte em escala global, gracas ao seu poder de estar ao
mesmo tempo em diversos lugares, fisicos e virtuais, 0 que permite que espectadores
e artistas em diferentes lugares geogréaficos participem de eventos artisticos
impalpaveis em redes como a Internet e nos Metaversos. Dessa forma, as novas
ferramentas citadas, disponiveis agora também para o campo das artes, tém a
capacidade de impulsionar expressoes artisticas inovadoras.

Assim, muitos artistas tém usado a tecnologia do Blockchain e dos NFTs combinada
a tecnologia da arte digital para, além da criacdo e producdo, também exibir,
comercializar e certificar suas obras. Os NFTs, ou tokens néo fungiveis, abriram um
novo mundo para artistas digitais criarem, realizarem transacfes e constituirem um
ecossistema sustentavel de arte e criatividade, onde os limites da arte e da tecnologia
se expandem em velocidades exorbitantes. Esse aumento de popularidade, que
aconteceu no ano de 2021, indica um grande potencial que ainda pode ser explorado
por artistas, galerias e outros atores do ecossistema das artes. Damien Hirst, por sua

vez, explorou isso de maneira brilhante, como veremos a seguir.
THE CURRENCY PROJECT

Damien Hirst € um dos artistas britanicos vivos mais famosos, cujo nome se tornou
sinbnimo de arte contemporanea. Desde a época de estudante na Goldsmiths School
of Art, a producdo de Hirst tem redefinido fronteiras no mundo da arte. Trabalhando
principalmente em instalagdo, pintura, escultura e desenho, Hirst explora as
complexas relagcbes entre arte, beleza, religido, ciéncia, vida e morte. Ele retorna
constantemente aos seus interesses e temas fundamentais, os quais retrabalha,

desenvolvendo uma linguagem visual propria.
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Hirst desenvolveu um projeto chamado The Currency Project (2016-2'62é)‘,que
comecgou com a criacdo das obras de arte fisicas em 2016. Esta foi a sua primeira
colecao NFT, que hospedou 10.000 pinturas a 6leo sobre papel (fig.3), cada uma com
0 seu préoprio NFT (REY, 2021, online). Ele explicou que trabalhou neste projeto
artistico por cinco anos, e que o projeto se expandiu para a blockchain em NFT. Séo
10.000 obras de arte originais em papel artesanal que o artista chama de "moedas".
Assim, The Currency € uma cole¢do de 10.000 NFTs que correspondem a 10.000
obras de arte fisicas exclusivas que foram armazenadas em um cofre seguro no Reino
Unido e impulsionadas por meio do lancamento na blockchain (www.heni.com) com
valor estabelecido em U$ 2.000,00 cada. Os compradores bem-sucedidos receberam
inicialmente NFTSs e tiveram até as 15 horas do dia 21 de junho de 2022 para escolher
entre manter os NFTs ou troca-los pelo desenho fisico, ambas obras de arte assinadas
e certificadas. O que foi escolhido foi mantido e enviado aos colecionadores, 0 outro
foi queimado. Usando trajes e luvas de seguranca contra incéndios, o proprio criador
reuniu as obras e as incinerou em uma lareira, registrando todo o processo. Calcula-
se que o valor total das obras destinadas a queima foi quase de £10 milhfes. A
Newport Street Gallery de Londres disse que 5.149 compradores optaram pelas obras
de arte originais, enquanto 4.851 escolheram os NFTs. Cada NFT foi vendido por US$
2.000 (£ 1.800) cada.
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Imagem 1 - Exemplo de uma obra do projeto The Currency, 2021 de Damien Hirst.

Foto: divulgacdo Heni Editions.
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Hirst e seus assistentes depositaram pilhas de pinturas em lareiras na galeria (Imagem
2), enquanto os espectadores assistiam por meio de transmissédo ao vivo. Antes de
Hirst queimar cada obra de arte, ele as mostrava a uma camera para registrar seu

codigo exclusivo e acompanhar cada peca ser incinerada. Segundo o artista:

Muitas pessoas pensam que estou queimando milhdes de dolares em
arte, mas nao estou. Estou completando a transformacédo dessas
obras de arte fisicas em NFTs gqueimando as versoes fisicas. O valor
da arte, digital ou fisica, que é dificil de definir na melhor das hipoteses,
nao foi perdido, foi transferido para o NFT assim que foram
gueimados. (HIRST, 2022)

Imagem 2 — Damien Hirst queimando uma obra do projeto The Currency, 2022.

Foto: divulgacdo Heni Editions.

The Currency Project explorou as fronteiras da arte e da moeda - quando a arte muda
e se torna uma moeda, e quando a moeda se torna arte, evidenciando o poder de
monetizacdo dos NFTs e provocando uma reflexdo sobre o seu verdadeiro valor. O
projeto pode ser considerado, por outro lado, como um teste de mercado e um teste
de conceito, que acabou por verificar uma grande adeséao dos colecionadores as obras

digitais certificadas por NFTs.
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TERRA SOVIETICA

Outro artista de destaque que trabalha com novas midias € o russo Lev Manovich:
artista, escritor e um dos teoricos da cultura digital mais influentes em todo o mundo.
Depois de estudar pintura, arquitetura e cinema, Manovich comecou a usar
computadores para criar arte digital em 1984.

Em sua série Terra Soviética (2022), Manovich apresenta seis imagens criadas por

inteligéncia artificial generativa:

Posso usar a |A para visualizar minhas proprias experiéncias pessoais
de décadas atras? Para esta série, pedi a uma ferramenta de IA que
gerasse uma cena mostrando pessoas num 6nibus em Moscou na
década de 1970. Estas foram algumas das minhas instrucoes:
“pessoas cansadas dentro de um énibus em Moscou, foto ligeiramente
vista de cima, 9 de fevereiro, luz ambiente suave vinda da janela do
Onibus, foto ultradetalhada, corpos proporcionais, lente 70, estilizacdo
900"

Depois de selecionar os melhores resultados, ajustei levemente o
brilho, a nitidez e o equilibrio de cores das imagens no Lightroom e
tornei algumas areas mais escuras ou mais claras - mas ndo alterei
nenhum contetdo gerado pela IA. (MANOVICH, 2022)
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Figura 3 — Obras de Lev Manovich, “Terra Soviética” (2022), Foto:https://manovich.art/
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Esta série de imagens é um testemunho fascinante da intersecgdo entre arte,
tecnologia e memoria. Utilizando ferramentas de inteligéncia artificial (IA), Manovich
busca visualizar suas préprias experiéncias pessoais em Moscou durante a década
de 1970. Seu processo de criacao revela a crescente influéncia da tecnologia na forma
como recordamos e reconstruimos o passado. Como Manovich aponta, as memarias
individuais muitas vezes sao fragmentadas e imprecisas, especialmente quando se
trata de periodos menos documentados visualmente, como a Moscou de 1977. No
entanto, a disponibilidade de vastos arquivos de midia online e o avanco das técnicas
de IA permitem virtualmente a reconstrucao digital de cenarios passados com detalhes
impressionantes.

No entanto, como Manovich destaca, a confiabilidade dessas "memodrias sintéticas" é
guestionavel. A precisdo das imagens geradas pela IA depende da quantidade e
qualidade da documentacdo visual disponivel online sobre o periodo ou tema
especifico. Aléem disso, as proprias ferramentas de IA séo suscetiveis a preconceitos
e esteredtipos, como evidenciado pelo exemplo das imagens de Moscou geradas
automaticamente incluindo igrejas e edificios histéricos. Assim, enquanto as novas
maquinas de memodria oferecem oportunidades inéditas para revisitar o passado
pessoal e coletivo, € importante reconhecer suas limitacdes e a necessidade de um

olhar critico sobre as "memodrias" que produzem. A série "Terra Soviética" de



Manovich estimula uma reflexao profunda sobre a interacéo entre tecnologia, memoria
e a representacgdo do passado na era digital. A incerteza sobre a fonte da criatividade
por tras das obras geradas por IA e a automacao crescente dos processos artisticos
levam a necessidade continua de reflexao critica sobre as mudancas em curso.

Em suma, a histéria da relacao entre arte e tecnologia demonstra ser marcada por um
padrao de resisténcia seguido por assimilacdo e transformacao, onde cada avanco
tecnologico é inicialmente recebido com ceticismo, mas eventualmente é assimilado
como linguagem da expressao artistica. A introducdo de novas midias digitais, como
0s casos das obras dos artistas que analisamos aqui, ndo é excec¢ao a esse padrao,
levantando questbes profundas sobre as nocbes de forma, de criatividade, de
originalidade, de autenticidade e de autoria no &mbito das artes. Ao abracar a
ambiguidade desses avancos, podemos explorar novas formas de criacdo e
compreensao, refletindo sobre a condicdo humana em um mundo cada vez mais
mediado pela tecnologia. Segundo Manovich (2022), a principal diferenca entre nés
humanos e a IA generativa € que n6s somos limitados, e a IA é ilimitada, que possui
conhecimento teorico e pratico e consegue desenhar centenas de estilos de outros
artistas ou combina-los sem esforco. Segundo ele, ndés, humanos, ndo temos
conhecimento do imenso museu sem paredes distribuidos pela web e pelos bancos
de dados dos museus como a IA tem, e nés ndo podemos simplesmente sentar e
comecar a escrever resumos, tépicos da histéria e da cultura como a IA pode. Como
este, infinitos outros exemplos poderiam ser adicionados, no sentido de que eu néo

posso, mas a |IA pode. Manovich faz o seguinte questionamento:

Entdo por que fazer arte agora? Que arte ainda tera sentido de ser
feita?

O que é interessante sobre a arte humana agora sao 0s nossos limites
— e obsessfes. Nossa incapacidade de pensar e pintar
instantaneamente exatamente como qualquer um dos milhdes de
artistas que viveram. Nossa incapacidade de mudar rapidamente. A
maneira como ando, falo, meus habitos. Minhas restrigdes. Isso é 0
gue me torna humano, em oposicdo a uma IA. Este Gltimo continuara
a evoluir. Mas a evolugdo humana nédo funciona na mesma escala. (...)
A Unica coisa relevante sdo as nossas limitacdes. Nossa incapacidade
de competir com o sobre-humano. (IDEM)



Considerac0es finais

Somente o observador humano tem a capacidade de interpretar ocorréncias e atribuir-
Ihes significado. Significar € um processo consciente e criativo que envolve a criacdo
e interpretacdo de simbolos. Ainda treinamos a IA, que vem alcancando resultados
imprevisiveis e surpreendentes, muitas vezes trazendo inovag¢des para o campo das
artes. No entanto, a autonomia dessas maquinas ainda esté longe de atingir o nivel
criativo humano. Quando uma IA definir seus proprios propésitos e comecar a
perseguir esses objetivos por sua propria vontade e ndo como parte de uma funcéo
externa, estara no caminho para desenvolver sua propria expresséo artistica.

Além de ser um objeto de estudo muito novo, as questdes que estdo sendo
colocadas pelas novas formas das Artes Digitais, como o valor das certificacbes na
blockchain e a Inteligéncia Artificial generativa, se apresentam em constante
mudanga. A cada dia surgem novidades e novas ferramentas em velocidade
crescente de forma exponencial. Ainda que estas midias parecam estar distantes e
serem incompreensiveis para a maior parcela de artistas, colecionadores e galeristas,
observa-se que ha interesse de muitos museus em incorporar aos seus acervos obras
deste tipo, 0 que denota a sua importancia. JA para as novas geracoes, que estdo
mais habituadas ao uso das novas tecnologias, estas transformacées soam como
naturais e sdo assimiladas de forma mais facil, haja vista o0 novo modo de viver dos
ndmades digitais, que colecionam arte na nuvem de dados em carteiras digitais.

Por fim, ndo se pode negar que estd em curso uma revolugdo no campo das Artes,
gue deriva ndo especificamente da producéo de obras de artes digitais, mas sim de
uma nova tecnologia de comercializacao, exibicdo e validacdo de informacdo onde,
acreditamos, sao os artistas e suas obras que podem agregar de alguma maneira
valor a esse novo commoditiy e ndo o contrario. Neste contexto, os resultados parciais
desta pesquisa visam produzir conhecimento novo, iluminando certos aspectos destes
fendbmenos para fomentar a discussao e a reflexdo sobre as novas tecnologias no

cenario contemporaneo.
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