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Resumo

Este artigo explora o impacto da Inteligéncia Artificial e do Metaverso na arte, analisando como essas tecnologias
emergentes transformam o consumo e a criagdo artistica. O estudo investiga as mudangas na autoria, propriedade e
metodologias artisticas no contexto da ecologia das midias. Adotando uma abordagem socioconstrutivista, o autor
utiliza andlise filoséfica, pesquisas e netnografia para examinar as percep¢Ges e comportamentos de colecionadores de
arte digital e membros de comunidades online. A pesquisa revela que NFTs e blockchain permitem uma nova forma de
autenticidade e propriedade digital, enquanto a IA redefine as fronteiras da criatividade. Conclui que essas tecnologias
apresentam tanto oportunidades quanto desafios para o futuro da arte, necessitando de uma reavaliagao dos conceitos
tradicionais de autoria e propriedade.

metaverso; criagdo de arte; propriedade; significado; circulagdo.

Abstract

This article explores the impact of Artificial Intelligence and the Metaverse on art, analyzing how these emerging
technologies transform artistic consumption and creation. The study investigates the changes in authorship, ownership
and artistic methodologies in the context of the media ecology. Adopting a socio-constructivist approach, the author
uses philosophical analysis, surveys and netnography to examine the perceptions and behaviors of digital art collectors
and members of online communities. The research reveals that NFTs and blockchain enable a new form of authenticity
and digital ownership, while Al redefines the boundaries of creativity. It concludes that these technologies present both
opportunities and challenges for the future of art, necessitating a re-evaluation of traditional concepts of authorship and
ownership.

metaverse; art creation; ownership; meaning; circulation.

Resumen

Este articulo explora el impacto de la Inteligencia Artificial y el Metaverso en el arte, analizando como estas tecnologias
emergentes transforman el consumo y la creacion artisticos. El estudio investiga los cambios en la autoria, la propiedad
y las metodologias artisticas en el contexto de la ecologia medidtica. Adoptando un enfoque socioconstructivista, el
autor utiliza el andlisis filosofico, las encuestas y la netnografia para examinar las percepciones y los comportamientos
de los coleccionistas de arte digital y los miembros de las comunidades en linea. La investigacion revela que las NFT y
blockchain permiten una nueva forma de autenticidad y propiedad digital, mientras que la IA redefine los limites de la
creatividad. Se concluye que estas tecnologias presentan tanto oportunidades como retos para el futuro del arte, lo que
exige una reevaluacion de los conceptos tradicionales de autoria y propiedad.
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1 Introdugao

Este artigo oferece um exame epistemoldgico da pesquisa global sobre IA dentro
dos estudos de comunicacdo. Investiga especificamente a influéncia do Metaverso
na ecologia das midias, enfatizando as alteracdes na esfera artistica. O Metaverso,
como uma forma emergente de midia, estd preparado para alterar
substancialmente o ecossistema mididtico atual, necessitando de adaptagdes no
dominio da arte. Este artigo examina essas adaptac¢des, investigando as dinamicas
evolutivas da interacdo, aquisicdo e propriedade da arte dentro do Metaverso.

Rastreando a evolucdo da ecologia das midias que levou ao surgimento do
Metaverso, o estudo destaca as implicacdes dos NFTs, da tecnologia blockchain e
da IA na arte. NFTs, que oferecem um identificador digital Unico para a arte,
ganharam tracdao no mundo artistico, permitindo a propriedade digital verificavel e
autenticidade através do livro-razdo descentralizado do blockchain. Também é
explorado o papel da IA na geracdo de arte e seu potencial para revolucionar
metodologias artisticas tradicionais.

Adotando uma lente socioconstrutivista, este artigo sintetiza aprendizados
obtidos a partir de uma abordagem interdisciplinar, integrando analise filoséfica,
dados de pesquisas por formularios e netnografia para investigar o impacto do
Metaverso no consumo de arte. Empregamos ainda uma estrutura ensaistica para
este artigo, a fim de pensarmos algumas possibilidades a partir dos resultados
observados e dos autores que nos serviram de base. Utilizamos pesquisas para
avaliar as percepgBes sobre o Metaverso e aplicamos netnografia para examinar os
comportamentos de colecionadores de arte digital e membros de comunidades
artisticas online.

Inicialmente, apresentamos os autores fundamentais cujas obras
sustentam a compreensdo das mudangas no consumo de arte, examinando a
interagdo entre ecologia das midias, midiatiza¢do e estudos artisticos. Em seguida,
exploramos as rapidas transformacgdes induzidas pela digitalizagdo, enfatizando o
possivel surgimento de um paradigma de midiatiza¢do profunda. A discussdo entdo
transita para a relagao com a arte digital, incluindo a arte gerada por IA, avaliando
a influéncia das tecnologias emergentes no ecossistema artistico.

Nas sec¢des conclusivas, o artigo levanta questdes criticas, promovendo a
contemplagdo sobre os temas discutidos. Essa estrutura visa fornecer uma
compreensdo abrangente da paisagem artistica em evolucdo no contexto das
tecnologias de midia avangadas.

2 Metodologia

A evolucdo da arte estd intrinsecamente ligada aos desenvolvimentos midiaticos
(Strate, 2018). Embora a Ecologia das Midias e a Midiatizagcdo representem
correntes de pesquisa distintas dentro dos estudos de comunica¢do, sua
convergéncia pode oferecer melhores percepcbes sobre as dinamicas sociais da
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arte e da midia. A Ecologia das Midias, abrangendo diversas perspectivas e
disciplinas, examina a interacdo entre midia, sociedade e os impactos tecnoldgicos
na comunicag¢do e comportamento humanos (Nystrom, 1973). Ao longo do tempo,
a midia assumiu um papel central na formagao de relacionamentos interpessoais e
normas sociais, levando a uma sociedade midiatizada onde canais de comunicacao
maovel mediam a maior parte das interacdes (Hepp, 2020).

Para compreender as ramificacdes das tecnologias emergentes, teorias
fundamentais como as propostas por Harold Innis (1951) sdo cruciais. A analise de
Innis sobre as tecnologias de comunicagdao como moldadoras das estruturas sociais
e sua influéncia nas dinamicas de poder entre diferentes grupos sociais ressalta o
papel dual da midia como instrumento de controle e meio de libertagao.

Christine Nystrom (1973) postula a Ecologia das Midias como uma
“disciplina composta” ou “metadisciplina” que abrange varios campos. Tanto a
Ecologia das Midias quanto a Midiatizacdo exploram a interacdo da tecnologia
mididtica com as experiéncias humanas, moldando nossa percepc¢do, processos de
pensamento, valores e comportamentos (Nystrom, 1973, p. 3). A Ecologia das
Midias examina a relacdo entre tecnologia midiatica e sociedade, influenciando
nossa visdo de mundo. Por exemplo, a emergéncia das redes sociais revolucionou
a comunicacdo interpessoal. Por outro lado, a Midiatizacdo foca no efeito
transformador da midia sobre normas sociais e culturais, evidenciado por como a
televisdo alterou percepcdes globais e estratégias de comunicacgao politica.

As estruturas sociais foram profundamente influenciadas por trés fatores
centrais: capacidades tecnoldgicas emergentes, modelos de consumo em evolugao
e o impacto da midia nas relagOes interpessoais (Braga, 2006). O conceito de
Midiatizagcao ganhou destaque no discurso académico, rastreando suas raizes na
crescente influéncia da midia na moldagem de dinamicas sociais, politicas e
culturais. Notavelmente, o estudioso canadense Marshall McLuhan, que ndo
utilizou explicitamente o termo 'midiatizacdo’, contribuiu significativamente para
esse discurso. Sua afirmac¢do seminal “o meio é a mensagem” (McLuhan, 1964, p.
7) pioneira no reconhecimento do papel central da midia na moldagem da
percepcdo da informacdo. A Midiatizacdo expande isso, postulando que as
caracteristicas intrinsecas de cada meio ndo apenas influenciam a compreensao da
informacdo, mas também moldam a articulagdo e disseminac¢do dos discursos.

O termo 'midiatizacdo' surgiu na literatura académica primeiramente
através de contribuicGes de estudiosos do Sul Global (Martin-Barbero, 1987; Verdn,
1995; Sodré, 2002; Braga, 2006, 2017;) e do Norte Global (Hjarvard, 2008, 2014;
Hepp, 2013, 2018, 2020; Couldry & Hepp, 2017; Nieborg & Poell, 2018; Poell et.
all., 2020), que identificaram o papel decisivo da midia na formacgdo das estratégias
de comunicac¢do de artistas, politicos e organizagdes. Os estudiosos pioneiros, ao
cunhar o termo, construiram sobre um rico repertdrio de pesquisas e teorias
anteriores para estabelecer a midiatizagdo como um campo de estudo distinto. A
esséncia da midiatizagao pode ser encapsulada ao reconhecer que:

A mediacdo refere-se a comunicagdo via um meio, cuja
intervencdo pode afetar tanto a mensagem quanto a relagao
entre remetente e receptor. Mediagdo descreve o ato concreto
de comunicagdo por meio de um meio em um contexto social
especifico. Em contraste, a midiatizacdo refere-se a um

Triades em Revista: Transversalidades, Design e Linguagens, Juiz de Fora: UFJF, v. 13, p. 1-15, e44871, 2024.

e-ISSN 1984-0071.


https://doi.org/10.34019/1984-0071.2024.v13.44871

TRIADES EM REVISTA:

Transversalidades, Design e Linguagens

A

\ Frederico Reis Pacheco

processo mais duradouro pelo qual instituicGes sociais e
culturais e modos de interagdo sdo alterados como
consequéncia do crescimento da influéncia da midia. (Hjarvard,
2008, p. 114)

Nessa perspectiva, a midiatizacdo envolve a institucionalizagdo de novos
padrées de interacdes e relagdes sociais entre atores, incluindo a
institucionalizacdo de novos padrdes de comunicacdo mediada (Hjarvard, 2014, p.
24). Stig Hjarvard, em uma publicagdo crucial do Hemisfério Norte, explora as
conceitualizagdes iniciais da midiatizacdo. Ele a descreve como um “processo de
dupla face da alta modernidade” onde a midia emerge como uma instituicdo
autébnoma que influencia e é integrada em varios dominios sociais como politica,
familia e religido (Hjarvard, 2008, p. 105).

No Hemisfério Sul, a abordagem construtivista de José Luiz Braga oferece
uma perspectiva complementar. Ele vé a midiatizacdo como uma evolucao de servir
meramente a objetivos sociais para desenvolver logicas autdbnomas (Braga 2006, p.
16). Ele enfatiza a natureza transformadora das intera¢des midiaticas que
assimilam e modificam processos sociais existentes (Braga, 2006, p. 11). O trabalho
posterior de Braga foca na nocdo de “Circuitos de Comunica¢do” (Braga, 2017, p.
43), onde os resultados das interacdes tornam-se insumos para interacées futuras,
promovendo a criacdo e a remodelacdo de significados. Esse conceito é
particularmente relevante para compreender a construcdo e reconstrucdo do
significado da arte através das interacGes dos espectadores e da apropriacao
midiatica.

Figura 1: Concentragdo do foco de cada hemisfério global nos estudos sobre midiatizagdo
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criagdo original do autor para este artigo.

A midiatizacdo, conforme sintetizada a partir dos trabalhos desses
estudiosos, pode ser conceituada como o processo pelo qual a midia se torna
arraigada em todas as facetas da sociedade, surgindo, assim, como um elemento
fundamental no funcioname4nto da sociedade e nas interacdes sociais. Esse
fendmeno influencia profundamente os modos de comunicac¢do, disseminagdo de
informacgdes e entretenimento, desempenhando um papel crucial na formacgao de
identidades, valores e opinides individuais e coletivas.
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O efeito da midiatizacdo é particularmente evidente nos dominios da arte
e da politica, onde a busca por visibilidade na midia leva artistas e politicos a
adaptarem seus discursos e expressdes artisticas para se alinharem a ldgica da
midia. Essa adaptacdo ressalta a transformacao da comunicacdo artistica e politica
em resposta a essa nova dinamica da midia.

No entanto, o processo de midiatizacdo transcende a mera transmissao da
midia e a recepcao do publico. Ele envolve uma camada critica de interpretacao
pessoal, em que os individuos recontextualizam as mensagens com base em suas
experiéncias e perspectivas exclusivas. Essa reinterpretacdo ndo apenas significa a
mensagem, mas também serve como base para uma maior disseminacdo e
discussdo entre outros, conforme ilustrado na Figura 1.

A introducdo do conceito de 'midiatizacdo profunda' por Andreas Hepp (2020)
marca um avango significativo nos estudos de midia, reconhecendo a transi¢do da
midia para o reino digital. Esse conceito destaca a necessidade de incorporar
analises algoritmicas e de infraestrutura digital na pesquisa de midiatiza¢do (Hepp,
2020, p. 29). Hepp enfatiza a necessidade de reconhecer as caracteristicas Unicas e
singularidades de cada conexdo digital neste cendrio digital em rapida evolucao.

No contexto da midiatizagdo profunda, entender a interacdo entre
midiatizacdo e fendmenos contemporaneos, como a agéncia algoritmica e a
plataformizagao, torna-se crucial. A 'légica da midia' tradicional esta sendo cada vez
mais suplantada por uma 'légica algoritmica', reformulando a distribuicdo de
mensagens pelos canais digitais (Hepp, 2013; Poell et. all., 2020). Essa nova ldgica
governa as estratégias de comunicag¢do de artistas, atores politicos, lideres de
opinido e da populagdo em geral, promovendo mudangas nos discursos e na
formatagdo de mensagens para otimizar a disseminagdo.

Consequentemente, observam-se fenbmenos como politicos
transformando-se em influenciadores digitais, a polarizacdo dos discursos, a
proliferagdo de memes e a condensagao da dura¢do das mensagens, impulsionados
por essa influéncia algoritmica. O impacto da midiatizacdo profunda se estende
além de artistas e figuras publicas; permeia a populagdo em geral, influenciando os
individuos a adaptar suas personas online para uma maior exposicdo digital. O
crescimento dos sistemas de redes sociais alinha-se com o desejo humano de
autoexpressdo e engajamento relacional. Baseando-se no conceito de 'mdscaras’
de Goffman (1959), os individuos apresentam personas diferentes online em
comparag¢do ao mundo fisico, frequentemente mais reflexivas de seus eus
aspiracionais do que restritas pelas limitacdes do mundo real.

Essa divergéncia entre 'bastidores' e 'cenario' (Goffman, 1959) intensificou-
se com a evolugdo das redes sociais dominantes. Analisar as caracteristicas dessas
redes em varias fases revela dindmicas sociais e relacionais em evolugdo. Para
elaborar mais sobre essas dinamicas, integraremos um segmento de nossa
pesquisa anterior que oferece insights adicionais:

Considerando apenas as principais redes sociais que se destacaram
pela adogdo massiva no Brasil, inicialmente tivemos o Orkut (2004),
qgue tinha como eixo central o compartilhamento de interesses
comuns através de suas comunidades. Isso foi substituido em maior
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escala pelo Facebook (2006), caracterizado por conectar amigos para
compartilhar suas noticias e atualizagGes. Posteriormente, a migragao
dos usuarios foi em direcdo ao Instagram (2010), que claramente
representa a necessidade de exibir visualmente a imagem que
queremos projetar de nds mesmos e disputar quem é mais popular
comparando a quantidade de curtidas em suas fotos. O Instagram é a
rede social que esteve na vanguarda do uso por mais tempo também
devido a sua capacidade de adapta¢do e mudanga, entdo devemos
mencionar que, com a introdu¢do dos filtros (2013), as imagens
projetadas tornaram-se mais artificiais, com foco em impressionar os
outros, mesmo que se distanciem da realidade. Mais tarde, com a
introdugdo dos Stories (2016) no Instagram, notamos uma relagdo
mais efémera com o contelddo — uma imediatidade e medo de perder
algo, ja que serd exposto apenas por 24 horas. Finalmente, o
crescimento do TikTok (2020) nos leva a entender uma reducdo na
paciéncia das pessoas que estdo procurando por conteddos mais
rapidos, de até 30 segundos, mais faceis de assimilar para
entretenimento sem muita profundidade. (Pacheco, 2023a, pp. 240-
241)

E imperativo esclarecer que os sistemas de redes sociais ndo ditam
inerentemente comportamentos especificos entre os usuarios. Em vez disso, essas
plataformas lideres refletem os desejos latentes e padrées comportamentais
prevalentes na sociedade em um dado momento. Essa dindmica estabelece uma
interacdo simbidtica, fomentando uma coevolugdo do comportamento social e da
funcionalidade das plataformas. Como Gilles Deleuze (1992, p. 223) encapsula de
forma apropriada, é possivel “fazer certos tipos de maquinas [tecnologias]
corresponderem a cada sociedade, ndo porque as maquinas [plataformas] sejam
determinantes, mas porque elas expressam as formas sociais capazes de dar
origem a elas e utiliza-las”.

3 Resultados

O Metaverso, concebido como um reino virtual digitalmente elaborado que emula
a realidade e facilita a interatividade dos usudrios, representa um salto evolutivo
em relagdo ao uso tradicional da internet. Ele transcende o mero acesso a
informacao, oferecendo experiéncias imersivas dentro de espacos tridimensionais
habilitados por tecnologias como realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR),
blockchain e inteligéncia artificial (1A).

Ao contemplar o Metaverso, é crucial considerar as transformacdes
profundas nas experiéncias humanas didrias que ele anuncia. Prevé-se que ele
ofereca uma experiéncia mididtica mais imersiva por meio de interagdes com
avatares (sejam controlados por humanos ou operados por IA), o que pode levar a
uma mudanga significativa do texto escrito para interagdes centradas em VR.

Os estudos de Walter Ong sobre as distingdes entre culturas orais e letradas
fornecem uma estrutura pertinente para entender essas mudangas. Ong (1982)
destacou como a escrita fomentou o desenvolvimento do pensamento abstrato e
analitico. A transicdo do Metaverso de meios escritos para interagdes centradas em
VR necessita de uma consideracdao cuidadosa, pois poderia alterar
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significativamente o equilibrio mididtico, os processos cognitivos e os estilos de
comunicagao.

Apesar de sua novidade e dos altos custos associados as tecnologias
necessarias, o Metaverso ganhou substancial conscientizacdo publica,
notavelmente apds a midiatizacdao impulsionada pelo marketing do Facebook Inc.
em outubro de 2021. Essa rapida disseminacdo e o crescente interesse publico no
Metaverso (conforme mostrado na Figura 2) ilustram o papel significativo da
midiatizacdo na introducado e popularizacdo de tecnologias emergentes.

Figura 2: Resultados preliminares originais de nossa
pesquisa de campo sobre percepg¢des do Metaverso

Vocé ja leu ou ouviu falar Vocé ja teve vontade de
sobre o termo Metaverso? experimentar o Metaverso?
uSim = Ndo = Sim = Ndo
Vocé é capaz de explicar o Explicou corretamente o significado
que é o Metaverso? de Metaverso quando solicitado

= Sim = Nio = Sim = Ndo

Nota: 261 entrevistas coletadas em agosto de 2022 através de uma
amostragem semi-aleatdria de usuarios da web no Brasil.

Com base nas mudangas comportamentais previamente discutidas em
Pacheco (2023a), o Metaverso, como um canal mididtico emergente, esta
preparado para amplificar essas transformacfes. Neste ambiente virtual, as
pessoas se envolverdo em interagdes e movimentos que espelham experiéncias do
mundo real, embora dentro de reinos intencionalmente projetados. A arquitetura
dos ambientes do Metaverso permite que entidades como corporagdes ou
governos orquestrem cendrios neste novo vilarejo global (McLuhan, 1962),
potencialmente influenciando rotinas didrias e evitando interagGes fortuitas tipicas
da vida urbana. Esse controle se assemelha a um cendario hipotético onde um
governo poderia impedir o surgimento do Realismo ao restringir as dindmicas
sociais facilitadas por cafés e bulevares.

Este ponto apresenta tanto uma oportunidade para reavaliar normas
didrias estabelecidas quanto um desafio as barreiras fisicas, culturais e
consumeristas inerentes aos mercados capitalistas. Por outro lado, também coloca
o risco de transplantar e exacerbar ldgicas focadas no consumo, diferenciagdo e
projecdao para o que é denominado 'meta-midiatizacdo profunda.' Este conceito
estende a midiatizacdo profunda de Hepp (2020) para um ambiente didrio

Triades em Revista: Transversalidades, Design e Linguagens, Juiz de Fora: UFJF, v. 13, p. 1-15, e44871, 2024. 7
e-ISSN 1984-0071.


https://doi.org/10.34019/1984-0071.2024.v13.44871

TRIADES EM REVISTA:

Transversalidades, Design e Linguagens

Frederico Reis Pacheco

virtualmente imersivo caracterizado por avatares interativos, datificacdo, vigilancia
e plataformizacdo (Poell; Nieborg; van Dijck, 2020).

A meta-midiatizacdo profunda podera influenciar a apropriacao da arte e
sua reinterpretacao, a partir de realidades virtuais imersivas e formas de se
relacionar com a arte mediadas por avatares. A velocidade dessas mudancas
dependerd do avanco e acessibilidade das novas tecnologias e do engajamento dos
usuarios com elas. Jd a extensdo de seus impactos dependerd da forma como o
setor artistico ira trabalhar esses conceitos. Um pensamento prévio e uma
discussdo na academia podem ajudar os interesses sociais a prevalecerem frente
as decisGes corporativas das grandes plataformas.

A visdo de McLuhan (1962) de um vilarejo global evoluiu primeiro para uma
tela movel de 7 polegadas e agora para um vilarejo virtual-global tridimensional
abrangente no Metaverso, habitado por avatares e criagdes digitais. Essa evolucdo
marca um marco significativo na interacdo humana e na arte, preparada para
alterar radicalmente os relacionamentos e significados.

A arte no Metaverso representa uma forma dindmica de expressdo criativa,
navegando pelos desafios e oportunidades inéditas apresentados por este meio.
Manifestando-se em formas diversas — desde obras digitais até performances,
instalacGes, jogos, filmes e musica —, exige uma reavaliacdo das noc¢les
convencionais de autoria, propriedade, valor e significado.

Essa forma de arte reflete as transformacdes tecnoldgicas e sociais atuais,
ressoando com teorias da Ecologia das Midias. Apresenta tanto desafios quanto
oportunidades para artistas e colecionadores, exigindo adaptabilidade na criagao,
distribuicdo e consumo. Dennis Cali (2016, p. 5) postula que a arte nos ajuda a
compreender o mundo, uma visdo ecoada por Lance Strate (2018, p. 92), que
afirma que a arte auxilia na compreensdo de nosso lugar no mundo, inclusive em
reinos virtuais.

A interpretacdo da arte do Metaverso esta sujeita aos contextos culturais,
histdricos e pessoais dos usudrios, bem como as intengdes dos artistas. Abrange um
amplo espectro de temas, desde comentarios sociais e politicos até expressoes
mais ludicas e estéticas. A natureza dinamica e mutdvel da arte do Metaverso
alinha-se com o conceito de significacdo ativa na comunicacao de Braga (2017).

Embora conclusGes definitivas sobre o consumo de arte nesses novos
canais digitais ainda sejam prematuras, as tendéncias iniciais revelam uma mistura
de colecionadores de arte profissionais e compradores especulativos engajados
com NFTs. Esse fendmeno é parcialmente impulsionado pelo apelo da novidade
tecnoldgica. Além disso, entusiastas de arte dentro de comunidades online
participam de transacGes de NFTs, embora em menor escala. A cena artistica em
evolugao do Metaverso é um testemunho do poder transformador das tecnologias
inovadoras, reformulando como a arte é percebida, engajada e valorizada em nosso
mundo cada vez mais digitalizado.

Um aspecto notdvel do consumo de arte contemporanea é a facilidade de
compartilhamento e transformacdo da arte digital. Ao contrdrio das formas
tradicionais de arte, as obras digitais podem ser compartilhadas sem esfor¢o em
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sua forma original ou modificadas pelos usuarios. Esta pratica, particularmente
prevalente na forma de memes — imagens ou videos rapidamente compartilhados
gue frequentemente se tornam virais na internet —, representa uma mudanga de
paradigma no engajamento artistico. Os usudrios adaptam, recontextualizam ou
recriam ativamente essas obras de arte digitais para alinhar-se a sua
autoexpressdo, aumentando seu envolvimento com a arte. Tais praticas ecoam os
conceitos da Pop Art (Warhol, 1975) e da cultura de massa, onde a arte se torna um
meio de interacao publica ampla e expressao pessoal.

O advento da tecnologia blockchain transformou ainda mais este cenario,
permitindo que memes sejam mercantilizados como tokens nao fungiveis (NFTs). A
Inteligéncia Artificial desempenha um papel crucial neste ecossistema, gerando
novos memes ao analisar variados conjuntos de imagens e textos para criar
conteudo com alto potencial viral. A tecnologia NFT ndo sé estabelece a
propriedade da arte digital, mas também utiliza o livro-razdo descentralizado do
blockchain para registrar transacdes e instancias de uso. Possuir um NFT estende-
se além da mera posse; potencialmente inclui o recebimento de royalties por cada
exibicdo ou uso da peca de arte, redefinindo a economia da propriedade e
distribuicdo da arte. Esses desenvolvimentos no consumo e compartilhamento de
arte digital, facilitados pelo blockchain e IA, inauguram uma nova era na ecologia
das midias da arte, onde barreiras tradicionais sdo dissolvidas e novas formas de
engajamento e monetizagao emergem.

O Bored Ape Yacht Club, uma colecdo de 10.000 desenhos distintos de
macacos, cada um possuindo caracteristicas Unicas, ilustra o impacto profundo da
IA e do blockchain no mundo da arte. Gerado por um algoritmo de IA que variava
tragos, cores e expressdes, cada desenho nesta colegdo é vendido como um NFT
Unico, com alguns alcangando pregos na casa dos milhées. Um exemplo notavel é
um Bored Ape vendido por 740 ETH (aproximadamente USS 3,4 milhdes) em
outubro de 2021. Esse fenémeno levanta consideracdes éticas e politicas
importantes, particularmente no que diz respeito a perpetuacdo de desigualdades
financeiras e a potencial marginalizacdo de certos artistas e comunidades.

A medida que novas tecnologias de midia continuam a evoluir, a ecologia
das midias torna-se cada vez mais vital para entender a relagdo intricada entre
midia e arte. Este campo ajuda a contextualizar o surgimento de varias formas de
midia e suas implica¢des culturais, elucidando como a tecnologia remodela nossa
percepcdo e criacdo de arte. Artistas estdo agora explorando novas possibilidades
para criacdo, distribuicdo e interacdo com a arte, transcendendo as limitacGes
tradicionais como barreiras fisicas e limitacGes espaciais.

No campo dos desenhos animados e quadrinhos, avangos como a VR
revolucionaram a interagdo e imersao, permitindo que os usudrios experimentem
histérias em ambientes de 360 graus. Scott McCloud (2011, p. 22) enfatizou o
alcance global incompardvel dos quadrinhos digitais, um sentimento ecoado em
animagdes premiadas de VR como "Invasion" e "Asteroids!" Esses exemplos
demonstram as fronteiras em expansao da narrativa e da expressao artistica.

O conceito de "hibridismo de midia" de Lev Manovich (2013, p. 215)
ressalta ainda mais essa evoluc¢do, destacando a fusdo de diferentes formas de
midia para criar novas experiéncias artisticas. Essa fusdo deu origem a diversas
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formas de arte, incluindo net art, instalacGes interativas e experiéncias de realidade
aumentada, desafiando e expandindo nossa compreensao convencional da arte.

A Inteligéncia Artificial (IA) é um dominio da computagdo que busca emular as
capacidades de inteligéncia humana, abrangendo reconhecimento de padrdes,
aprendizado, raciocinio e criatividade. Uma aplicacdo notdvel da IA nas Artes
envolve o uso de algoritmos e técnicas para gerar varias expressdes artisticas,
incluindo imagens, sons, textos e outras formas (Santaella, 2023, pos. 246-329). A
utilizacdo de IA na Arte levanta uma série de questdes, desde consideracdes
filoséficas e éticas até implicagdes praticas dentro do ecossistema de consumo de
arte.

Tipicamente, as aplicacGes de IA na Arte seguem padrdes de |A Generativa
ou Aprendizado de Maquina Supervisionado. Em ambas abordagens, os algoritmos
passam por um treinamento utilizando extensos bancos de dados. Para o
aprendizado supervisionado (como ilustrado na Figura 3), isso envolve
classificacOes, indicagOes e agrupamentos assistidos por humanos. Em contraste, a
inteligéncia generativa foca na identificacdo e aprendizado a partir de padrdes
recorrentes (Santaella, 2023, pos. 340-364). As caracteristicas aprendidas a partir
desses exemplos orientam os algoritmos na criacdo de suas préprias composicoes,
aplicdveis em diferentes meios, como imagens, musica, textos, roteiros e
ilustracdes.

Figura 3: Modelo conceitual de aprendizado de maquina supervisionado
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+
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[
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Pacheco, 2023b, p. 123.

Essa intersecao de IA e Arte ndao apenas amplia os limites da expressao
criativa, mas também suscita discussées criticas sobre a natureza da criatividade,
autoria e o futuro da producdo artistica em um mundo cada vez mais digitalizado.
Embora recebendo a atencdo do grande publico apenas recentemente, essas
iniciativas tém uma trajetdria histdérica mais profunda com varias implementacgdes
notaveis nas Ultimas décadas. Esses exemplos ndo apenas ilustram o papel
evolutivo da IA na arte, mas também seu potencial para redefinir as fronteiras
artisticas:
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e The Next Rembrandt (2016): uma pintura 3D criada por um algoritmo que
analisou a obra do pintor holandés Rembrandt para representar
estatisticamente como seria uma eventual préxima pintura de Rembrandt, de
acordo com a forma como o autor estava evoluindo em suas obras.

e A Portrait of Edmond Belamy (2018): uma pintura gerada por uma rede neural
profunda a partir de um conjunto de 15.000 retratos do século 14 ao século
20. A obra foi leiloada pela Christie's em 2018 por USS$ 432.000, tornando-se a
primeira obra de arte criada por IA a ser vendida em um leildo.

e ChatGPT e Dall-e (2020): ferramentas movidas por IA criadas pela OpenAl.
ChatGPT é um grande modelo de linguagem que gera respostas humanas a
prompts baseados em texto, permitindo novas formas de narrativa e didlogo,
enquanto Dall-e é um modelo generativo que cria imagens a partir de
descri¢bes textuais, mudando as possibilidades da arte visual.

e AARON (1979): um programa desenvolvido pelo artista e cientista Harold
Cohen desde a década de 1970, que usa regras e heuristicas para gerar
autonomamente desenhos abstratos ou figurativos.

O projeto The Next Rembrandt exemplifica a fusdo inovadora de tecnologia
e arte, ilustrando as capacidades da IA em emular e estender a criatividade
humana. Liderado por uma equipe multidisciplinar e patrocinado pela seguradora
holandesa ING, este projeto utilizou tecnologias de IA da Microsoft para criar uma
hipotese de como poderia ser a proxima obra de arte de Rembrandt.

Cientistas de dados, estatisticos, historiadores de arte e curadores
colaboraram para treinar algoritmos de IA utilizando varreduras 3D de 346 pinturas
de Rembrandt, acumulando 150 GB de dados. Esse conjunto de dados representava
a evolucgdo do estilo artistico de Rembrandt, abrangendo técnicas de pincelada,
escolhas de cores, preferéncias tematicas e emocgdes transmitidas. A categorizacdo
cronoldgica de suas obras permitiu que o modelo discernisse progresses
estilisticas e extrapolasse esses padrGes para imaginar uma obra de arte futura
potencial.

Com suporte tecnoldgico da Microsoft e contribuicdo académica da
Universidade de Tecnologia de Delft, a equipe do projeto desenvolveu algoritmos
capazes de gerar caracteristicas originais no estilo de Rembrandt. O culminar desse
esfor¢o foi uma pintura impressa em 3D replicando as intricadas pinceladas de
Rembrandt ao longo de 500 horas de impressao.

Inicialmente recebido com ceticismo pela comunidade artistica, o projeto
The Next Rembrandt desde entdo ganhou aceita¢do, com a pintura gerada por IA
sendo exibida em galerias de arte prestigiadas em Nova York, Paris e Amsterda. Em
algumas ocasides, foi exibida ao lado de obras originais de Rembrandt, sublinhando
sua importancia nas exploragdes contemporaneas de arte e tecnologia.

A emergéncia de projetos de histéria da arte academicamente
supervisionados, alavancando a IA, como o The Next Rembrandt, ja suscita uma
série de questdes legitimas. No entanto, considerac¢Oes éticas e filosdficas mais
amplas tornam-se particularmente prementes ao examinar iniciativas de geracao
em massa de imagens ou textos, como ChatGPT, Dall-e, MidJourney e Stable
Diffusion (Santaella, 2023, pos. 586-816).
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Dado que as obras de IA sdo desenvolvidas a partir do aprendizado de
extensos bancos de dados de arte existente, surge uma questdo critica: isso
constitui uma forma de plagio artistico? Por um lado, os algoritmos de IA sintetizam
e amalgamam elementos de obras criativas existentes, potencialmente infringindo
a propriedade intelectual dos autores originais. Por outro lado, esses algoritmos
sdo projetados para gerar criacbes inéditas, inspirando-se nas caracteristicas
aprendidas, em vez de duplicar obras existentes. Esse processo pode ser
comparado a um artista humano que ganha inspiracdo de exposicdes de arte,
catdlogos e galerias para sua producdo criativa.

Esse cenario nos obriga a reconsiderar conceitos fundamentais: a definicao
de arte, a esséncia da criatividade e o papel dos artistas humanos nesse cenario em
evolucdo. A IA pode ser considerada legitimamente um artista? Como a arte
produzida por IA deve ser comparada aquela criada por humanos? E possivel que a
IA encapsule e expresse emog¢des em suas criacbes e desenvolva um estilo e
originalidade Unicos? A arte gerada por IA deve ser submetida aos mesmos critérios
estéticos, culturais e histéricos que a arte produzida por humanos? Além disso,
guestdes sobre o publico-alvo da arte gerada por IA, a recepcdo e interagdo social
com essa arte, e a responsabilidade pelas obras criadas pela IA precisam ser
abordadas. Essas perguntas sublinham as complexidades e nuances do papel da IA
no mundo da arte, convidando a uma reavaliacdo dos paradigmas artisticos
tradicionais e o surgimento de novos frameworks éticos na era digital.

4 Discussao e consideracgoes finais

O conceito de autoria na arte, abrangendo reconhecimento, responsabilidade e
direitos, torna-se cada vez mais complexo quando a IA entra no processo criativo.
Determinar o autor da arte criada por IA representa um desafio significativo: é o
algoritmo, o programador, o artista, o usudrio que insere o comando ou uma
combinagdo dessas entidades? A emergéncia da IA na produgdo artistica traz
potenciais beneficios e desvantagens. Pode fomentar inovagdo, diversidade e
democratizagdo no mundo da arte, mas também acarreta riscos como plagio,
falsificacao de arte, desvalorizagao ou desumanizagao.

Além disso, o papel crucial da arte no desenvolvimento social e na
comunica¢do deve ser reconhecido. Historicamente, a arte tem sido um meio
poderoso de expressdao humana, encapsulando eras, sentimentos e movimentos.
Sua relagdo com as tecnologias de comunicagdo é crucial, frequentemente servindo
como um canal para romper barreiras e garantir visibilidade midiatica. A arte
transcende barreiras linguisticas e culturais, facilitando a troca direta e pessoal de
ideias. No entanto, devemos considerar a possibilidade de que uma producao em
massa de arte gerada por IA possa acabar por se sobrepor a criatividade humana,
perturbando o coracdo desse ecossistema artistico.

Esses desenvolvimentos sinalizam um ponto de virada em nossa
compreensdo da arte. Este artigo se esforcou para fornecer reflexdes e uma linha
de pensamento estruturada, fundamentada nas teorias da ecologia das midias,
para navegar nas mudangas antecipadas no ecossistema artistico devido as
tecnologias emergentes e aos comportamentos humanos em evolugao. Pesquisas
adicionais sdo essenciais para preparar o ecossistema para essas mudancas,
visando prevenir a desumanizagdo da arte e garantir que a criatividade humana
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permaneca central. A medida que avancamos, a interacdo com a arte estd
destinada a se transformar em termos de producdo, interacdo, interpretacao e
propriedade. O advento da arte hibrida pés-humana, uma nova forma que parece
iniciar sua infancia, pode sintetizar essas mudancas, anunciando uma nova era na
expressao artistica e na comunicagao.

Em conclusdo, a medida que navegamos por esses 'tempos liquidos'
(Bauman, 2007), a relacdo entre arte, sociedade e tecnologia esta preparada para
mudangas sem precedentes. Este artigo visou fornecer uma base para entender
essas mudancas, utilizando teorias da ecologia das midias para antecipar impactos
futuros. O advento da arte pés-humana hibrida é indicativo dos novos horizontes
gue se abrem no mundo da arte, prenunciando um futuro em que as fronteiras
entre a criatividade humana e a IA se tornam cada vez mais ténues, mas oferecem
possibilidades ilimitadas para inovacgdo e exploracgao.
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