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“Humanity seems destined to oscillate forever between devotion to the world of
dreams and adherence to the world of reality. And really, if this breathing rhythm of

history were to cease, it might signal the death of the spirit.”

(Franz Roh, 1925: 17)
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RESUMO

Ao longo desta investigagdao pretende-se compreender que tipo de relagao
estética existe entre a arte generativa e a arte realista e surrealista, incluindo os seus
hibridismos e variantes das quais destaquei o realismo magico. Apesar das nitidas
diferengas entre ambas, o automatismo presente tanto na arte surrealista como na arte
generativa evidencia uma clara necessidade de compreender o funcionamento do
processo criativo, mas também o cruzar de ideias, simbolos e objetos imprevisiveis no
mesmo espacgo. A constante procura e fascinio pelo irracional, o estranho e o absurdo
estd, no seu cerne, ligada as ruturas com os ideais iluministas e a primazia do
pensamento racional enquanto Unica forma de atingir o verdadeiro conhecimento.

Este fascinio cresceu com a evolucao dos novos aparelhos tecnolégicos como a
fotografia e o cinema e, mais tarde, com o surgimento das artes tecnoldgicas durante os
séculos XX e XXI. O desenvolvimento dos primeiros programas de edi¢cdo estabeleceu
uma via de contacto fundamental entre a cultura e o digital aprofundado através da
evolucdo da cultura do software, da sociedade em rede e da Inteligéncia Artificial.

Inicialmente aplicada como uma ferramenta de catalogacdo, a inteligéncia
artificial> demonstrou desde cedo ser uma grande vantagem na classificacdo e
categorizacdo de imagens com a introducdo dos Convolutional Neural Networks (CNN).
Estes sistemas aceleraram o processo de digitalizacdo e de reconhecimento de imagens
e de acesso e manipulacdo de produtos culturais disponibilizados pelas bases de dados
na internet. Atualmente, com os sistemas de modelos generativos como os Generative
Adversarial Networks (GAN) e os Artificial Intelligence Creative Adversarial Network ou
AICAN, a IA tornou-se capaz de gerar ou produzir iniUmeras varia¢oes e falsificacdes com
base em imagens reais.

A comercializacdo e integracdao destes sistemas de IA na drea de produgado de
conteudos culturais e artisticos tem visto um crescente aumento do seu nimero de
utilizadores. Este fendmeno é também refletido pelo crescimento do nimero de
trabalhos de Arte Generativa nas diversas plataformas, um estilo de arte popularizado
no século XXI. DALL-E 2 e Midjourney, sistemas desenvolvidos pela OpenAl, e ainda
Stable Diffusion desenvolvido pela Stability Al, sdo alguns destes modelos generativos
capazes de reconhecer e categorizar tendéncias artisticas e culturais, combina-las e
reproduzi-las.

Ultimamente, temos observado também um investimento na aplicacdo de
sistemas de |A generativos em filtros de imagem nas redes sociais, muitos dos quais
recorrem ao uso de elementos do fantdstico e do magico.

Esta dissertacdo pretende entdo clarificar o porqué de os sistemas de IA fazerem
uso de elementos do realismo magico e surrealistas no seu processo criativo. Poderemos
considerar os sistemas de IA como sendo meras ferramentas de criacdo de produtos
culturais baseados em varia¢cGes do que ja existe? Serd que existe uma tendéncia na
escolha de incorporar elementos surrealistas e do realismo magico nas imagens criadas
por IA? E como podemos determinar o valor cultural da obra de arte, gerada na nova
etapa de industrializacdo e automacdo da cultura, através de sistemas computacionais
e da economia de dados que |Ihes estd associada?

1 Pela qual nos iremos referir por IA na continuacdo desta dissertac3o.



ABSTRACT

Throughout this dissertation, there will be an attempt to understand what type of
aesthetic relation exists between generative art and surrealist as well as realist art,
including its hybridisms and variants from which | will highlight magical realism.
Although there are clear differences between both art types, automatism is present
both in surrealist art and in generative art which indicates a need to understand how
the creative process works but also, the need to combine ideas, symbols, and
unpredictable objects in the same space. The constant search and fascination for the
irrational, the uncanny, and the absurd are mainly related to the rupture of the
enlightenment ideals and their precedence over rational thoughts as the only way to
achieve true knowledge.

This fascination has only grown with the evolution of the new technological
apparatus and the emergence of the technological arts field during the 20th and 21st
centuries, as was the case of photography and cinema. The development of the first
edition programs established the first contact between culture and the digital which
would take the next step towards the evolution of the software culture and a network
society.

Originally used as a cataloging tool, artificial intelligence proved from early on to
be a great advantage in the classification and categorization of images with the
introduction of Convolutional Neural Networks (CNN). These new systems speeded the
digitalization process and the access to images and cultural products through the use of
online databases. Nowadays, with generative model systems such as Generative
Adversarial Networks (GAN) and Artificial Intelligence Creative Adversarial Networks
(AICAN), Al has become able to generate or produce variations based on real images.

The commercialization and integration of these Al systems in the artistic and
cultural production area has seen a clear rise in its user count. This phenomenon is
reflected even more with the apparent increase of generative artworks on the several
platforms, a popular art style in the 21st century. DALL-E 2 and Midjourney, systems
developed by OpenAl, and Stable Diffusion developed by Stability Al, are amongst the
list of generative Al models capable of recognizing and cataloging artistic and cultural
tendencies, combining them and reproducing them.

Lately, we have observed an investment in the application of generative Al
systems in image filters in social media, many of which make use of fantastic, surrealist
as well as magical elements. This dissertation’s purpose is to, therefore, attempt to
clarify why Al systems make use of these magical realism and surrealist elements in their
creative process. Are we able to still see Al systems as mere creation tools of cultural
products based on variations of what already exists? Is there an actual tendency in the
choice of adopting surrealist and magical realist motifs in Al-generated images? And how
can we determine the cultural value of a work of art in this new stage of industrialization
and automation of culture through computer systems and the data economy associated
with them?
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INTRODUCAO

1.1. Enquadramento tedrico-metodoldgico

Arte, do latim Ars, provou e ainda hoje prova ser um campo bastante complexo no
que diz respeito ao seu valor, funcéo e significado como atividade humana, em relagédo
ao seu estatuto na sociedade e a funcdo que desempenha na &rea cultural. Usada como
uma linguagem e manifestacdo do estético, a arte implica o conhecimento de um conjunto
de valores historicos e estéticos que determinam a maneira como cada obra deve ou ndo
ser avaliada, quer por outros membros da sociedade, quer pelo um grupo de pessoas,
peritos neste caso, que detém conhecimentos mais aprofundados sobre a matéria.

O campo de um dos dois tipos de imagens que existem, e também o mais antigo, o
das belas-artes, € composto pelas cinco originais atividades: pintura, escultura,
arquitetura, musica e poética — que integram ainda hoje o sistema de artes do mundo
ocidental. Resultado daquilo que Larry Shiner? descreve como uma “inven¢io do
modernismo”, o conceito de arte e de belas-artes passaram por um conjunto de
transformacges sociais e culturais na sociedade do século XVIII. O papel da arte tinha
vindo a alterar-se ao longo dos séculos no que diz respeito ao seu significado, a sua
importancia e ao seu lugar na sociedade.

Uma das mais importantes etapas do campo das artes visuais aconteceu nos seculos
XIX e XX com o aparecimento das primeiras vanguardas europeias como foi o0 caso do
cubismo e do futurismo. Em “Teoria da Vanguarda”, Peter Biirger® descreve como
principal objetivo destes novos movimentos a sublimacdo da arte na pratica do dia-a-dia.
Isto é, a priorizacdo das preocupacdes centrais da sociedade e da vida do grupo de artistas,
favorecendo a experiéncia vivida em oposicdo a estética. Os principais movimentos
culturais do século XX revelaram uma nova perspetiva ndo sé sobre o mundo artistico,
mas também a vida em sociedade, tornando-se tanto descritiva como critica do cenario
politico e social da época.

No século XIX e XX, vimos surgir um novo tipo de imagem, a imagem analdgica,

com o surgimento da camara fotografica e do cinema, que tiveram um impacto

2 Autor de “The Invention of Art: A Cultural History”

3 Autor de “Theorie der Avantgarde”, onde teoriza a relagdo entre obra de arte e o seu contexto e histéria
social.
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significativo no campo das artes visuais. Com um reforco da imagem realista, as belas-
artes sofreram um grave momento de destabilizacdo perante as capacidades
extraordindrias das novas tecnologias. Aquilo que anteriormente a pintura podia oferecer
aos membros dos estratos sociais mais altos, era agora a fotografia que realizava em
menos tempo e em maior quantidade. No mundo dos filmes, a imagem deixou de ser
estatica, expressando na tela 0s movimentos que ndo tinham sido ainda capturados.

Tal foi a popularidade da imagem analdgica e a abundancia de producgéo de imagens
técnicas, as belas-artes sentiram a necessidade de escapar da arte técnica, da representacédo
fiel do real, e voltaram-se para um tipo de arte abstrata que renunciava a tudo o que a
pudesse autodenominar. Distanciando-se cada vez mais da imagem fotogréfica, a pintura
acreditava que ocupava o lugar da arte e da imaginac&o, ao contrario da fotografia, e que,
como tal, deveria ter 0s seus proprios sujeitos e meios.

Ao analisar a relacdo entre arte e técnica, que sempre foi tumultuosa, revela-se que
a técnica se apresenta ou como um aliado da arte ou o seu maior inimigo. O que decide
essa relacdo é precisamente o uso que o artista faz das novas ferramentas e como o novo
medium altera o resultado no campo das artes. Nos ultimos anos, temos observado o
rapido desenvolvimento das ferramentas digitais como os programas de edi¢do ou
sistemas generativos capazes de catalogar estilos, reconhecer padrdes e reproduzi-los com
base nesse registo estilistico. Esta capacidade Unica que é a arte, deixou de ser apenas
uma atividade humana e passou a integrar um outro mundo de possibilidades e criadores.
Uma das consequéncias destes novos meios foi precisamente a alteracdo de uma
linguagem simbdlica, utilizada no processo criativo, para uma linguagem matematica,
baseada na composic¢ao e combinacdo de algoritmos.

Esta dissertacdo pretende compreender e analisar o tipo de relacdo existente entre
0s novos meios digitais, nomeadamente os sistemas de inteligéncia artificial generativos,
e a presenca ou influéncia exercida pelos movimentos modernistas e pds-modernistas,
neste caso a arte surrealista e do realismo magico, neste novo contexto. Procura-se
confirmar se existe ou ndo uma tendéncia para o recurso de estilos e representagdes destes
dois movimentos. Estas inicialmente apresentaram-se como oposi¢des a representacao
figurativa e, ao longo do tempo, ganharam popularidade no campo da magia, do fantastico
e do sobrenatural.

Com a imagem analdgica, e mais tarde a imagem digital, o interesse por estes dois
estilos artisticos foi crescendo e nos dias de hoje ja é possivel observar um maior nimero

de obras surrealistas e do campo do realismo méagico presentes nas bases de dados digitais.
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Ligadas a mundos da fantasia ou a elaboradas representacGes hiper-realistas, muitos
destes trabalhos recentes tém sido criados ou gerados com o auxilio de ferramentas
digitais, como € o caso dos sistemas de inteligéncia artificial generativos. Neste contexto,
procura-se compreender se existe uma razdo para a escolha destes estilos e representacoes
pelos utilizadores dos sistemas. Mas também como se diferencia esta linguagem dos
sistemas de inteligéncia artificial, uma linguagem matematica ou algoritmica aliada da
imagem digital, a anterior e predominante linguagem simbdlica ligada as imagens do
campo das belas-artes.

Para tal, realizar-se-4 um breve resumo, contextualizacdo e analise do aparecimento
e desenvolvimento destes trés tipos de arte: surrealista, magico realista e generativa.
Abordar-se-4 conceitos ligados a estes movimentos ou géneros de arte como o de
automatismo, animismo, fantasia, hiper-realismo e de uncanny. Através destes conceitos
base poder-se-a compreender as particularidades de cada tipo de arte e as semelhancas
que apresentam entre si.

Numa segunda parte, seré realizada uma andlise de quatro casos estudo, dois casos
de artistas reais: o pintor canadiano Rob Gonsalves (1959-2017) e o pintor polaco Tomek
Setowski (n. 1961), ambos conhecidos pelas suas pinturas a 6leo ou tinta acrilica no
campo do fantastico e do subconsciente. E de seguida, dois casos de imagens geradas por
sistemas de inteligéncia artificial, neste caso: Midjourney e Dall-E 2. O que esta anélise
se propde a fazer é destacar os principais elementos ou representacbes das imagens
geradas pelos sistemas de 1A que se assemelham ou séo até parte de trabalhos de artistas
como Gonsalves ou Setowski, e qual o volume destes elementos em relagdo a outros tipos

diferentes de arte.
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O MOVIMENTO SURREALISTA E O REALISMO MAGICO NO CAMPO DAS
ARTES VISUAIS E DOS MEDIA MODERNOS: AS SUAS DIFERENTES FASES

2.1. O movimento surrealista e os primeiros passos na década de 1920:

Internacionalizagao e crescente popularizagao no campo cultural

Ap0s a Primeira Guerra Mundial, a arte que sucedeu o pds-guerra procurou afastar-
se dos seus antecedentes vanguardistas, o Cubismo e o Futurismo. Os novos movimentos
vieram recusar a visdo idealista advogada pelas vanguardas e recriaram o sentido de arte,
pronunciando-se agora sobre a realidade social e politica e colocando em pratica novas
técnicas nos diversos campos artisticos.

Os movimentos dadaista e surrealista surgiram precisamente como uma resposta as
tragédias vividas durante os horrores da guerra. No campo das artes visuais, a
representacdo destes horrores era feita através da imagética assombrosa dos corpos
mortos e mutilados nas trincheiras mas também da fragmentacdo da propria imagem
como alusdo a destruicdo total resultado dos bombardeamentos e do uso de artilharia
moderna. Nesta nova arte, 0s artistas deixaram de apenas representar o que viviam, mas
tomavam agora uma posicao perante a situacdo social e politica que decorria e perante a
crueldade enraizada na natureza humana.

O termo surréalisme é utilizado por Guillaume Apollinaire (1880-1918), poeta e
critico francés do século XIX, pela primeira vez em 1917 para descrever o espirito da
nova modernidade tecnoldgica do inicio do século XX. Em 1924, o poeta e escritor
francés André Breton (1896-1966) utilizou o termo na sua publicacdo do primeiro
Manifesto Surrealista para caracterizar um novo tipo de pensamento sobre a realidade e
0S objetos que nos rodeiam, oferecendo-lhes uma nova perspetiva. No mesmo ano,
também o poeta franco-alemdo Ivan Goll (1891-1950), parte da anterior vanguarda
expressionista alemd, publicou a sua versdo do Manifesto Surrealista. Na versao de Goll,
para criar a sua obra, o artista “tem o seu ponto de partida na natureza”, isto ¢, no real.
Para o autor, o surrealismo é: °

superior” (1924).4

‘a transposi¢do da realidade para um plano (artistico)

4 Tradug&o da publicagdo original em francés: « Cette transposition de la réalité dans un plan supérior
(artistique) constitue le Surréalisme »
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O dadaismo teve um papel impulsionador na criacdo do seu movimento precursor,
o surrealismo. Em contexto francés podemos falar de um processo de metamorfose com
a deslocacao de varios artistas dadaistas para 0 movimento surrealista. Além do transporte
deste conjunto de caracteristicas e rituais que marcaram a sua identidade coletiva ao
mesmo tempo que ofereceram um grau de continuidade ao movimento. A variante
surrealista francesa, ao contrario da alemd, descende precisamente desta heranca dadaista
que esta interligada ao movimento surrealista ainda que detivesse as suas vertentes em
contexto internacional (Hopkins, 2016).

O Littérature, uma das revistas de arte escritas durante e no pos-primeira-guerra,
teve um papel fulcral no desenvolvimento da ideologia surrealista. Fundado pelo poeta e
membro do movimento dadaista romeno Tristan Tzara (1896 — 1963), comecou por
estabelecer-se ndo com um proposito artistico, mas como uma resposta ao cansago sentido
pela sociedade em relacdo aos sistemas politicos e culturais da época. (Legge: 2016)
Perante os acontecimentos dos anos 1920, o surrealismo assumiu uma posi¢ao
revolucionaria anti-nacionalista e anti-colonialista, associando-se aos movimentos
politicos de esquerda, em particular aos ideais comunistas. Esta foi uma das fases
marcantes do surrealismo, a sua fase revolucionaria.

O Surrealismo emergiu como movimento artistico, filosofico e cultural na Europa
durante esta primeira metade da década de 1920. Este acontecimento decorreu de uma
quebra da moral no pos-guerra e do consequente despertar de uma ‘crise de consciéncia’
nos grupos artisticos da época. Apds o fim da guerra, tornou-se evidente a extensdo da
desmoralizacéo e o impacto psicoldgico causado pela devastacdo deixada pela Primeira
Guerra Mundial. Esta traduziu-se, principalmente, num novo repensar sobre a arte e sobre
o funcionamento das instituicdes politicas e culturais em vigor na época.

Apesar da sua popularidade no campo das artes visuais, o surrealismo comegou por
ser, em primeiro lugar, um movimento literario que priorizou a poesia e a experimentagdo
da escrita automatizada, um novo método de revelagdo do processo criativo do
subconsciente. O interesse pelo psiquico e o subconsciente surgiram do interesse pelas
investigacdes de Sigmund Freud® e os seus estudos do subconsciente.

Um aspeto a destacar nas duas variantes mais conhecidas, a variante francesa e a

variante alema, é a forma como estas surgem. Em contexto francés, o surrealismo surge

> Médico neurologista e psicanalista austriaco, fundador da Teoria da Psicandlise que descreve a
importancia do papel das emogdes e do subconsciente na vida psiquica do individuo.
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de uma metamorfose, da continuidade do movimento dadaista que ndo esta presente na
variante alemd. No caso da variante francesa 0 movimento dadaista teve um papel
fundamental na formacéo das ideias base de género. Nos dois movimentos o interesse
pelo irracional e o ataque a retorica da razdo € evidente nas obras que integram os dois
grupos. Tanto o Dadaismo como o Surrealismo integraram o movimento vanguardista.

Benjamin distingue ainda a variante francesa da aleméa por aquilo a que chama de
‘crise de intelligentsia’ (1929). Ao contrario da variante alema, a variante francesa
apresenta-se como um pequeno cosmos dentro do mundo real onde as analogias
inconcebiveis e as ligacBes entre acontecimentos do dia sdo possiveis. Esta crise,
caracteristica da variante francesa, inicia-se com uma atitude contemplativa tornando-se
progressivamente mais revolucionaria. Benjamin descreve este fendmeno da
intelligentsia francesa da esquerda como um aspeto positivo ndo pela sua obrigacdo a
revolucdo, mas sim a cultura tradicional que transcende geracgdes.

Uma das obras mais importantes sobre a tematica do surrealismo é a de Hal Foster,
intitulada “Convulsive Beauty”, abordada na compilagdo Art Since 1900. Esta obra
descreve 0s anos de Breton antes da escrita do seu primeiro manifesto e de iniciar o que
viria a ser um movimento artistico e politico sem precedentes. André Breton estudou e
praticou medicina durante as operagdes da Primeira Guerra Mundial, trabalhando com
figuras como Jacques Vaché e Louis Aragon. O seu interesse pela psicanalise e pelo
subconsciente na sua juventude comegcaram com 0 contacto com 0s varios soldados
carregados de trauma das frentes de batalha, que tinham desenvolvido aquilo que mais
tarde viriamos a chamar de SSPT (Sindrome de Stress Po6s-Traumatico) durante os
combates.

Este fendmeno foi de tal forma perturbador e ao mesmo tempo fascinante para
Breton, que observava com atengéo os sintomas vivenciados pelos soldados. Ha esta visdo
destes comportamentos ndo como uma mera patologia clinica, mas como aquilo que
Foster descreve como uma beleza compulsiva, o sublime. Este fascinio pelos efeitos
psiquicos da guerra no ser humano impulsionou Breton a interessar-se pelos estudos de
Sigmund Freud, focados precisamente na psicanalise. Também nas suas técnicas de
hipnose usadas para desbloquear a mente e memdrias reprimidas, de forma a compreender

0s segredos do subconsciente humano.

Nonetheless, they remain drawn to its manifestations, indeed to any
reappearance of repressed material. This is the basis of surrealist
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connections between symbols and symptoms, beauty and hysteria, critical
interpretations and paranoid projections. It is also the link that connects the
early experiments in automatic writing, dream recitals, and mediumistic
sessions to the later involvements in hysteria, fetishism, and paranoia (Foster,
1995:18).

Apesar do grupo surrealista ndo se familiarizar com o conceito de uncanny e de se
afastarem ou reprimirem ideias como amor e libertacdo, Foster explica que é precisamente
essas manifestacdes que atraem os surrealistas. Dai a aparente rejeicdo do simbolismo por
André Breton, mas a constante presenca de simbolos no movimento surrealista e nas obras
de arte.

Foster descreve também o movimento surrealista como um ponto de encontro entre
os trés discursos do modernismo: a psicanalise, 0 Marxismo cultural e a etnologia. Em
diferentes pontos temporais, 0 movimento surrealista focou-se nestes trés principais
pilares do modernismo, comegando com a psicanalise e os estudos sobre o automatismo.
Mais tarde passando por uma fase mais politica e focada num discurso revolucionario
pré-proletariado marxista que ndo sé redirecionou o percurso do grupo, mas também das
obras que se seguiram. A tomada de uma posi¢do mais agressiva, violenta e focada na
paranoia e na histeria provou ser uma das outras fases importantes do surrealismo, da qual
se destacou um dos mais importantes membros do grupo, Salvador Dali.

Focando-nos no primeiro manifesto surrealista de André Breton, este descreve o

movimento como:

SURREALISM, n. Pure psychic automatism in its pure state, by which one
proposes to express — verbally, by means of the written word, or in any other
manner — the actual functioning of thought. Dictated by thought, in the
absence of any control exercised by reason, exempt from any aesthetic or
moral concern (BRETON, 1924: 26).

Nesta descri¢do do surrealismo, Breton aborda-o como um tipo de “automatismo
psiquico puro pelo qual alguém pode expressar verbalmente, pela escrita ou de uma outra
maneira — a forma de funcionar do pensamento”. Breton foca 0 movimento surrealista
apenas no automatismo enquanto um estado pelo qual um se escolhe expressar e aquele

que demonstra o verdadeiro funcionamento do pensamento humano. Esta proposta de
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Breton pressupde em si uma abstinéncia de qualquer julgamento critico estético ou moral,
no entanto ndo coloca em questdo o que acontece caso este julgamento seja subentendido
ou expresso durante a propria atividade escrita ou falada. Ao focar-se apenas no
automatismo e nas novas propostas para a poesia, 0 campo das artes visuais foi
inicialmente colocado de parte pelos surrealistas, ndo se encaixando na préatica
automatista.

Este automatismo prevé a auséncia do uso da razdo ou de qualquer preocupacao
estética ou moral. A sua inspiracdo esteve ligada a atitude e personalidade do escritor
francés Jacques Vaché, na escrita de Rimbaud, em Appolinaire, Jarry, Nouveau,
Lautréamont e nos métodos de psicanalise desenvolvidos por Freud. A ideologia
filosofica esté presente através da negacdo da propria nega¢do, do uso de paradoxos e da
unido de opostos que auxiliam no verdadeiro objetivo do surrealismo, que € a procura
pela verdade.

Desde o seu inicio, o surrealismo prop6s-se a ser uma revolugdo do pensamento,
um “encontro de sensibilidades” que reorientasse o foco das estruturas estagnadas da
sociedade contemporanea com a promessa do desejo, liberdade e ultrapassar das forcas
debilitantes (Fijalkowski, 2016). A dialética foi também um elemento fundamental para
a dinamica do progresso e explicacdo do processo da comunicagéo e, consequentemente
do pensamento surrealista.

De forma a chegar a verdade, o surrealismo recorre aos conhecimentos do oculto e
do para-cientifico, a critica de uma atitude positivista e racional através da rejeicdo dos
valores morais, e ao desafiar de ideias pré-concebidas. O movimento deu origem a uma
corrente artistica caracterizada pela total rejeicdo dos ideais conservadores burgueses e
pela pratica da psicanalise, pela analise dos sonhos para a criagdo artistica.

Mais tarde o surrealismo afastava os interesses dos estudos de Freud perante os
conflitos que viriam a acontecer entre o psicanalista e Breton. Apesar do interesse pelos
conceitos de resisténcia, repressdo e sublimacdo, introduzidos por Freud, Breton viria a
perceber, ao longo dos anos, que o proposito surrealista ndo se alinhava com as ideias
freudianas e aquilo que sd@o as fronteiras entre o sonho e a realidade. O surrealismo
procurava eliminar as fronteiras entre 0 mundo do inconsciente e do real, e para isso
defendia uma realidade continua e ndo dividida destes dois mundos. J& Freud via 0 mundo
subconsciente como uma teia de significados a decifrar para melhor compreender os

comportamentos humanos (Rabaté, 2016: 48).
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Um dos grandes pilares do surrealismo é também o Romanticismo, presente em
escritores como Charles Baudelaire e Gérard de Nerval. O interesse pelo mundo do
inconsciente, pelo noturno e o constante jogo entre a realidade e sonho estdo sempre
presentes nas tematicas surrealistas.

Os trabalhos surrealistas criam um ambiente misterioso ligado ao sobrenatural e ao
oculto que, segundo Neil Matheson, indicam um forte sinal da afinidade entre o
surrealismo e o gotico (2017: 1). O conceito de “maravilhoso”, abordado vérias vezes no
romance gético ou roman noir, é usado como forma de aludir ao misterioso, a0 mundo
sobrenatural (idem). O ensaista, fildsofo e critico literario alemdo Walter Benjamin
(1892-1940) descreve o surrealismo como um tipo de transformacéo, feita através de
meios pouco vulgares, como & o caso do espiritualismo, do ocultismo e do
fantasmagorico, enquanto preservando um certo culto do ‘mal’ (1929). Esta maldade
intrinseca ligada ao surrealismo, presente em escritores como Fyodor Dostoevksy, Arthur
Rimbaud e Lautréamont, é o resultado da propria autonomia humana. Benjamin descreve
0 seu uso como uma forma de eliminar ou “desinfetar” politicas ¢ isola-las de qualquer
efeito moralizante (idem).

Ainda um outro ponto fundamental que distingue o surrealismo dos seus
movimentos precedentes, refere-se ao seu impacto e a interagdo com culturas ndo-
ocidentais europeias ou orientais. O reconhecimento do surrealismo foi de tal modo
impactante nas culturas ndo-ocidentais europeias e orientais que originou o aparecimento
de novos grupos surrealistas em varias partes do mundo: na europa de leste em paises
como a Checoslovaquia, em 1934, e mais tarde em 1940 Roménia; em paises orientais
como o0 Japdo, em 1925, mas também do médio oriente como o Egipto, em 1936.
(Richardson, 2016: 123).

Este contacto, presente no interesse por formas de arte ndo-europeias, posicionou
0s artistas como remotos a sua propria cultura, a ocidental europeia, e criou lacos com
novas culturas e costumes. Este internacionalismo, ligado a profunda hostilidade para
com o ideal nacionalista, despertou interesse também para a questdo colonial e os
frequentes abusos coloniais, presenciados por membros do grupo. Tal foi o caso de Paul
Eluard, Gala Eluard e Max Ernst, e as suas Visitas ao sudeste asiatico nos anos 1920
(idem). A posicéo anticolonialista reforgou esta forte posic¢ao politica do grupo perante a
enviada de tropas francesas para Marrocos.

Este contexto politico e cultural explica, de forma clara, os tipos de representacfes
simbdlicas aparentes nas obras surrealistas desde a carnificina e do terror gerado pela
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guerra para as questdes coloniais e a critica a uma sociedade saturada (Holzwarth, 2022:
334). Numa primeira fase o surrealismo focou-se em gerar novos avangos no campo das
artes, aperfei¢coando a técnica do automatismo e da associagéo livre. Nesta fase, observou-
se a transicdo de varios artistas do movimento dadaista para 0 movimento surrealista, com
0 objetivo de continuar esta construgéo do irracional e da representacdo do funcionamento
da mente humana. J& numa segunda fase, o surrealismo dedicou-se a sua identidade
revolucionéria e afinidades com o partido comunista, menos focado no automatismo e no
inconsciente, atravessando uma fase mais sombria, violenta, interessada em fendmenos
da mente como a histeria e a paranoia como uma forma do belo ao contrario do seu lugar
como patologias psiquicas.

Mais tarde, ja no campo das artes visuais, apesar de inicialmente confuso e um
pouco complexo, a autora de “Surrealism and the Visual Arts: Theory and Reception”,
descreve o surrealismo como uma procura pelo lirismo, uma forma de poesia transposta
na pintura. Grant continua afirmando que, para Breton, o ideal surrealista seria as imagens
transporem visualmente aquilo de que os pensamentos s&o compostos e revelar, ou trazer
para a luz, as “profundezas do subconsciente” (Grant, 2005: 57). A poesia na arte cumpre
um papel fundamental no papel da imaginacdo, ja desde os tempos dos filésofos como
Baudelaire e Diderot, ou ainda com a ideia de poésis, que se traduz para técnica, de
Aristoteles, associada a ideia do criar ou fazer.

The ultimate goal, however, is not mere self-expression but the “resolution of
the principal problems of life”, the transformation of the world by resolving
dream and reality into a surreality. It is this goal of transformation, the
resolution of mind and matter, that will form the solid basis for a Surrealist

theory of visual art (idem).

A pintura surrealista revela-se através da centralidade da imaginagdo, das
representacdes das alucinagdes, da presenca de outros mundos, do uso da justaposi¢éo e
do assumir de uma moralidade neutra, onde ndo existe um lado certo ou errado (Grant,
2005:70). As rejeicdes dos limites impostos pela racionalidade promovem néo aquilo que
é produto da imaginac¢do humana, mas um conjunto de regras de um sistema limitado que

ndo representa a generalidade do pensamento universal.
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By rejecting rationality and the limitations of practical necessity in favor of
the imagination, it is possible to remake the world. Reality will become the
product of the human imagination rather than the product of a limited
rational system erected to reflect a supposedly given and immutable reality
(Grant, 2005: 76).

Para Breton é ainda relevante que o artista tenha uma abordagem literaria a obra de
arte visual como Seurat, Picasso, Moreau, Redon e Gauguin. A esta literacia visual,
Breton distinguiu dois tipos de artistas, e que Grant refere na sua obra: por um lado,
aqueles que ilustram textos pré-existentes da forma tradicional da pintura pré-moderna; e
por outro, aqueles que supostamente dependem teoreticamente de textos ou premissas
que determinam os seus produtos artisticos. No entanto, em ambos 0s casos, 0s artistas
rejeitam o anti-intelectualismo da posicao naturalista expressiva, a categorizacdo e as
distingdes feitas por apoiantes da arte moderna.

Foi segundo estes critérios que Breton fez uma lista de artistas que, a seu ver, refletiam
no seu trabalho o espirito surrealista e as suas preocupacdes tematicas. Este grupo incluiu
poetas como Louis Aragon, Benjamin Péret, René Crevel, Paul Eluard, Antonin Artaud,
mas também artistas plasticos como Max Ernst, Salvador Dali (ver Figuras 1 e 2), Joan
Mir6 (ver Figura 3), Marcel Duchamp, Yves Tanguy, Man Ray e o realizador de cinema
Luis Bufiuel. Esta lista de nomes viria a alterar-se com as saidas de importantes membros
do grupo como foi o caso de Artaud, Aragon e Dali. Estas alteracbes eram bastante
comuns na esfera surrealista com as suas constantes redefinicdes e reformulacdes de

ideais.

2.2. Realismo Magico e Nova Objetividade e o seu desenvolvimento

na Alemanha da década de 1920

O realismo mégico &, desde os anos 1930 e 1940, um fendmeno de interesse
cultural, popular especialmente no que diz respeito a literatura latino-americana e a obras
de autores como Isabel Allende ou Jorge Luis Borges. No entanto, as suas origens
derivam dos anos 1920, do periodo do pos-guerra, da Alemanha. Uma das
particularidades deste novo movimento artistico da época foi o contexto em que esta
surgiu e decorreu, perante uma devastadora derrota e crise econdmica que abalou a moral

da sociedade alema que levou a inevitadvel queda do império germanico. Esta nova arte

20



distinguiu-se de forma clara do seu antecedente abstracionista ao mesmo tempo que
recuperou parte da representagéo figurativa (Roh, 1925).

E com o historiador e critico alemao Franz Roh que o termo realismo magico surge
pela primeira vez, na sua obra intitulada “Nach-Expressionismus: Magischer Realismus”,
de 1925. Na obra, Roh define o termo Magischer Realismus® como o surgimento de um
novo tipo arte, uma arte mais ligada ao Expressionismo e afastada do Abstracionismo,
baseada na representacdo figurativa ou realista. A este novo movimento artistico mais
focado no campo das artes visuais, Roh cunhou de Nach-Expressionismus, ou Pds-
Expressionismo, uma arte com uma nova forma de olhar para os objetos do mundo real
que integraria bases do formalismo, inovacao e impulso espiritual do Expressionismo.

A nova arte, encontra-se entre dois extremos, entre o que Franz Roh chama de
realismo ingenioso e idealismo exaltado. Roh descreve esta nova criagdo ainda como algo
que ndo deve ser uma mera representacdo do que estd em frente do artista, mas uma
representacédo intuitiva, de forma a representar a forma interior do objeto, que era algo
que aos olhos do expressionismo pouco importava (1925: 24). Para Roh, a arte
expressionista tinha como objetivo descobrir o objeto comegando com o espirito, como
forma de intensificar o poder do objeto.

Ao descrever este movimento dos anos 1920, Franz Roh apontou como principais
caracteristicas da arte pds-expressionista a preferéncia exagerada pelo fantastico e o uso
frequente de elementos e objetos do quotidiano, parte do mundo que vivemos, como
técnica de distanciamento entre o artista e 0 objeto. O fantastico oferece uma nova clareza,
ou visdo, do que é familiar e daquilo que se toma por conhecido. O misterioso, que Roh
diferencia do termo magico, ndo desce ou vem para este novo mundo, o representado,
mas existe e pulsa por detras deste.

Para além disto, a arte pds-expressionista distingue-se do seu precedente pelo
regresso a objetividade, por capturar a realidade como ela é, ao contrario do
expressionismo. E uma arte que, segundo o autor: “restores objectivity by evoking the
most prolific and detailed tactile feeling. Attempting to discover a more general and
deeper basis” (Roh, 1925). A espiritualizacdo da arte alcanca-se através do foco no objeto,
usando a objetividade como forma de criar o sentimento mais profundo e fundamental da
experiéncia artistica, de prazer. O objeto deixa de ser um mero objeto com as suas

caracteristicas e passa a ter uma problematica.

6 Ao qual iremos referir pela traducdo portuguesa - Realismo Mdégico
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O realismo magico propde oferecer uma nova visdo sobre os objetos que nos
rodeiam e ver novas representagdes do mundo, de forma intuitiva, a figura interior do
mundo exterior. Esta reinvencdo e representacao do objeto leva-nos a reconstruir nao s
0 objeto na nossa interioridade, mas também a realidade que vivemos, ajudando-nos a ver
o espiritual no familiar. Neste contexto, uma das importantes componentes, e sobre a qual
iremos falar no proximo ponto, tanto da arte do Realismo Mé&gico como da Nova
Objetividade é o animismo e o papel que este tem na construcdo da imagética

espiritualista do objeto.

Objects were scrutinized in their minutiae. Artists “painted inwards from the
outside” to get to the invisible. With surgical probing, a deeper layer — the
magic and the “unheimlich” (uncanny) behind the real — was revealed.
(Guenther, 1995: 53)

Ao mesmo tempo que o termo Realismo M4gico ganhava forma, também o Neue
Sachlichkeit, ou Nova Objetividade, surgiu como uma reacdo a arte expressionista
durante os anos 1920. Este novo termo serviu ndo sé para descrever esta nova tendéncia
na pintura, musica, literatura e arquitetura alemé caracteristica da Republica de Weimer’,
mas também a atitude tomada pela sociedade perante a realidade que era vivida, uma

visdo mais empirica e factual do mundo.

Neue Sachlichkeit was a “fanatical Naturalism”, not a reactionary movement
which duplicated the “softness, “peacefulness”, and “tranquility” of the
earlier paintings (Guenther, 1995:43).

Tanto o Realismo Magico como a Nova Objetividade foram colocados de parte com
o0 inicio do regime nazi, em 1933. No entanto, é importante notar que o Realismo Mégico
foi um movimento extremamente fragmentado, dividido sobretudo em dois grupos de
artistas: os de direita que defendiam um tipo de arte mais idilica ou neoclassicista; e um
grupo de esquerda ligado a tragcos mais veridicos e 0 que veio a ser a corrente mais popular

e conhecida.

7 Periodo histérico da Alemanha que precedeu o fim da | Guerra Mundial e antecedeu o regime ditatorial
Nazi, entre os anos 1918 e 1933.
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Mais tarde, em 1965, o termo Realismo Fantastico® surgiu e cresceu através da
Wiener Schule des Phantastischen Realismus, um grupo de artistas da escola de Viena,
fundada em 1946. Apesar de se assemelhar ao surrealismo, procurou distanciar-se dos
seus ideais como o absurdo, a paranoia, o trance e a alucinacéo. Procurou fixar-se em
temas mais espirituais e misticos, tal como o Realismo Magico. Apesar de este termo néo
ter sido imediatamente reconhecido e aceite pelo publico, por vezes causando polémica,
eventualmente o grupo expandiu-se nos anos 1950 e 1960. Os numeros de exposicdes
aumentaram e em 1964 o nome Realismo Fantastico foi aceite com a publicacédo do livro
de Wieland Schmied: “Malerei des Phantastischen Realismus / Die Wiener Schule”.

Tanto no caso do Realismo como do Realismo Magico ou Fantastico, a
representacdo do objeto parte do mundo real, do que é familiar. No entanto, no caso do
Realismo Magico, o objeto passa por uma transformacdo com a passagem do magico para
o real, isto acontece ndo como um fendmeno extraordinario, mas como uma ocorréncia
regular do quotidiano. A componente da magia e do sobrenatural funciona, neste caso,
como uma espécie de ‘correcdo cultural’ que escrutina as tipicas convengdes ou normas
sobre a causalidade, materialidade e motivacéo.

A magia é aceite como algo indispensavel da historia pds-colonialista,
nomeadamente em contextos pdés-coloniais, age como uma forma de recuperar e
reconstruir histérias que foram omitidas ou apagadas por injustica social ou politica. O
realismo magico serve as comunidades pds-coloniais criando um discurso e comunidade
alternativa, que permitem a integracdo de praticas pouco tradicionais ou gque fujam ao
sistema de wvalores da dominante cultura ocidental europeia consideradas

hierarquicamente superiores:

It is precisely the notion of the ex-centric, in the sense of speaking from the
margin, from a place “other” than “the” or “a’ center, that seems to me an
essential feature of that strain of postmodernism we call magic realism.

(D’haen, 1995: 194)

& Termo cunhado por Johann Muskik para se referir a um movimento artistico semelhante ao surrealismo
na década de 1950.
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A magia reside neste mundo do dia-a-dia, no mundo “real”, obrigando-nos a
confronté-lo, reconstruindo-o através deste fendmeno espiritual, fazendo com que o

familiar se torne estranho:

Dream and reality constitute the two poles of the human condition, and it is
through the magnetism [attraction] of these poles that magic is born,
especially when a spark shoots forth, the light of which catches a glimpse of
transcendence, a truth behind the reality of life and dream. (Guenther, 1995:
61)

A transposicdo da componente espiritual que atravessa 0 movimento expressionista
para a arte pos-expressionista esta ligada, particularmente, a preferéncia exagerada pelo
elemento fantastico, o extraterrestre e a escolha de objetos remotos. Renasce o0 interesse,
um amor insacidvel por objetos outrora conhecidos pela sua natureza, através de varias
técnicas que incumbem nestes objetos novos significados, mais profundos, mistérios que
sdo revelados sobre o que esta por detras daquilo que nos é familiar. O uso destas técnicas
é uma forma de celebrar o mundano, de clarificar e descobrir novos significados para o
que é conhecido no mundo real (Roh, 1925). Neste processo, ao restabelecer a
objetividade e recuperando as sensacgOes que esta desperta, a arte torna-se novamente

numa experiéncia espiritual.

2.3. A arte pods-expressionista: A importancia do inconsciente, da
automacgao, dos hibridismos culturais, do simbolismo, do onirico,
do animismo, da fantasia, do hiper-realismo e do uncanny

The marvellous, manufactured by tricks of prestidigitation, by juxtaposing
objects unlikely ever to be found together: that old deceitful story of fortuitous
encounter of the umbrella and the sewing machine on the dissecting table that

led to ermine spoons, the snail in a rainy taxi, the lion’s head on the pelvis of

a widow, the Surrealists exhibitions (Carpentier, 1949: 85).

O surrealismo, enquanto parte da corrente da arte expressionista, partilha de

algumas das particularidades do realismo magico, ndo em termos ideoldgicos ou
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filoséficos, mas no que diz respeito as caracteristicas fundamentais das suas obras.
Principalmente no que diz respeito aos hibridismos culturais e a coexisténcia de dois
mundos, um real e um onirico. A rejeicdo da visdo racionalista ocidental, tomada como
superior perante outras tradicdes e formas de ver o mundo, é também caracteristico destes
dois movimentos artisticos, permitindo a presenca de contradicdes e 0Xximoros nos

mundos representados.

Perhaps many Postexpressionist pictures offer the appearance of something
slow and laborious at first sight; after we have absorbed them, they offer us
secret delights and intimate charms that the pure unifying idealism of abstract
art never even imagined (Roh, 1925: 30)

Nesta passagem de Franz Roh sobre a nova arte pos-expressionista e as suas
caracteristicas, o critico distingue esta da arte expressionista por ndo ser idealista, ou seja,
ndo fugir a realidade em que se encontra. Dai Roh falar de pequenos segredos escondidos
por detras da obra de arte que sdo desvendados aos poucos, olhando para objetos que nos
eram familiares com um novo olhar.

A fantasia cumpre um papel fundamental nos dois movimentos, no entanto esta
mais presente no caso do realismo méagico com as suas representacdes sobrenaturais,
vindas de mundos dos contos de fadas. A aderéncia e o fascinio com o mundo da fantasia
podem estar relacionados com o que Franz Roh refere em “Magical Realism: Post-
Expressionism”, no qual diz: “Humanity seems destined to oscillate forever between
devotion to the world of dreams and adherence to the world of reality” (1925). Ha
definitivamente uma veracidade nesta afirmacdo, a humanidade ndo tem uma razéo
particular para viver no mundo dos sonhos e da fantasia, no entanto escolhe escapar a
quantidade de imagens e informacao do real com a qual é bombardeada constantemente
durante maior parte das horas em que se encontra acordada. Por vezes a raiz do real
permanece, como no caso do realismo magico, mas sobreposto por um segundo mundo
purificado, ideal onde tudo é possivel e maior parte das vezes a magia é real. E esta magia
que permite um maior foco e interesse nos objetos a serem representados. A preferéncia
por tematicas fantasiosas e a popularidade de literatura ou cinema do fantastico provam
o0 inevitavel facto de que o ser humano se agarra com toda a forgca ao segundo mundo, o

mundo onde tudo é possivel.

25



Nesta crenca do espiritualismo presente nos objetos e nos animais, mas em
particular na crenca de um mundo sobreposto ao nosso, deparamo-nos com 0 animismao.
Este funciona enquanto crenca na existéncia e presenca espiritual que habita todos os
seres, Vivos e ndo Vvivos, que vai além dos humanos e animais, englobando as arvores, 0s
rios ou as pedras (Smith, 2024). O animismo®, ou a perspetiva religiosa e ontoldgica
comum a muitas culturas indigenas por todo o mundo. E, por isso, um aspeto importante
a considerar quando temos em conta a arte do realismo magico, ja que esta tem como foco
0 objeto enquanto o sujeito central da obra.

Para o antropdlogo britanico do século XIX e XX E.B. Tylor!®, o animismo
representa uma forma de cultura ou crenca, mas também a forma mais fundamental de
religido sobre a qual todas as outras religiées sdo construidas. Outro ponto fundamental
em comum € o interesse pela cultura ndo-ocidental, pela cultura do outro, que integra a
arte surrealista. E que se encontra nas representacdes fantasticas de um mundo pelo olhar
da cultura ndo-ocidental. Tanto num caso como no outro, a visao ndo-ocidental é um fator
imprescindivel nas obras surrealistas ou méagico realistas, promovendo atencéo sobre as
questdes coloniais. Esta perspetiva pluralista, pds-colonial e cultural do pos-
expressionismo descreve uma oposi¢do ao nacionalismo que é comum ao movimento
surrealista. Perante esta posi¢cdo, encontramo-nos perante um tipo de arte que resiste a
supremacia de uma arte ocidental e que prevé a aceitacdo de uma nova perspetiva do
mundo, uma perspetiva naturalista.

Ao falar em naturalismo, regressamos de novo a uma arte primitivista e ligada
novamente ao animismo e as questdes do espirito. Martin D. Stringer relaciona a tradigcdo
do animismo com um tipo animistico de discurso religioso que € universal. Nao s6 o
animismo é um termo usado como conceito fundamental para todas as religiGes, mas
também vem substituir o termo “espiritual” ou “espiritualismo”, a crenga na
espiritualidade e em seres espirituais (Stringer, 2014: 64). Esta ideia esta bastante presente
no realismo maégico e na questdo da magia, da mitologia, das lendas e dos rituais criados

em volta deles. O animismo cumpre um papel fundamental na sua ligacéo ao ritual e a

9 A palavra animismo deriva do latim anima, que se traduz para “alma”.

10 Autor da obra Primitive Culture, publicada em 1871, sobre os costumes, crencas e atividades de
comunidades tribais. Tylor considerava o animismo uma primeira fase no desenvolvimento das religides.
(n.d.,2024).
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magia, agindo como um elemento misterioso e a0 mesmo tempo um acontecimento
regular.

A mente é ainda uma outra forma de gerar mistério para a arte pds-expressionista,
em particular nas obras surrealistas, 0 psicologico e 0 subconsciente tomam agora outras
proporcOes neste paradigma da arte moderna. Isto tornou-se possivel através do uso de
técnicas de acesso ao inconsciente, como o transe ou a hipnose, referidas nos estudos de

psicandlise de Sigmund Freud nos primeiros anos do século XX.

Automatism is merely a state, one in which no action is possible, and this state
is the philosophical and psychological equivalent of pure aestheticism, a
Justification of art for art’s sake. (Grant, 2005: 85)

Nesta passagem, Grant explica como o0 automatismo, uma componente essencial e
talvez a mais importante do surrealismo, enquanto estado mental, consegue atingir um
estado de puro esteticismo. O inconsciente detinha especial interesse por parte dos
surrealistas j& que estes rejeitavam qualquer tipo de pensamento critico, e viam no
automatismo uma forma de atingir este estado total de éstase para a producéo artistica.

Um outro conceito importante para compreender o maravilhoso presente na arte
surrealista, mas também presente em alguma arte do fantastico, € o conceito de uncanny,
aquilo que designam como familiar e, no entanto, desconfortavel. A nogao de “uncanny”,
com origem em “The Uncanny” (Freud, 1919), terd um lugar central na recepcao dos
media no século XIX e na prépria teoria dos media modernos, nomeadamente a fotografia
e o0 cinema, em virtude da duplicacdo fantasmatica do mundo através dessas imagens.
Este conceito, segundo Freud, ndo esta apenas relacionado com a teoria do belo e da
estética, mas também com a sensibilidade das pessoas e 0s seus sentimentos associados a
um determinado objeto. A area do uncanny é bastante relevante para compreender o
surrealismo e a sua componente do medo, da apreensdo e do assustador. Hal Foster
descreve 0 uncanny como o “regresso de um fenémeno familiar” que pode ser uma
imagem, pessoa ou objeto, que se tornou estranho pela sua repreensao (Foster, 1995: 17).
Este regresso faz com que o sujeito fique ansioso tornando o fendmeno ambiguo, e assim
perpetuando os efeitos do uncanny.

Existem certos objetos, pessoas ou personagens, impressdes, processos ou situacdes
capazes de criar esta sensac¢ao de uncanny e todos os efeitos associados a este. Uma delas,

por exemplo, estd na davida em distinguir entre um objeto animado ou inanimado como
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as figuras de cera ou as bonecas engenhosamente construidas e que sao capazes de criar
uma sensacao de desconforto perante a sua presenca. Também movimentos associados a
ataques epiléticos ou manifestacdes de insanidade mental aludem a no¢6es do automatico
e dos processos mecanicos por detras da figura humana. Freud fala ainda da ideia do
duplo e das imagens espelho ligada ao nosso estado primitivo da faculdade mental.

Estas parecengas com o real, observadas nas imagens hiper-realistas e nas figuras
de cera, ndo nascem por base de uma construcdo do real mas naquilo que Jean Baudrillard
descreve como a simulacédo do real. Estas simulaces estdo intimamente ligadas a este
sentimento do uncanny, do desconforto, a que Freud se refere, e que observamos muitas
vezes representado nas imagens de simulador por CGI, neste caso, por computador.
Iremos, mais a frente, falar sobre simulacGes no capitulo sobre a arte generativa e 0s novos
sistemas de inteligéncia artificial.

Entretanto, Freud continua a sua analise fazendo uma interessante associacao entre
o fendbmeno do uncanny e os medos de infancia que permanecem até a idade adulta. Desde
0 medo da castragdo, associado a uma componente sexual, a propria incapacidade de
reconhecer a figura real da ndo real, como € o caso dos primeiros brinquedos das bonecas.
O efeito do uncanny na literatura e na arte fantastica esta, segundo Freud, intimamente
ligado a este fator do infantil, ao fator da repeticdo que evoca uma sensacao de angustia,

e que é visto como um augUrio ou mau pressagio.

Involuntary repetition surrounds with an uncanny atmosphere what would
otherwise be innocent enough, and forces upon us the idea of something

fateful and unescapable where otherwise we should have spoken ‘chance’

only (Freud, 1919: 1925 trad.)

O autor fala, também, da questdo da repeticdo ou replicacdo de acontecimentos
associados a repeticdo do trauma ou choque vivido, como é o caso dos soldados
examinados por Breton no pds-guerra e 0s seus sintomas de stress pds-traumatico. Ao
sofrer desta aflicdo, a mente vive esta repeticdo de eventos como uma preparagao para
um possivel ataque e fa-lo como forma a preparar o individuo para uma inevitavel chance
do mesmo acontecimento. Esta componente da repeticdo torna-se extremamente
importante na arte surrealista e no que Breton vé como o sublime, como um principio de

beleza, em vez de um mero distdrbio da mente humana.
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Like the major Bretonian categories that issued from it (the marvelous,
convulsive beauty, objective chance), surrealist automatism speaks of psychic
mechanisms of compulsive repetition and death drive—speaks of them in the

register of the uncanny (Foster, 1995: 7)

2.4. Relagao entre o surrealismo e a emergéncia dos media modernos e

da imagem técnica: distancia e aproximagao

Enquanto nos anos 1920 e 1930 o surrealismo crescia em popularidade, também os
novos media, como o cinema, vieram alterar o paradigma da sociedade e da prépria
imagem em si. Tal foi o impacto das novas tecnologias no paradigma social que hoje
pudemos dizer que vivemos numa sociedade tecnolégica, ou “sociedade em rede”. Um
termo cunhado nos anos 1970 pelo famoso socidlogo espanhol Manuel Castells em “A
Sociedade em Rede” (1996). O autor descreve a sociedade de hoje como um lugar onde
as relagdes humanas sdo ditadas pelas redes das tecnologias de informagéo e a sua
presenca digital online. Castells, um dos mais importantes pensadores contemporaneos,
refere ainda como as redes de tecnologia sdo capazes de unir grupos de pessoas por todo
0 mundo em torno de objetivos comuns. Para além disso, também sdo elas que regem as
relacOes entre os individuos e exercem poder sobre eles, controlando também a economia
da sociedade. Um desses campos é precisamente o campo das artes digitais. Estas
apresentam uma estrutura complexa com a sua fluidez e mudancas constantes. Estas
mudancas decorrem desde 0 seu aparecimento com as primeiras tecnologias digitais
aplicadas para a producdo artisticas, como € o caso da camara fotogréfica.

Enquanto ferramenta de producéo artistica, a arte tecnoldgica ndo € o reflexo da
tecnologia que usa, explica Christiane Paul em “Introduction: From Digital to Post-
Digital—Evolutions of an Art For”. Com a rapidez do desenvolvimento tecnoldgico ¢ a
consciencializacdo por parte dos humanos em relacdo as proprias consequéncias da
tecnologia, MacLuhan descreve este papel que a tecnologia veio ocupar na arte como uma

espécie de consciéncia da humanidade:

Atualmente, as tecnologias e os ambientes dela resultantes sucedem-se com

tal rapidez que cada ambiente nos torna conscientes do seguinte. As
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tecnologias comecaram a desempenhar a funcéo da arte, ao tornarem-nos

conscientes das consequéncias psiquicas e sociais da tecnologia (2008:18).

O processo de automacao teve inicio com a Revolucdo Industrial e com a introducéo
dos primeiros mecanismos fotograficos e decorre até aos dias de hoje. A automatizagédo
ndo s6 é uma etapa inevitdvel, mas fundamental do processo criativo, mas também
produtivo e funcional do Homem.

Marshall MacLuhan refere-se a tecnologia como uma atividade humana, mas como
uma substituicdo da funcéo da arte, que nos torna conscientes das consequéncias psiquicas
e sociais da tecnologia (2008:18). A tecnologia cumpre um papel fundamental no campo
das artes enquanto campo de exploragdo para os artistas, que atuam como agentes de
transformacdo da experiéncia sensivel. Também funciona em muitas outras areas da
atividade humana e em qualquer uma delas, torna-se uma extensdo de nos proprios e
intensifica o envolvimento das nossas relacfes com o0s outros e com o proprio trabalho,

algo que a era da industrializacdo e a mecanizacao tinham irradicado (idem):

Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem ao nivel das opinides ou dos conceitos;
0 que eles fazem é alterar, de um modo continuo e irresistivel, 0s ritmos

sensoriais ou o0s padrdes de percecdo (MacLuhan, 2008).

MacLuhan diz-nos, ainda, que o significado da mensagem é a mudanca que esta
produz na imagem. Diz-nos ainda que as mudancas cultrurais ocorrem mais diretamente
no plano sensivel, nomeadamente no plano das imagens, do que do discurso. Classifica,
ainda, os media enquanto quentes e frios: 0s meios quentes sdo aqueles que estendem ou
prolongam um unico sentido em “alta defini¢do”, ja os meios frios sdo 0s de baixa
definicéo, exigindo da parte do ouvinte um processo de preenchimento. Dentro dos meios
guentes inclui a radio e o cinema, nos meios frios inclui o telefone e a televisdao. Associa,
tambem, os paises subdesenvolvidos aos meios frios e 0s paises ocidentais 0s meios
quentes. Descreve, por fim, 0s tempos mecanicos enquanto quentes, ja a era da televisdo
como fria. Esta forma de classificar os media mostra que deles depende esta atmosfera
sensivel na sociedade moderna.

A tecnologia, na era moderna, estd diretamente relacionada com os processos de
inovacéo e novidade que fazem da idade moderna o que ela é. Durante as Exposi¢des

Mundiais ou Feira Mundial ocorridas no século XIX, era possivel observar exposi¢es
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visuais e proclamacdes verbais, protocolos e praticas, anuncios de novos aspetos da
modernidade. Estes feitos ultrapassavam o espaco e tempo e davam um novo sentido do
global num mundo que agora se tornava mais pequeno com as novas tecnologias dos
transportes e das comunicacdes (Gunning, 2003).

Encontrdvamo-nos agora perante uma nova tecnologia que empregava um novo
discurso e praticas retdricas, capaz de criar uma impressao impactante, e impressionante,
que mais tarde se viria a tornar numa utilidade transparente, como explica Tom Gunning
(2003: 39). Perante estes novos discursos e retoricas, € um novo tipo de energia que fazia
correr o mundo, como a eletricidade, este novo tipo de tecnologia exigia também um novo
tipo de consumidor, um novo publico. Este consumidor, agrupado em grandes grupos de
pessoas. O consumidor era estimulado para o visionamento de um futuro
simultaneamente espetacular e conveniente. Estes andincios tecnoldgicos que apareciam
como festejos da novidade tecnoldgica na forma de algo magico, algo eterno (2003: 40).

Ap6s a novidade assentar e das expressdes iniciais de entusiasmo e euforia
decorrentes dos anuncios da nova tecnologia, estas emocOes e reacGes davam lugar a
familiaridade e a aceitacdo do técnico quase como uma segunda natureza, explica
Gunning. Parte da experiéncia da modernidade e do aparelho técnico envolve estas etapas
sucessivas entre espanto e familiar que, apesar de distintas, estdo interligadas. Enquanto
uma reacao transitoria, 0 espanto serve apenas de rea¢do temporaria, de uma experiéncia
com limite que da lugar mais tarde a curiosidade e a investigacdo e, eventualmente, a

familiaridade.

The narrative of the World Exposition opens with heightened astonishment,
gradually fading into understanding as the dazzle of the first encounter yields
to knowledge (Gunning, 2003: 41)

Um fator importante a considerar nestas etapas da experiéncia da tecnologia
moderna trata-se precisamente deste estado do familiar. Este surge ap6s o entusiasmo, e
gue Gunning descreve como um estado de automatismo, um conceito familiar na arte
surrealista. Nas artes técnicas, 0 automatismo acontece quando a novidade, o
maravilhoso, deixa de existir, e passa a existir o seu contrario. O dispositivo ou a
tecnologia passa a introduzir-se na sua propria acdo criando este mundo de
desencantamento. Aquilo que antes parecia milagroso passa a parecer banal e o espantoso
é agora apenas familiar (2003:42).
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Por isso, parte da reacdo a novidade e do exalto pela nova tecnologia esté associada
principalmente aos discursos utilizados e da sua capacidade de deslumbrarem os
espectadores. S&o estes discursos que chamam a atencdo do espetador para as mudangas
que sdo alcancadas e a exaltacdo que elas provocam, destaca-se um tipo de natureza

magica associada a tecnologia:

Modernity must partly be understood as learning to be surprised by certain
innovations, a discourse that valorizes and directs our attention to such

changes and the excitement they can provoke (2003:43).

Ao contrario da exaltagdo, a fase do automatismo rende-nos ao inconsciente da
experiéncia tecnoldgica, impedindo-nos de refletir sobre ela. A investigacdo e a
curiosidade que derivam do entusiasmo inicial da descoberta da nova tecnologia, levam-
nos a um adormecer, por assim dizer, da nossa atengéo sobre o novo e o fascinante que
com o tempo desgastam-se até se tornarem um habito. Isto ndo significa que, apesar de
se tratar de varias etapas, este choque inicial ligado ao entusiasmo, nao seja possivel de
reemergir.

Walter Benjamin na sua obra The Work of Art in the Age of Mechanical
Reproduction diz-nos que: “Mechanical reproduction of art changes the reaction of the
masses toward art” (1936). A mecanizacao e a automatizagdo estética vieram trazer uma
grande mudanca no campo artistico quer no que diz respeito aos objetos quer no publico
que os recebe. Alterou a maneira como este consome 0s produtos culturais, mas também
no papel que estes passaram a ter na criacdo e na sua finalizagdo ou interacdo com o
produto final.

Benjamin descreve o automatismo e as reprodugfes da arte como uma forma
significativa de experienciar as obras de arte, ao contrario das originais. Isto porque estas
permanecem ligadas a sua origem, ao seu “aqui e agora” originarios, removendo a arte
assim da sua “aura”. “The uniqueness of a work of art is inseparable from its being
imbedded in the fabric of tradition” (1936). — Aqui refere-se & obra de arte contemporanea
e como esta deixa de ser apenas criada por razdes ritualistas, tradicionais, ou mesmo em
funcdo de um valor estético autonomo, perdendo a sua esséncia e valor, e passando a ser
reproduzida industrialmente, em massa.

Neste caso especifico, Benjamin continua e usa o cinema como exemplo de uma

experiéncia coletiva capaz de chegar a mais pessoas a0 mesmo tempo, ao contrario da
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pintura e, enquanto arte da reproducéo, € capaz de providenciar uma reacdo do publico

pré-preparada que a pintura ndo podera prever:

Painting, by its nature, cannot provide an object of simultaneous collective
reception... as film is able to do today... And while efforts have been made to
present paintings to the masses in galleries and salons, this mode of reception
gives the masses no means of organizing and regulating their response. Thus,
the same public which reacts progressively to a slapstick comedy inevitably

displays a backward attitude toward Surrealism (Benjamin, 1936: 2008 trad).

Entre as duas etapas, encontramos ainda um termo que medeia 0 entusiasmo e o
automatismo: o uncanny (Gunning, 2003: 45). As artes técnicas sempre tiveram uma
relacdo bastante ambigua com o surrealismo e a pintura, o conceito de “uncanny” e a
forma como este é aplicado ndo é excecdo. Segundo Gunning, o conceito de uncanny

implica:

Rather than clearly coming at the end of a cycle of habitualization, the
uncanny seems to permeate the whole cycle hinted at in the experience of
wonder re-emerging just when rational explanation seemed to have
triumphed (2003: 46).

Por isso, em “Uncanny Reflections, Modern Illusions: Sighting the Modern Optical
Uncanny”, Gunning descreve o aparecimento de novas tecnologias como estes

fendmenos uncanny ou magicos:

Likewise radical new technologies on first appearance can seem somehow
magical and uncanny, recalling the wish fulfillments that magical thought

projected into fairy tales and rituals of magic (2008: 68).

Este fendmeno do uncanny, segundo o autor, é crucial e dramético para a tecnologia
moderna. A sua exploracdo do visual e do que ¢é a apresentacdo dos novos aparelhos
visuais que multiplicam a imagem e oferecem maiores possibilidades deste
acontecimento voltar a ocorrer. (2008: 69). O uncanny visual ocorre precisamente quando

esta divisdo entre visdo e crenca acontece, levando a experiéncia da descrenga, no
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problema em acreditar no que estd mesmo a nossa frente (2008: 76). Por isso, de certo
modo, os aparelhos técnicos visuais assemelham-se aos contos da literatura do Fantastico
que oferecem estas percec¢des e novas formas de ver mundos maravilhosos (2008: 79).

O uncanny visual usado nos contos fantasticos oferecem a quem esta a ler e entra
nestes novos mundos, o que parecem ser poderes milagrosos de visualizacdo. Perante o
uso de tecnologia moderna de reproducédo de imagens encontramos verdadeiros aparelhos
visuais usados para criar esta ilusdo magica. llusdes estas que cumprem as leis da 6tica,
dos espelhos e da luz projetada usadas para criar imagens sobrenaturais (2008: 82).
Portanto, como Gunning diz, encontramo-nos perante um paradoxo da tecnologia
moderna que apesar de ser racional nos seus métodos, causa efeitos sobrenaturais: “Thus
we encounter a central paradox of modern optical magic. It can be simultaneously rational
in its method and seemingly supernatural in its effect.” (idem)

As tecnologias sdo abordadas desta maneira, especialmente quando os efeitos da
novidade estdo associados aos processos do magico. Como é o caso da capacidade do
telefone de transportar a voz de uma pessoa por grandes distancias, a capacidade da
fotografia de capturar um duplo de um individuo, ou a capacidade do cinema de preservar
um momento no tempo. E com o uso diario e a familiaridade destes aparelhos ou
tecnologias que alguma da sua natureza estranha, de uncanny, é destruida. No entanto a
ficcdo fantéstica cria habitualmente cenarios que restauram este carater sobrenatural do
tecnoldgico através de chamadas telefonicas dos mortos, fotografias que parecem mudar
dependendo dos seus sujeitos e principalmente os efeitos sonoros do cinema nos seus
ouvintes (2008: 83).

E a tradicdo do avant-garde responder & questdo da tecnologia do ponto de vista do
uncanny e do ndo-familiar. O discurso do avant-garde responde as transformacfes de
experiéncia que a tecnologia oferece (Gunning, 2003:52).

O que torna realmente uncanny a tecnologia moderna de reproducéo encontra-se
precisamente no eshbocar da fronteira entre a propria vida e morte. Tanto como uma utopia
oculta de libertagéo expressa na forma espiritualista da fotografia e como uma forma mais
sombria e arrepilante. Estes aparelhos combinaram o que existe entre o vivo e 0 ndo-vivo
com um ciclo interminavel de discursos e informacao para o qual o ser humano tornou-
se apenas um fator contingente (2003: 51). Gunning continua a explicar que as
tecnologias e discursos culturais interpenetram-se, moldando a forma como vemos e

como usamos a tecnologia:
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| believe that technologies and cultural discourses interpenetrate, discourses
shaping how we perceive and use technology, while technologies function not
simply as convenient devices, but refashion our experience of space, time and
human being filtering through our arts works, dreams and fantasies
(2003:51).

Num segundo momento, mais tarde, 0 mesmo se aplica ao caso dos programas de
edicdo, como € o caso do Photoshop. Estes também vieram trazer alteracdes com um novo
discurso sobre a sua nova imagem técnica, uma que procura agora ter uma maior
plasticidade e poder de transformacdo nunca antes alcangcada pela imagem fixa. Esta
plasticidade, e a ideia de uncanny presente em si, esta também presente nas imagens

generativas dos sistemas de inteligéncia artificial generativos.
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ARTE GENERATIVA DIGITAL E OS NOVOS SISTEMAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

3.1. Falamos de arte generativa ou de arte computacional?

Com a crescente exposi¢do aos novos meios técnicos e as transformacdes entre 0s
diferentes formatos de imagens, o conceito de cultura digital surge como uma nova forma
de cultura que exige este carater humano num meio técnico ou automatico: “The scale of
digital culture demands intelligence that is qualitatively similar to human, but operates a
quantitatively different scale.” (Manovich, 2019).

Uma das perguntas mais importantes abordadas por Philip Galanter, professor e
tedrico na area das artes generativas e computacionais, procura compreender de que
maneira a arte generativa e a arte computacional estdo ligadas entre si. Galanter provou
que apesar de frequentemente surgirem como sinénimos, a arte generativa e a arte
computacional ndo sédo, de facto, 0 mesmo tipo de arte. Na verdade, a arte computacional
é parte de uma das sub-categorias da arte generativa, que ja existe ha tantos anos quanto
a prépria atividade artistica (Galanter, 2016: 147). A arte generativa tem, no entanto,
crescido no ultimo século no meio da cultura digital como uma arte criada através de

sistemas ou processos aparentemente autonomos:

Art created by means of an apparently autonomous system or process is most

frequently referred to as “generative art,” a realm of digital art practice that

has boomed since the start of the 21st century (Galanter, 2016: 146).

Segundo Galanter, a arte generativa pode ser definida pela seguinte descricéo:

Generative art refers to any art practice in which the artist uses a system,
such as a set of natural language rules, a computer program, a machine, or
other procedural invention, that is set into motion with some degree of
autonomy, thereby contributing to or resulting in a completed work of art
(Galanter, 2016: 151).

Galanter continua, ao explicar que um dos elementos essenciais da arte generativa

é 0 uso de um sistema externo ao qual o artista cede total ou parcial controlo o que coloca
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a discussdo sobre os sistemas, em particular o papel que estes desempenham e a sua

relagdo com a autoria para com a obra de arte:

The key element in generative art is the use of an external system to which the
artist cedes partial or total control. This understanding moves generative art
theory into discussions focused primarily on systems, their role, their
relationship to creativity an authorship, system taxonomies, and so on.
(Galanter, 2016: 151).

Philip Galanter explica como a invengdo do tear de Jacquard foi um momento
marcante na historia da arte generativa. Anteriormente as maquinas de fabrico téxtil ja
permitiam a operacao de criacdes generativas de padrdes em tecido, com a Revolucao
Industrial estes sistemas tornaram-se automatizados com a invencdo de Jacquard em
1805. Este veio introduzir a nogéo de programa guardado em forma de cart6es perfurados
e que revolucionou a forma como se fazia a arte da tecelagem.

Mais tarde, as criacbes de Charles Babbage e de Herman Hollerith'! adaptaram os
métodos de Jacquard, dos cartdes perfurados e de programacao, nas suas tentativas de
programacédo e invencdo do primeiro computador. Portanto, como Galanter diz, 0s
computadores ndo abriram caminho para a arte generativa, mas a arte generativa ajudou

a abrir caminho para a inven¢do dos primeiros computadores.

3.1.1. Os diferentes tipos de arte generativa

Quando falamos de arte generativa ndo falamos apenas de arte generativa
computacional, ou arte gerada por sistemas de inteligéncia artificial. A arte generativa €
composta por uma panoplia de categorias e subcategorias, distinguindo-se por: 0s
diferentes tipos de processos que usa, as suas diferencas de trabalhos a nivel de influéncia,
, de conteudo e do tipo de interacdo existente entre o artista e o sistema que este usa para
criar a obra de arte.

Desde os anos 1940, que a arte generativa ndo-computacional tem vindo a evoluir

com a criacdo de obras de arte construidas a partir de figuras geometricas bésicas e regras

1 Herman Hollerith — Inventor e principal impulsionador dos cartdes perfurados, instrumento essencial
na época para a entrada de informagdo para os computadores da época. Ele foi também um dos
fundadores da IBM, um homem de mente aberta, precursor do processamento de dados.
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béasicas proporcionais. Como podemos observar no caso dos trabalhos de Kenneth Martin
(ver Figura 4), mais tarde foi evoluindo para o uso de sistemas computacionais para
produzir trabalho musical por artistas como Lejaren Hiller e Leonard Isaacson*2.

Em 2009, no ensaio “What is generative art?”, os co-autores Margaret Boden e
Ernest Edmonds definem, de forma intuitiva, uma lista de onze categorias de arte
generativa. Nesta lista ndo s6 incluem as categorias de arte generativa computacional, que
ja em si é uma subcategoria da arte eletrénica, como ainda outras subcategorias como é
no caso da arte generativa, uma arte cujo total do controlo do processo artistico ndo se
encontra sob a al¢ada do artista. Dentro desta lista, Boden e Edmonds listam ainda:

1) ELE-ART ou Arte eletronica — que se baseia na producdo artistica que envolve de
alguma forma a engenharia eletronica ou a tecnologia eletronica.

2) C - ART ou Arte computacional — cujo processo criativo envolve computadores,
tanto analdgicos como digitais.

3) D — ART ou Arte digital — uma arte que faz algum tipo de uso de dispositivos
eletronicos ou tecnoldgicos. Este tipo de arte pode incluir ndo so6 a arte feita por
computadores, mas ferramentas de manipulacdo de musica e video.

4) CA - ART ou Arte através da ajuda ou assisténcia de computadores — Neste caso,
0 computador € usado como um auxilio no processo de criagdo artistica. Um bom
exemplo que os autores referem é o da musica computacional que faz uso de
sintetizadores ou de instrumentos “virtuais”. O computador ndo cumpre um papel
essencial para o artista, que € o humano, mas sim de ferramenta.

5) CG - ART ou Arte gerada por computador — Este sera o tipo de arte generativa
no qual nos iremos focar mais a frente. Este tipo de criacdo artistica resulta de
programas de computador que trabalham de forma independente, sem qualquer
ou pouca assisténcia do artista humano, no entanto exclui qualquer tipo de
trabalho em que o artista pode fazer qualquer tipo de julgamento ou selecéo
durante o processo criativo. Perante esta descricdo pensamos imediatamente nos
atuais sistemas de inteligéncia artificial preparados para receber dire¢des do artista
humano por uma simples descri¢do textual, sendo capaz de continuar com o

processo criativo sem qualquer interferéncia em meros minutos ou segundos.

12 | ejaren Hiller (1924-1994) e Leonard Isaacson (1925-2018) foram os primeiros compositores musicais
americanos a usar significativamente o computador para a composi¢do das suas obras.
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6)

7)

8)

9

EVO-ART ou Arte evoluciondria — uma subclasse da arte gerada por
computadores (CG-ART) e que se descreve como uma variacdo aleatdria e
reproducéo seletiva que afeta o programa de arte generativo em si mesmo. Estes
programas de arte evolucionaria sdo capazes de modificar 0s seus processos
através dos seus algoritmos genéticos.

R-ART ou Arte feita por robots — Uma outra subclasse da arte gerada por
computadores. Define-se pela construcdo de robots para fins artisticos, em que
maquinas fisicas sdo capazes de movimentar-se automaticamente ou comunicar
entre si e com outros seres. Regra geral, estes robots sdo capazes de responder a
estimulos ambientais e sociais, inclusive o comportamento de outros robots.
I-ART ou Arte Interativa — Um tipo de arte no qual o pablico ndo € um mero
participante passivo. O trabalho artistico é significativamente afetado pelo
comportamento ou as rea¢des do publico.

CI-ART ou Arte Interativa baseada em Computadores — Arte cujo trabalho
artistico é significativamente afetado pelo publico e o seu comportamento,
excluindo a arte performance. Este tipo de arte, ao contrario da anterior, detém
alguma forma de tecnologia associada a si, que pode incluir o contacto com ecras

touchscreen ou instalagcdes de Realidade Virtual, ou até CD-Roms.

10) VR-ART ou Arte de Realidade Virtual — Este é o tipo mais avancado de arte

interativa baseada em computador como falamos acima. Este tipo de arte, como
os autores referem, levam a uma espécie quase de ilusdo do observador, que
imerge por completo neste mundo gerado na sua totalidade por programas de
computador. Ao contrério da arte da mimesis que pretende apenas criar uma ilusdo
Otica, esta arte pretende criar um efeito imersivo, adicionando ainda a componente
visual, a componente auditiva, mas também sensorial utilizando o toque como

uma ferramenta chave na experiéncia do utilizador.
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3.2. Evolugao dos sistemas computacionais até aos sistemas de

inteligéncia artificial generativos

Os primeiros prototipos do sistema computacional surgiram em 1821 com a
invencdo da maquina diferencial'® pelo matematico Charles Babbage. Esta invencio de
Babbage, seguida da cria¢do da maquina analitica'* em 1856, foi considerada o primeiro
aparelho programavel e tornaram-no no “pai” do que hoje chamamos de ciéncia
computacional. Apesar da sua importante contribuicdo e teorizacdo deste engenho,
Babbage nunca foi capaz de concluir a construgdo tanto da maquina diferencial como da
maquina analitica, acabando esta por servir de modelo para a construcdo da maquina do
inventor sueco George Scheutz®.

Este foi um marco fundamental para as inovacdes técnicas que surgiram durante o
século XX, a mais importante sendo a escrita do artigo “Computing Machinery and
Intelligence” pelo matematico britdnico Alan Turing. Neste ensaio, Turing discute, pela
primeira vez, como seria possivel construir uma maquina inteligente aplicando a
capacidade de raciocinio dos seres humanos quando utilizam o conhecimento que tém
guardado, em conjunto com a razdo, para resolver problemas e tomar decisdes (Anyoha,
2017).

Cinco anos mais tarde, a visao de Turing viria a tornar-se real com o langamento do
Logic Theorist, um programa de computador capaz de imitar as capacidades humanas de
resolucdo de problemas, na conferéncia Dartmouth Summer Research Project on
Artificial Intelligence, por Allen Newell, Cliff Shaw e Herbert Simon. Este foi
considerado o primeiro sistema de inteligéncia artificial que, apesar do pouco
reconhecimento do publico, despoletou a longa caminhada de avancos e melhoramentos

do algoritmo, assim como recuos nos sistemas de inteligéncia artificial entre 1957 e 1974,

13 Maquina diferencial — Aparelho capaz de realizar célculos, a nivel polinomial, corretamente utilizando
complexos mecanismos.

14 Maquina analitica — Uma maquina capaz de escolher entre diferentes instrucdes, baseando-se nos
resultados das operagdes anteriores. As instrugdes eram introduzidas através de cartdes perfurados e os
resultados eram impressos automaticamente.

15 George Scheutz — Advogado, tradutor e inventor sueco que ficou conhecido pelo seu trabalho pioneiro
na tecnologia de computadores nomeadamente com a Scheutzian Calculation Engine, baseada na
Maquina Diferencial de Babbage.
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Nos anos 50, surgiram as primeiras concecfes sobre 1A por parte dos cientistas,
matematicos e fildsofos. Os avancos dos sistemas computacionais trouxeram consigo
computadores mais rapidos e com maior capacidade de armazenamento. Com um custo
menor, tornou-se também mais acessivel para um maior grupo de pessoas, que antes nao
tinham a possibilidade ou os recursos necessarios para manter esta maquina. E so, mais
tarde, nos anos 80, com John Hopfield e David Rumelhart, que surge o conceito de deep
learning ou técnicas de aprendizagem profunda para sistemas computacionais, que
permitiu que estes fossem capazes de aprender através da experiéncia, tal como um
humano.

O conceito de IA comegou apenas por ser sinénimo de cognigdo. O proposito inicial
de maquina inteligente era o de ensinar um computador a completar uma série de tarefas
cognitivas, simulando muitas das operacdes completadas pela mente humana. Em
concreto, jogar um jogo de xadrez, resolver um problema aritmético, compreender
linguagem escrita e falada ou reconhecer o contetdo de imagens (Manovich, 2019).

Nos anos 1990 e 2000, os avangos da tecnologia artificial cresceram ainda mais e
varios objetivos foram cumpridos, apesar da falta de apoio econémico dos governos. Em
1997, o galardoado campedo mundial de xadrez, Gary Kasparov, foi vencido pela
primeira vez numa partida realizada num sistema, o IBM’s Deep Blue, contra o proprio
computador. Esta vitoria do software remarcou a inevitabilidade do sucesso da 1A
enguanto um sistema capaz de realizar decisdes e, pouco tempo depois, de fazer
reconhecimento de voz.

O conceito de inteligéncia artificial ou 1A associa-se hoje em dia, portanto, a um
tipo de tecnologia que permite que computadores ou méaquinas simulem inteligéncia
humana ou as suas capacidades de resolucdo de problemas. Desta forma, programas e
sistemas de inteligéncia artificial sdo capazes de completar tarefas que de outra forma
teriam de ser realizadas ou ter algum tipo de intervencdo humana. A inteligéncia artificial
pertence a0 campo das ciéncias computacionais e, como tal, engloba dois tipos de

conceitos: deep learning®® e machine learning'’. Hoje em dia, a IA generativa é capaz

16 Deep learning — Subconjunto do machine learning, usado para falar do uso de redes neurais de
multicamadas chamadas redes neurais, que simulam o processo complexo do poder de decisdo do
cérebro humano.

7 Machine learning — Ramo da inteligéncia artificial e das ciéncias computacionais que se foca no uso de
dados e algoritmos para permitir que a IA possa imitar a forma como os humanos aprendem,
gradualmente melhorando a sua precisao.
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ndo sO de aprender e sintetizar linguagem humana, mas também outro tipo de dados
incluindo imagens, videos, codigos de software, ou até estruturas moleculares.

Com o avancar dos anos, e com 0 progressivo aumento da capacidade de
armazenamento e da velocidade de processamento dos computadores, aumentou-se 0
poder computacional. Consequentemente, 0s desenvolvimentos dos estudos e da
aplicabilidade dos sistemas de IA tém vindo a acelerar em diferentes setores, como € o
caso da ciéncia, da medicina, dos transportes, do exercito, da educacdo, do
entretenimento, entre outras.

Hoje encontramos novos modelos de IA, os Generative Pre-trained Transformer ou
GPT-3 e, mais recentemente, 0 GPT-4. Estes modelos sdo processadores de linguagem
desenvolvidos pela OpenAl, um laboratorio de investigacdo e organizacdo sem fins
lucrativos, que sdo capazes de gerar texto semelhante a um escrito por um humano.
Recentemente também a gigante empresa tecnolégica Microsoft investiu na OpenAl
formando uma parceria entre ambas. Esta capacidade pode ser utilizada em tradugdes de
linguas ou para gerar texto para aplicacfes de chatbots, como é o caso do ChatGPT.
Apesar de ser ja um dos modelos mais poderosos de processamento de linguagem, o salto
do GPT-3 para 0 GPT-4 permite um aumento drastico do numero de palavras que podem

ser usadas, cerca de 25 000.
3.2.1. Programas e softwares de edicao de imagens

Ao longo das Ultimas décadas, desde os anos 1990s, temos vindo a assistir a uma
gradual tomada dos meios que conhecemos pela cultura software e das aplicacdes de
software. Em Software Takes Command, Lev Manovich descreve este processo de
substituicdo do software por outros meios de tecnologias desenvolvidos nos séculos
XVIII e XIX, como uma “softwariza¢dao” da cultura, um neologismo usado por Manovich
para denominar a época entre 1960 e 2010. E durante esta altura que softwares como
Microsoft Word e Adobe Photoshop sdo desenvolvidos e, estdo hoje, atualmente, em
funcionamento.

Neste contexto ¢ importante ter em conta que o conceito de “cultura software” se
aplica no sentido em que este agrega ou carrega varios “atomos” de cultura que apenas
sdo visiveis neste universo software. Manovich explica ainda como € através da existéncia
destes softwares e da cultura software que toda a atividade social, econdmica e cultural

da sociedade moderna ocorre e toda a informacao global circula. Os softwares vieram ndo
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sO permitir e acelerar o processo de globalizacdo como criar aquilo que hoje conhecemos
como uma sociedade em rede (Castells, 1996).

Durante as décadas dos anos 1990s, maior parte das industrias culturais, como foi
o0 caso do design gréafico, da arquitetura, da industria criativa, cinematografica, musical,
mas também na indudstria académica, tiveram uma gradual adaptacéao das suas ferramentas
para 0 mundo software de forma a se manterem a par das novidades com 0s novos tempos
(Manovich, 2013).

Dentro da categoria dos software culturais, ou seja, softwares que suportam acdes que
normalmente associamos com o “cultural”’, encontramos softwares de diferentes
categorias, dentro dos quais se destacam (Manovich, 2013: 24):

1. Criacdo de artefactos culturais e servicos interativos que contém representacdes,
ideias, crencas ou valores estéticos. Nesta categoria inserem-se softwares como
Microsoft Word, Powerpoint, Photoshop, Illustrator, InDesign, etc.

2. Aceder, partilhar, combinar estes artefactos, ou partes deles, online. Neste caso
encontramos softwares como Firefox, Google Chrome, Blogger, WordPress,
Tumblr, Pinterest, Gmail, etc.

3. Criar e partilhar informacdo (como filmes cinematograficos) ou conhecimento
online — neste caso Manovich refere-se a plataforma Wikipedia.

4. Comunicar com outras pessoas — como € o caso do Facebook.

5. Participar em experiéncias culturais.

6. Participar em informacdes ecoldgicas online ao expressar preferéncias ou
adicionar metadados.

7. Desenvolver ferramentas de softwares e servigos que apoiam todas essas
atividades.

A substituicdo de antigos diferentes materiais com caracteristicas distintas
provenientes de diferentes meios por uma estrutura de dados comum, no programa de
software, traz ainda uma nova hibridizagdo dos meios. Isto porque 0s meios que eram
usados isoladamente agora podem ser combinados neste novo ambiente de software. Os
programas permitem esta criacdo deste novo meio hibrido que combina um gigantesco

conjunto de possibilidades que os anteriores meios em separado ndo conseguiam atingir:

Software simulation substitutes a variety of distinct materials and the tools
used to inscribe information (i.e., make marks) on these materials with a new

hybrid medium defined by a common data structure. Because of this common
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structure, multiple techniques that were previously unique to different media
can now be used together. At the same time, new previously non-existent
techniques can be added as well, so long as they can operate on the same
data structure (Manovich, 2013: 203).

No caso dos softwares de edi¢des de imagens, como o Photoshop, concebido pelos
irmdos Thomas e John Knoll, cuja primeira verséo foi langada no ano de 1987, este
programa permite aos utilizadores criar, editar ou manipular varios graficos e artes
digitais. Consegue fazer isto através da edi¢do das multiplas camadas das imagens e da
importacdo de imagens de diferentes formatos. A popularidade desta ferramenta na
indUstria do design deve-se, sobretudo, ao variado leque de atividades que o programa
permite concretizar nos diferentes tipos de imagens, e os diferentes tipos de edi¢bes ou

manipulacdes criadas atraves destas (Cherry, 2016).

3.2.2. Aplicagao de sistemas de inteligéncia artificial no campo das artes:
Dos Convolutional Neural Networks aos Generative Adversarial Networks

e Artificial Intelligence Creative Adversarial Network

Existem varias definicdes sobre o que constitui a 1A e quais os campos cientificos
que esta abrange. Segundo 0 New International Webster’s Comprehensive Dictionary of
the English Language, a IA é uma area de estudo das ciéncias computacionais que se
dedica ao desenvolvimento de computadores ou softwares capazes de interagir como 0s
humanos através de processos de aprendizagem, raciocinio e autocorrecdo (2023). Esta
definicdo pressupde que as maquinas vao, ao longo do tempo, tornando-se mais
avancadas e capazes de realizar faculdades humanas como a cogni¢édo e a adaptagdo. A
IA pode também ser vista como uma extensdo das capacidades humanas através do uso
de computadores que, em outros tempos, era feita com o uso de ferramentas mecanicas.

Talvez a mais importante contribuicdo dos sistemas de 1A na area da criagao de
arte da-se com o surgimento dos Generative Adversarial Networks (GAN) ou, por outras
palavras, sistemas capazes de gerar ou produzir variagOes falsas com base em imagens
reais. Este sistema é usado para treinar dois modelos competitivos implementados como

redes neurais: um gerador e um discriminador. O objetivo do gerador € detetar quais sao
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as imagens reais das amostras recolhidas e produzir imagens semelhantes, mas falsas (ver
Figura 5). O prop6sito do discriminador é ser treinado para classificar e distinguir quais
sdo as imagens “falsas” e as imagens reais parte das amostras (idem).

Um outro sistema de IA usado como gerador de imagens é o Artificial Intelligence
Creative Adversarial Network ou AICAN (ver Figura 6). Este sistema, semelhante ao
GAN, é capaz de produzir imagens novas, com um estilo mais abstrato do que figurativo,
mas com base naquilo que ja existe. Por um lado, aprende sobre os estilos e caracteristicas
de obras de arte existentes; por outro, é penalizado se, ao criar uma imagem nova, esta se
aproxime de um estilo existente (Elgammal, 2018).

No caso dos sistemas AICAN encontramo-nos perante um sistema praticamente
autonomo. O processo criativo deste sistema permite que este seja treinado com duas
forcas opostas — uma que impele a maquina a seguir a estética do que é mostrado (fazendo
com que se desvie 0 menos possivel do padrdo que esta a tentar reproduzir) e a0 mesmo
tempo, uma forca oposta penaliza a maquina quando esta recria algum estilo j& existente
na sua base de dados. Estas duas forcas opostas, os criadores do sistema explicam,
permitem que as imagens geradas pelo sistema sejam inovadoras e, a0 mesmo tempo, ndo
saiam fora dos parametros artisticos ou culturais a que o ser humano esta habituado.

Para o processo decorrer, a maquina alimentasse de cerca de 80 000 imagens que
representam cerca de cinco séculos de Histéria de Arte ocidental. Este processo simula
assim o de um artista a aprender sobre Historia da Arte sem preferéncia especial por
estilos ou géneros artisticos (idem). Elgammal e Mazzone explicam que por esta razdo, o
computador é capaz, através das suas ferramentas, de reproduzir mais e variadas versdes

da mesma imagem:

Computers can produce many more and varied versions of an image through
parameterization, randomizing tools, and other generative processes than
can nondigital photography or prints, but the theoretical principle of the

multiple still applies (2019: 7).

Cada vez mais o papel dos sistemas de IA se torna mais marcante no espacgo cultural
e observamos uma maior participacdo na automacao dos processos de criagdo ou escolha
estética. Manovich revela uma tendéncia atual para a automacgéo gradual das decisdes
estéticas no campo cultural. E, atualmente, descreve a existéncia de quatro tipos de 1A
cultural (Manovich, 2019):
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Selecéo de contetdo de colecdes de maior numero.
Segmentacao de conteudo.
Assisténcia na cria¢do ou edi¢do de novo contetdo.

M wnp e

Criacéo totalmente autonoma.

Al now plays an equally important role in our cultural lines and behaviors,
increasingly automating the processes of aesthetic creation and aesthetic
choices (Manovich, 2019).

3.2.3. Problematicas relacionadas com os recentes desenvolvimentos dos

sistemas de IA generativos

Os avancos tecnologicos sempre causaram disrup¢do no mundo artistico, tal foi o
caso da invencdo da camara e do surgimento da fotografia. Charles Baudelaire, poeta e
teorico francés, descreveu o surgimento da fotografia como o “inimigo mortal” da arte.
No século XX, o surgimento das ferramentas de edi¢do e dos sistemas computacionais de
design foram também descreditados pelos artistas e criticos de arte como ferramentas que
requeriam pouca ou nenhuma técnica por parte dos colaboradores humanos (Roose,
2022).

Apesar da sua longa lista de aplicabilidades, a tecnologia provou ser um tanto
prejudicial para a humanidade no que diz respeito aos limites da moralidade ditados pelo
préprio ser humano em relacdo a forma como esta € utilizada no mundo e para com outros
organismos. Estas consequéncias a nivel social, bioldgico, intelectual, e outros mais,
provaram que existem medidas a ser tomadas e cuidados a serem tidos em relacéo ao uso
de equipamentos tecnoldgicos, independentemente dos seus beneficios. Com o
crescimento nos Ultimos anos dos sistemas tecnoldgicos, uma das areas com um grande
impacto foi o da producéo artistica e cultural. Apesar das controvérsias geradas em volta
da aceleragé@o do uso de sistemas de IA no campo das artes visuais e do crescimento da
Arte Generativa, a tecnologia ocupa cada vez mais um papel predominante no processo
de criagéo de arte.

Esta forte rejeicdo da criacdo de arte por sistemas computacionais pelos membros
da comunidade artistica esta ligada a ideia de que a compreensao e apreciacdo da arte séo

capacidades exclusivamente humanas e que a prépria existéncia e significado da arte é
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inseparavel da interacdo humana. No entanto, serd importante relembrar do papel da
tecnologia e dos Convolutional Neural Networks (CNN) na classificacdo, categorizacéo
e visualizacdo de dados de imagens de obras artisticas. Hoje temos acesso a estas imagens
através da Internet, e por isso distingue-se pelos seus avancos importantes no contexto da
Histdria da Arte (Cetenic & She, 2021).

No caso do uso dos sistemas AICAN, o problema do seu uso est& mais relacionado
com o facto de existirem utilizadores que ndo sdo capazes de determinar quais séo as
imagens reais, produzidas por artistas, e as imagens geradas pelo sistema. Este sistema
alimentado por séculos de imagens de arte ocidental € capaz de produzir, quase de forma
autébnoma, uma imagem baseada no estilo aprendido pelo sistema e pelas escolhas que
este faz. Num dos estudos realizados por Elgammal e Mazzone sobre imagens geradas
pelo AICAN (2019:4), setenta e cinco por cento das vezes, as pessoas do estudo
confundiram o artista das imagens por um artista humano.

Com a constante e consistente participagcdo ou envolvimento do Homem no
processo criativo da criagdo de obras de arte, resta questionar se estes novos sistemas de
IA sdo ainda meras ferramentas ou se ja demonstram algum tipo de autonomia e
independéncia, permitindo-lhes atuar sem qualquer intervencdo humana. Estas questfes
estdo ja a ser abordadas abundantemente nos dias de hoje com 0 aumento da popularidade
de programas, filtros ou aplicacdes de sistemas de inteligéncia artificial capazes de gerar
imagens fascinantes requisitando apenas uma pequena descricdo da parte humana para
dar inicio ao processo criativo.

Para além de questfes éticas e morais, uma outra probleméatica mais importante
neste cenario de uso da A para a producdo de criacdo cultural e artistica, esta relacionada
com a mudanca de paradigma social e econémico. As grandes empresas tecnoldgicas
comecaram j& a dispensar criadores e artistas para atribuir estas fungbes a sistemas
computacionais, de forma a reduzir custos econémicos e aumentar a sua produtividade.

Uma resposta semelhante observa-se com o desenvolvimento de sistemas de 1A
pela Open Al como o Midjourney e DALL-E, e Stable Diffusion do Stability Al. Os
criticos descrevem estes novos sistemas como ndo s6 capazes de produzir obras de arte
extraordinarias sem qualquer esforgo, mas também construidas com base em imagens
recolhidas e analisadas pelos algoritmos, que aprendem a reconhecer padrdes e relacfes
entre as imagens e gerar novas com base nesse mesmo estilo. Isto torna-se problematico
para os artistas que expdem o seu trabalho online e que estéo a ajudar estes algoritmos,

com quem competem pela atencdo do publico (idem).
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Estes algoritmos sdo construidos com o propdsito de modificar imagens das mais

diferentes formas, incluindo a aplicacdo de um “estilo artistico™:

Those algorithms were designed to modify images in various ways,
including the application of an “artistic style” to the input image, e.g.

painterly or sketched style (Cetinic & She, 2021).

As redes neurais dos sistemas de IA imitam as capacidades criativas dos humanos
na forma como combinam contexto e associa¢fes (DiPaola et al., 2018). No artigo dos
investigadores de Jon McCormack e Mark D’Inverno, os autores distinguem dois tipos
de nivel de envolvimento da IA na producdo artistico-cultural. O primeiro termo, Heroic
Al, refere-se aos sistemas capazes de produzir arte de forma autbnoma sem qualquer
intervencdo do artista e no qual o 1A assume o papel de um “herdi criativo” (d’Inverno &
McCormack, 2015). Por outro lado, existem sistemas de IA que auxiliam os artistas na
producdo de arte, colaborando com o individuo ou um grupo de pessoas cujos autores
denominam de Collaborative Al. O uso de sistemas de IA como ferramenta de criacdo de

imagens assenta em trés dimensoes relacionadas com a sua natureza ndo-determinista:

We found three dimensions related to the non-deterministic nature of Al.
First, artists talked explicitly about the need for unpredictability and
uncertainty. Second, the complexity of Al as a material, and the difficulty
of predicting its outcome, seems to be a fundamental element of the
expressiveness of the technology. Finally, the non-deterministic nature of
Al leads to errors and accidents that can have a critical role in the
creation of an art piece (Caramiaux & Alaoui, 2022).

3.4. A substituicdo da linguagem simbdlica pela linguagem

matematica.

Talvez uma das questdes mais importantes da substituicdo ou preferéncia de obras
criadas por sistemas de inteligéncia artificial ao contrario de obras de arte fisicas esta

relacionadas com o tipo de linguagem a que estas duas estdo associadas. Enquanto as
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belas-artes ainda estdo ligadas a uma linguagem mais simbolica e facilmente
descodificavel ao olhar do observador, as imagens geradas por sistemas de 1A ndo séo tao
percetiveis.

Apesar disso, nos Ultimos anos, temos observado um progressivo
desenvolvimento e expansdo dos sistemas de inteligéncia artificial (1A), em particular dos
sistemas generativos, que sdo capazes de reconhecer padrdes culturais e produzir imagens
hiper-realistas. Recentes desenvolvimentos dos sistemas de inteligéncia artificial tém
suscitado grande interesse por parte do publico, de investigadores de diversas areas e
membros da comunidade artistica pelas funcionalidades e infinitas possibilidades que
estas oferecem.

Ao contrério das outras evolucGes técnicas como a fotografia e o cinema, entre as
décadas de 1920, 1960 e 1970, os sistemas de inteligéncia artificial propGem um outro
obstaculo no campo das artes. Distinguindo-se pela sua autonomia e pelo uso de uma
linguagem matemaética em vez de simbolica, geralmente associada as artes visuais, 0s
sistemas de 1A n&o revelam de forma evidente o seu processo criativo na produgéo de
imagens. Isto dificulta a compreensdo da logistica do funcionamento destes sistemas,

tornando a tarefa bastante complexa para ndo-estudantes de engenharia computacional.

Following art historian Ervin Panofsky's analysis of linear perspective as a
"symbolic form™ of the modern age, we may even call database a new
symbolic form of a computer age (or, as philosopher Jean- Francois Lyotard
called it in his famous 1979 book Postmodern Condition, 227 "computerized
society™), a new way to structure our experience of ourselves and of the world
(Manovich, 2002: 194).

As imagens computacionais levantam ainda outras questdes interessantes
mencionadas por Marian Mazzone e Ahmed Elgammal no seu ensaio “Art, Creativity,
and the Potential of Artificial Intelligence” em relag@o ao seu surgimento ¢ comparagao
perante as anteriores formas de imagens. Uma dessas caracteristicas é a sua referéncia
ndo se basear na natureza ou no mundo real como todas as imagens que até entdo

conhecemos, inclusive a fotografia e o filme.
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The lack of reference in nature has historical implications for how we
understand something as art. Almost all human art creation has been inspired

by something seen in the natural world (2019: 7).

Como os autores aqui referem, esta diferenca marcante coloca uma vez mais a
imagem computacional a margem do mundo da arte e do que esta representa enquanto
atividade humana. Referem-se ainda a auséncia da captura do mundo natural como um

processo primal presente nos nossos padrdes:

The computer does not follow this primal pattern. It requires absolutely
nothing from the natural world; instead, its “brain” and “eyes” (its internal
apparatus for encoding imagery of any kind) consist only of receptors for

numerical data (idem).
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A PRESENCA DO SURREALISMO E DO REALISMO MAGICO NO MUNDO
DIGITAL: REGRESSO DA TENDENCIA PELO ESTRANHO, O OCULTOE O
FANTASTICO

4.1. O papel da fantasia e da imaginagao no panorama cultural

atual e imersao nos mundos ficticios

The fantasy-world does, however, satisfy two legitimate needs. It is possible
to make a fantasy-world very beautiful. Human beings hunger for beauty.
Fantasy both satisfies the imaginative need for it and provokes dissatisfaction
with the ugliness of a man-distorted environment. In this it performs a service.
Fantasy reminds us that beauty is an important form of nourishment.
(Nichols, 1976: 26)

Um dos elementos mais importantes no campo das artes visuais, quer se trate de
arte surrealista quer se trate de arte generativa ou da arte do Realismo Mégico, € o papel
que a fantasia desempenha no processo criativo da obra de arte. Mas ainda o facto de que
elementos do fantastico estdo presentes em qualquer tempo ou lugar a que diga respeito
0 campo das artes. A fantasia ocupa um lugar extremamente importante na cultura atual
e esta presente em grande parte dos produtos culturais que consumimos: livros, pinturas,
banda-desenhada, séries de televisdo, filmes, e muitos mais. Ruth Nichols refere que, em
ultima instancia, € o leitor ou espetador, ou publico, quem decide em quem deve acreditar
ou em qué: “Fantasy ultimately demands a decision from us: it demands that we decide
what we believe to be true” (1976: 24).

Walter Schurian descreve esta presenca do fantastico, na obra Fantastic Art, como
uma tendéncia observada até nas ciéncias naturais, como por exemplo na forma do

invulgar e nas teorias que séo formuladas:

The fantastic can also be found in other fields of art, such as literature,
architecture, music and film; fantastical tendencies and currents can even be
observed in the natural sciences, for example in the form of unusual, chance

opinions and theories (2005:8).
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Um outro aspeto a ter em conta é o facto de que as representacdes do fantastico
servem como projecdes ou espelhos da propria realidade vivida e funcionam como forma
de trazer ordem a um mundo onde prevalece a desorientacdo, 0 medo e a duvida. Schurian
explica na sua obra que esta € a razéo pela qual a arte fantastica visual floresceu durante

a primeira metade do século XX:

Fantastical depictions in all ages serve as projection surfaces whenever a
new order of things brings disorientation, and fear and doubt are the
prevailing emotions. No wonder that fantastic visual art flourished
particularly in the first half of the 20th century. In an age perceived as out of
kilter and uncertain, fantastic art represents the projected grotesque
silhouettes and garish colour fields of the immanent notions of disconcerted
people (Schurian, 2005: 10).

Dian Hanson, em Masterpieces of Fantasy Art, descreve a fantasia como uma
“atividade de imaginar coisas que sdo impossiveis ou improvaveis” e que como tal, a arte
do fantastico ndo pode ter existido até que a nossa crenca nos dragdes, na magia, nas
bruxas, nas ninfas, nas criaturas do fantastico ou com qualidades imutaveis deixasse de
existir. A imaginacdo ganhou um verdadeiro lugar quando a mitologia perdeu a sua
importancia para a sociedade (2020).

As nossas perce¢des do mundo, mas também em relacdo a nds proprios, podem
ser formuladas consciente ou inconscientemente de forma fantastica. O fantéstico aborda
as perce¢des do inconsciente, mas ndo sé estas. Mexe ainda com a nossa percecdo do
outro, maravilhando-nos, surpreendo-nos e desconcertando-nos. Fazendo-o de forma
subtil e impercetivel, o fantastico dirige-se aos nossos estimulos e sensagdes escondidas
e brinca com 0s nossos sonhos, desejos e anseios (Schurian, 2005: 14).

O fantastico encontra-se presente na arte em quase todos 0s periodos historicos em

diferentes graus e formas:

Finally it should be pointed out that the fantastic is present in almost all art
and in almost every major art period, albeit in varying doses and with varying
degrees of intent. With their strangely distorted perspective and the

exaggerated proportions of certain bodily parts, the wild animals depicted in

52



the 30,000-year-old cave paintings strike today's beholders as unnatural or
alien, in other words fantastic, whatever mythical or cultic significance they
may have had. (Schurian, 2005: 7)

Por outro lado, podemos considerar o surrealismo um verdadeiro precursor da arte
do fantastico. Tal como a arte do fantéstico, o surrealismo baseia-se em pessoas reais,
lugares ou objetos, alterados de forma a “resolver condi¢des previamente contraditorias
do mundo dos sonhos e da realidade numa realidade absoluta, numa super-realidade”.
Hanson explica que apesar desta parecenca entre ambos, o que difere a arte do fantastico
e a arte surrealista é a sua vertente comercial e dai a sua dificuldade em ser aceite pelo
mundo artistico como um estilo de arte sério.

Um dos primeiros artistas do fantastico foi Hieronymus Bosch (¢.1450-1516). Nas
suas imagens observa-se uma grande presenca da mitologia cultural, da representacédo
cristd do paraiso, do inferno e de anjos. Muitas destas representagdes, bastantes
imaginativas faziam uso de alegorias religiosas (ver Figura 7) com enféase nos pecados e
na constante luta dos herdis, com uma narrativa rica, mas ausente de criaturas importantes
na narrativa fantastica como é o caso de dragbes. Também Maxfield Parrish (1870-1966),
pintor e ilustrador romantista americano, nas suas imagens, tal como Bosch, recorre ao
uso de figuras ou temas mitoldgicos, cores ou tons contrastantes que emitem de si uma
iluminacdo (ver Figura 8).

A fantasia ganha maior interesse durante os meados do século XVIII, com as
publicacbes dos primeiros livros infantis e as suas respetivas ilustragdes. Entre 1880 e
1914 da-se a ldade de Ouro da literatura infantil e é durante esta época que surgem 0s
famosos classicos infantis como: Alice no Pais das Maravilhas (1865) de Lewis Caroll;
As Aventuras de Pindquio (1883) de Carlo Collodi; O Feiticeiro de Oz (1900) de L. Frank
Baum; A Historia de Pedro Coelho (1902) de Beatrix Potter; Peter Pan (1906) de J. M.
Barrie; entre outros titulos. Nas ilustraces destes contos infantis, realizadas na sua
maioria por ilustradores como Walter Crane, Harry Clarke, Arthur Racham, Newell
Conners Wyety, Henry Justice, entre outros nomes, surgem as primeiras representagoes
visuais das criaturas e figuras misticas como drag@es, fadas, bruxas, magos, e muitos
mais, que sdo ainda hoje simbolo da imaginacéo fantasiosa.

Tzvetan Todorov, filésofo e linguista bulgaro, descreve o fantastico da seguinte

forma:

53



In a world which is indeed our world, the one we know, a world without
sylphides, or vampires, there occurs an event which cannot be explained by
the laws of this same familiar world. The person who experiences the event
must opt for one of the two possible solutions: either he is the victim of an
illusion of the senses, of a product of the imagination—and laws of the world
then remain what they are; or else the event has indeed taken place, it is an
integral part of reality—but then this reality is controlled by laws unknown
to us. Either the devil is an illusion, an imaginary being; or else he exists,
precisely like other living beings—with this reservation, that we encounter
him infrequently. The fantastic occupies the duration of this uncertainty. Once
we choose one answer or the other, we leave the fantastic for a neighbouring
genre, the uncanny or the marvellous. The fantastic is that hesitation
experienced by a person who knows only the laws of nature, confronting an
apparently supernatural event (Todorov, 1973: 25).

Nesta passagem, Todorov descreve o género da fantasia como uma ocupacdo da
incerteza, como uma hesitacdo que é experienciada através ou do uncanny ou do
maravilhoso, por uma pessoa que apenas conhece as leis da natureza, mas que
simultaneamente se depara com algo novo, algo sobrenatural, algo divino.

Segundo Todorov, o Fantastico divide-se em dois géneros: por um lado o estranho,
ligado ao incomum, a histdrias estranhas que contam com acontecimentos pouco usuais,
mas explicaveis ou situacdes grotescas, mas nao impossiveis; por outro o maravilhoso,
um mundo ficcional no qual a magia e o mitico constituem parte do comum, do natural
das coisas. O Fantastico enquanto género literario nao sé se encontra entre estes dois tipos
historias, mas representa a sua destabilizacdo e contaminacdo. Todorov diz ainda que o
Fantastico ocorre num mundo em que o sobrenatural ndo € tomado como garantido,
criando hesitacdo para as personagens ou leitores acerca da sua interpretacdo de eventos
(Gunning, 2008: 71).

Tom Gunning refere, por isso, que apesar de ndo podermos restringir 0 uncanny
ao género do Fantastico, podemos identifica-lo nesta hesitacdo presente nas obras do

Fantastico:
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While the uncanny cannot be restricted to the Fantastic genre, | think we can
identify the uncanny with this hesitation, since the Fantastic as a genre

depends on an experience of unsettling uncertainty (Gunning, ANO:71).

Esta procura pelo divino, pelo desconhecido e pelo mitico é uma outra questdo
relevante quando falamos na imaginacdo e no fantéstico. O interesse pelo oculto esta
ligado precisamente a esta necessidade deste conhecimento sobre as nossas origens e do
que mais existe para além do ser humano e do planeta Terra.

O interesse pelo oculto e pelo mistico ndo ¢ algo de novo, ja no século XVIII e
XIX, com a violéncia e os horrores instigados pela Revolucdo Francesa e pelas guerras
napoleonicas, este fendmeno do ressurgir do ocultismo acontece. O termo ocultismo
surgiu no século XVI para se referir as praticas referentes a astrologia, alquimia,
esotérico, conhecimentos e praticas sobrenaturais, magia, misticismo e parapsicologia,
entre outros.

Os estudos de alquimia e de misticismo, e toda a sua simbologia associada,
encontra-se bastante presente em varios séculos da arte ao longo dos tempos. A alquimia
revela interesse pelo macro e o microcosmo, pela astrologia, pelos quatro elementos base,
mas principalmente pelo divino. Os alquimistas, consideravam-se fil6sofos, descrevendo
o seu trabalho como “arte” ou “arte filosofica”.

Um outro conceito importante em ter em conta nesta era do digital é ainda o
conceito de goético. Em “The Gothic and the Fantastic in the Age of Digital
Reproduction”, escrito por Anne Quema, a autora distingue o género fantastico do gético
pela forma como o gotico faz uso da retorica do “uncanny”, um termo falado
anteriormente associado ao surrealismo e ao conceito do ndo-familiar, e gera no seu
espetador uma sensacao de desorientagdo e medo.

Hoje perante a violéncia das guerras atuais, dos constantes conflitos e
instabilidade politica dos paises, este interesse ressurge em for¢a no mundo digital. E esta
é uma questdo importante no que diz respeito aos vastos contetdos culturais que surgem
como uma forma de estabelecer este elo entre o fantastico e o0 mundo real, deixando o0s
espetadores perante a espectativa de uma nova e espetacular aventura, qualquer gue seja
a forma que esta tome como explica Lisa Dethridge em The Magic Realism of a Virtual
Second Life:
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Humans are capable of envisaging objects and people that exist in fantastic
realms beyond our physical senses. To achieve this we use models, sounds,
and images that are provided by media like television, toys, theatre, radio,
cinema, and books (Dethridge, 2009).

Apesar de hoje em dia voltarmos a encontrar estas representagdes novamente em
carga, em varias culturas ao longo da Histdria, como explica Dethridge, este tipo de
personagens ou seres com capacidades de voar, de criar objetos, de influenciar as estacoes
do tempo ou os elementos, capazes de mover as terras e 0s mares, eram muitas vezes do
tipo miticas, assemelhando-se a deuses, j& estavam presentes. Por exemplo, este era o
caso dos maias, dos gregos antigos e dos egipcios que fizeram varias representacdes de
criaturas miticas capazes de voar, capazes de manifestar objetos e alterar fendmenos
naturais por vontade prépria (Dethridge, 2009).

Hoje em dia, estes elementos ou representacdes miticas servem ndo como
elementos ou criaturas celestiais, como deuses, mas sim como uma espécie de figuras de
conforto para quem as desenha, para quem as observa, para quem sente uma ligacdo mais
profunda com o outro mundo do fantastico. Este escape da realidade, esta necessidade de
construir uma ligacdo profunda com algo para além do mundo real, através do proprio
mundo digital na arte surrealista e na arte do realismo méagico tem vindo a tornar-se
bastante importante e a crescer ao longo dos anos com esta procura pelo fantastico.

Tendo em conta a plasticidade presente no atual mundo dos sistemas generativos,
contrapOe-se esta evidente necessidade por parte dos utilizadores e dos artistas de uma
transformacao do real que recorre a técnicas ja presentes no movimento surrealista e que

estdo ainda hoje presentes nestes novos sistemas de inteligéncia artificial generativos.
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ANALISE DE CASOS ESTUDO: COMPARAGAO ENTRE IMAGENS CRIADAS
POR ARTISTAS E IMAGENS GERADAS POR SISTEMAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

5.1. Elementos oniricos das obras de Rob Gonsalves

Rob Gonsalves nasceu em 1959 em Toronto. Licenciou-se no programa de
Arquitetura da Universidade de Ryerson, area onde trabalhou por alguns anos antes de
comecar a sua jornada pelo mundo da pintura. E gracas a estes estudos em arquitetura que
0 artista canadiano tem a capacidade de manipular facilmente pontos de vista e de
perspetiva em duas dimensdes, usados para manipular as diferentes realidades nas suas
diferentes obras.

Dentro das suas influéncias artisticas incluem-se artistas como Magritte, Remedios
Varo, William Kurerlek e os &lbuns de musica de ProgRock da sua adolescéncia. A maior
parte das pinturas de Gonsalves baseiam-se na sua prdpria narrativa pessoal, inspiradas
na arquitetura da cidade de Toronto e de Nova lorque, no céu noturno e na aspera
paisagem do leste de Ontario, repleta de rochas, arvores e lagos, onde mais tarde este
finalmente se veio a estabelecer em 2001. Em termos de processo técnico, as pinturas de
Gonsalves sdo pintadas em tela esticada com tinta acrilica.

Muitas das obras de Rob Gonsalves inserem-se dentro do estilo do Realismo
Magico, assumindo-se o préprio como tal. Gonsalves descreve o seu estilo como uma
narrativa autobiogréafica e simbolica, que convida o espetador a entrar dentro da mente do
artista onde realidades alternativas coexistem ao mesmo tempo. Este conceito do magico,
do hibridismo de mundos e do maravilhoso abordado em topicos anteriores, esta bastante
presente no trabalho do autor que procura criar as mais magnificas ilusfes 6ticas através

de um jogo de cores e de objetos. Rob Gonsalves diz-nos:

I believe that there is a real magic in life. Sometimes the experience of it can
be dependent on one’s point of view. I have come to see the making of art as
the search for that point of view where the magic and wonder of life appears
not so much as an illusion, but as an essential truth that often gets obscured.

(Gonsalves, s.d.)
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Nesta afirmacdo, o artista refere-se ao ponto em que a arte deixa de parecer uma
mera ilusdo e comeca a assemelhar-se a uma verdade essencial que muitas vezes é
ocultada, o que remonta mais uma vez a verdadeira busca ou objetivo do realismo magico.
Vaérias vezes este objetivo € bastante conseguido e, de uma forma geral, as suas obras
refletem um outro tipo de pensamento sobre o mundo que nos rodeia.

Como casos estudo de analise desta dissertacdo irdo ser analisadas as obras: “The
Dancing Wind” (2007) (ver Figura 9), “Chess Master” (2004) (ver Figura 10),
“Community Portrait” (1998) (ver Figura 11), “Tower of Knowledge” (2009) (ver Figura
12), “Necropolis” (1997) (ver Figura 13), “Water Dancing” (2011) (ver Figura 14) ¢
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“Aquatic Mountaineering’” (ver Figura 15). Neste conjunto de obras, Gonsalves faz uso
de diferentes perspetivas para criar ilusdes visuais caricaturais e extraordinarios. Os
titulos das imagens aludem ao proprio tema, mas também a verdade que o artista tenta
procura desvendar para o espetador.

Em “The Dancing Wind” (2007), encontramos um saldo de danga que nos da ideia
de antigo, com o seu candelabro pendurado num teto decorado com painéis. O saldo esta
rodeado de colunas e janelas abertas por onde entra o vento que faz rodopiar os cortinados
brancos que se assemelham aos vestidos brancos das bailarinas, que se encontram também
a dancar na pista de danca. Nesta imagem de Gonsalves, o trabalho com as perspetivas é
bastante importante e evidente com o uso do desvanecimento dos parceiros de danga no
fundo da pista e cada vez mais proximos das janelas abertas e dos cortinados brancos,
fundindo-se uns com os outros numa grande ilusdo de cortinados bailarinos, aquilo que o
titulo descreve como um vento que danga.

Em “Chess Master” (2004), observamos a imagem de duas pessoas, um senhor de
idade, que se supde ser 0 avl e a de um rapaz mais novo, que se supde ser o neto. Os dois
encontram-se numa torre a jogar uma partida de xadrez. A sua volta encontra-se uma
floresta coberta de neve e arvores, formando em si uma espécie de tabuleiro de xadrez no
mundo real. Os edificios e as torres que se encontram espalhadas pela floresta
assemelham-se as pecas de xadrez do tabuleiro. Mais uma vez o jogo das perspetivas
volta a ter grande importancia quando se torna claro, ao fundo da imagem, que esta
floresta é também um jogo de xadrez. Enquanto o senhor mais velho parece mais atento
ao jogo de tabuleiro a sua frente, o tipico jogo de xadrez que estamos acostumados a ver,
0 rapaz esta mais interessado no jogo que esta a acontecer na floresta, em grande escala.

O titulo, mais uma vez, é apelativo, sugerindo aquilo que o autor pretende transmitir neste
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caso, que o verdadeiro mestre do xadrez serd o rapaz mais novo, que ja tem uma visdo
diferente do seu avd e que € capaz de ver além do jogo que esta apenas no tabuleiro.

Na pintura “Community Portrait” (1998), um grupo de pessoas juntas em frente a
um artista que se encontra a pintar um quadro, neste caso um retrato dos membros da
comunidade que inclui figuras como: um juiz, um empresario, um bombeio, um padre,
um médico, entre outros. O que se destaca nesta imagem em relacdo as outras é o facto
de as pessoas ndo estarem representadas na sua totalidade. Neste caso, ndo estdo
representadas pela sua face. No lugar onde deveria estar a face dos cidad&os no retrato da
comunidade, encontram-se pintados na verdade os edificios da cidade que representa esta
mesma comunidade. Mas 0 mais interessante é que representa cada uma das pessoas que
estdo a ser retratadas. Por exemplo: o juiz esta a ser retratado por um tribunal, enquanto
0 médico é substituido por um hospital e o padre por uma igreja ou catedral. O verdadeiro
significado deste retrato ndo sdo os edificios que sdo representados, mas sim o que estes
simbolizam, a comunidade em si mesma, as pessoas que nela vivem e que fazem dela o
que é.

Mais uma vez é maravilhoso observar o jogo de verdades e simbolos que esta por
detras das obras de Gonsalves que € muito caracteristico das obras do realismo magico.
Uma outra caracteristica marcante das obras do artista é também a relevancia que este da
ao espago e como trabalha com ele. Em “Tower of Knowledge” (2009) voltamos a
observar esta preocupacdo na forma como Gonsalves trabalha mais uma vez a perspetiva
ao utilizar torres de livros como ilusbes de edificios ao longe. Do lado esquerdo da
imagem e ao centro encontramos estudantes numa biblioteca rodeados por torres de livros
e vérias estantes cobertas de livros. Olhamos para uma atmosfera de estudo e foco, com
um céu enublado e que coincide com a propria energia da sala. Quanto olhamos para o
fundo, mais nos apercebemos que os livros se tornam torres e edificios de uma cidade.
Com esta analogia, o artista vem-nos dizer que os livros, 0 conhecimento, sdo a fundacéo,
ou base, da prdpria cidade.

Numa outra obra fascinante de Gonsalves, “Necropolis” (1997), perante a
evidente fusdo que estava a decorrer entre a cidade de Toronto e os seus suburbios,
Gonsalves demonstrou preocupacdo em relacdo a necessidade de manter e proteger as
cidades onde as pessoas viviam: “The amalgamation of Toronto and its suburbs was
concerning. Livable cities have to be protected and maintained” (Gongalves, n.d.). Esta
imagem vem precisamente como resposta a esta fusdo. Do lado direito vemos

representado um cemitério onde podemos observar figuras vestidas de negro, coveiros, a
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cavar sepulturas em direcdo ao lado esquerdo onde se encontra a cidade. Do lado da
cidade, encontramos prédios a comecar a serem demolidos e a tornarem-se eles préprios
sepulturas, uma analogia que Gonsalves faz sobre o que estd a acontecer aos suburbios.
Estes estdo a fundir-se com as grandes cidades como Toronto. Estas lapides sdo uma
metafora da prépria morte das pequenas cidades que existiram e que ja ndo existem mais.

A simbologia da agua é também algo bastante presente nas obras de Rob
Gonsalves. Em “Water Dancing” (2011) e “Aquatic Mountaineering’” (2006) a &gua é
um elemento importante como ilusdo principal. Em “Water Dancing”, podemos observar
uma cascata de agua, rodeada de pinheiros e rochas sob a luz da lua cheia. Ao chegar ao
fundo, ao espetador, os lencodis de dgua tornam-se bailarinas vestidas em lengodis brancos,
mais uma vez semelhantes aos lencdis de agua. Esta ilusdo relembra-nos a imagem “The
Dancing Wind” (2007), em que as bailarinas se tornam os cortinados esvoacantes,
elaborando uma bela danca junto com os seus parceiros de danca. Neste caso, Gonsalves
representa este grupo de bailarinas que simula esta danca da &gua, aludindo a tematica
dos elementos.

Em “Aquatic Mountaineering’” a dgua volta a ser o elemento central da peca.
Neste caso encontramos dois jovens na praia, um sentado num rochedo e uma jovem com
uma prancha de surf dirigindo-se ao mar onde outro surfista ja se encontra a surfar. Do
lado esquerdo da imagem, podemos ver as ondas da agua tal como € possivel observar
num dia de praia normal. Ao centro da imagem comecamos a ver os rochedos a rodear a
agua e os primeiros sinais de uma floresta com o que parece ser alguma neve caida no
ch&o. No fundo, ainda é possivel ver as ondas do mar a dirigirem-se em direcdo a floresta,
com alguma espuma, a formarem o que parecem ser gumes da montanha que se forma a
seguir aos pinheiros da floresta. Este desporto que na verdade os jovens estardo a praticar
poderd chamar-se de “Aquatic Mountaineering” ao contrario de surf ja que estes irdo na
verdade surfar ondas e montanhas em vez de apenas ondas do mar. Mais uma vez 0 jogo
da ilusdo esta muito presente na imagem de Gonsalves.

O trabalho de Rob Gonsalvez insere-se nesta categoria do fantastico e do realismo
magico na atualidade e assume assim esta funcdo de celebragdo do objeto e do mundo,
do que nos rodeia. E importante salientar neste conjunto de pinturas ndo apenas a presenca
da componente onirica e mistica, mas também este jogo com o espetador pela procura de

uma nova verdade, de uma nova clareza da realidade.
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5.2. Representacgdes surrealistas das obras de Tomek Setowski

Tomek Setowski nasceu em Krakow-Czestochowa Jurassic Highland Chain, na
Poldnia. Aqui cresceu como um rapaz extraordinariamente sensivel e dotado. Foi ai que
também que completou a sua primeira pintura aos trés anos de idade. Setowski considera-
se desde novo uma pessoa sonhadora e inspirada naquilo que o rodeia. Ao longo dos anos
tem vindo a desenvolver vérias técnicas de pintura, saltando entre as pequenas galerias e
as grandes exposicdes e saldes de arte, tirando o tempo para estudar Historia da Arte na
Faculdade de Belas-Artes na Cz¢stochowa Pedagogical University (Kolasinska, 2024).

Através das suas fantasticas e cativantes pinturas, Setowski procura ligar o seu
publico, os seus promotores e os curadores de arte, numa espécie de conto de fantasia
onde a realidade se mistura com a ficcdo. Este estilo muito proprio e original do artista
tornaram-no num dos mais talentosos artistas da nova geracdo, uma que se destaca por
criar estas imagens Unicas. Estas imagens permitem ao espetador entrar neste mundo
magico e imaginar as impossibilidades que este tem para oferecer. Neste mundo de
fantasia, o artista admite também incorporar o papel de uma espécie de feiticeiro que da
lugar as suas personagens literarias preferidas (idem).

Internacionalmente ndo demorou a ser reconhecido com cartas de reconhecimento
pelas galerias de Stritcoff Fine Art e InterArt Gallery em Nova lorque, onde apresentou
as suas telas numa feira de arte sob o nome de “Museu da Imaginagdo” ou “Museum of
Imagination”. Setowski recebeu ainda cartas de distin¢do das galerias americanas como
a CFM Gallery, especializada sobretudo em arte surrealista e no simbolismo, onde hoje
em dia apresenta os trabalhos de Setowski ao lado de trabalhos como os de Salvador Dali,
Leonor Fini, Michael Parkes, etc (idem).

Ao longo dos varios anos de trabalho de Setwoski, 0 mesmo foi apelidado como
um dos criadores da tradi¢do e popularidade do “realismo magico”, sendo um dos pouco
representativos desta tendéncia ja que estas criagbes requerem um elevado grau de
imaginacdo e a dominancia de varias técnicas artisticas (idem).

Neste subcapitulo iremos analisar as seguintes obras produzidas pelo autor polaco:
“Cztery oblicza Leonarda” (n.d.) (ver Figura 16), “Reinkarnacja” (n.d.) (ver Figura 17),
“Uroczyste otwarcie wiezy Babel” (n.d.) (ver Figura 18), “Rewolucja umyslow” (n.d.)

(ver Figura 19) e “One human minute” (n.d.) (ver Figura 20).
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No primeiro caso, na Figura 16, intitulada “Cztery oblicza Leonarda™8, o tema
principal é evidente quando observamos no topo central a face pintada da figura de Mona
Lisa. Tal como Gonsalves, Setowski faz uso da intertextualidade, um jogo entre o titulo
das suas obras e 0s seus elementos, para chamar o espetador as suas complexas imagens.
No contexto da imagem, podemos observar varios simbolos e estruturas da arquitetura da
cidade de Florenca, em lItalia, a cidade originria do pintor, escultor, matematico,
arquiteto, inventor e anatomista Leonardo Da Vinci, sobre quem a imagem se centra.
Aludindo as quatro faces do polimata, Setowski coloca no topo da sua obra talvez o
trabalho mais conhecido de Da Vinci, a pintura de Mona Lisa, que ao mesmo tempo que
se encontra pintada parece também formar uma espécie de estatua no lugar onde as suas
méos se cruzam. No topo das suas méos encontramos uma das invengdes de Da Vinci, a
maquina voadora ou ornitoptero, que demonstrava ja a perspicacia e 0s poderes de
imaginacdo do inventor sobre o potencial do mundo da aviacéo.

Do lado direito da imagem observamos também o famoso desenho de Da Vinci, o
Homem Vitruviano, conhecido por acompanhar as notas do polimata e que faz a descricao
da figura masculina perante as concec¢des de Da Vinci. Estas incluem as proporc¢oes ideais
do corpo humano. Este desenho foi influenciado ndo s6 pelas escrituras antigas do
arquiteto romano Vitruvius como foi conjugado com as suas préprias medicdes e
calculos. Por fim, em varios pontos da imagem €é possivel observar inimeras estruturas
inspiradas nas ideias de Da Vinci e representadas nesta obra de Setowski como uma
espécie de homenagem a esta face arquitetonica do polimata. Muitas das ideias de Da
Vinci viram-se transmitidas na construcgdo de varios edificios como foi o caso da catedral
de Florenca construida por Filippo Brunelleschi ou da igreja de Santa Maria Novella
construida por Leon Batista Alberti assim como o Palazzo Venezia. Também ainda com
os desenhos de Miguel Angelo na construcdo da Basilica de S&o Pedro em Roma e a
Biblioteca Medicea Laurenziana em Florencga esta presenca esteve bastante marcante.
Esta simbologia da cidade de Florenca esta bastante presente em toda a obra de Setowski,
principalmente nos edificios representados na parte de baixo da pintura. Também as
mascaras venezianas cumprem um papel importante na simbologia da cultura do proprio
Da Vinci e na representacdo das tradi¢ces venezianas e da cidade de Florenga do século
XV e XVI.

¢ Tradugdo de “As quatro faces de Leonardo”
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Na Figura 17, em “Reinkarnacja” ou reencarnacao, Setowski, tal como na imagem
anterior, faz uso de estruturas, edificios e escadarias para dar forma ao corpo de uma
mulher. O uso de tons quentes e a alusdo a varios simbolos pagds relembram-nos as
religiBes Wicca com os seus deuses antropomorficos, como € o caso dos seus cornos. A
simbologia por detras destes cornos espalhados por toda a pintura reflete-se por toda a
obra e expressa---se uma vez mais por esta crenca refletida no titulo utilizado:
reincarnagdo — a ideia da vida para além da morte, da vivéncia da alma para além de mais
do que uma vida terrena.

Em todas as pecas do artista encontramos uma panoplia de elementos referentes ao
tema e outros que também saem completamente fora deste. Incluindo representacdes
esotéricas, excéntricas, inesperadas que, de forma muito semelhante a obra surrealista,
desconstroem o conjunto de afirmacdes ou ideias que este faz sobre a imagem que vé e 0
fazem ver de uma maneira completamente diferente. A desconstrucdo da imagem nos
seus varios elementos ndo revela em si uma explicacdo mais uniforme, mas ajuda numa
tentativa de explicar as pequenas associa¢des da mente do artista em relagéo ao tema.

Em “Uroczyste otwarcie wiezy Babel” ou “Abertura Formal da Torre de Babel”, o
autor faz a ilustracdo de uma das famosas narrativas biblicas: 0 mito da Torre de Babel e
da sua construgdo no Livro da Génesis. Como é conhecido, o mito da Torre de Babel
explica a razdo da existéncia das diferentes linguas no mundo, nomeadamente a tentativa
de uma humanidade unida e monolingue. Um grupo de pessoas vem para a terra de Shinar
onde concordam construir uma cidade e uma grande torre até ao céu de forma a chegarem
até aos deuses. Deus, percebendo a intengdo dos humanos e a construgdo da torre, 0s
deuses confundem a linguagem destes de forma a que ndo se consigam entender e se
separem para partes diferentes do mundo. Nesta imagem, é possivel observar a
inauguracdo da torre, aqui completa, chegando até ao céu. A sua volta encontramos
representadas varias pessoas a participar na ceriménia de abertura, numa grande
celebracéo, observa-se tambem baldes de ar quente e aeronaves, que na época ainda ndo
tinham sido inventadas.

Aqui o lado imaginativo do realismo magico e do hibridismo entre o mundo atual
e 0 mundo representado entra em agéo. Setowski faz uso de elementos do fantéstico, mas
tambem do mundo real. O uso de elementos como arcos e torres também cumprem um
papel essencial na construcéo da estrutura que o artista tenta criar, quer se trate da Torre

de Babel, quer se trate de outras representagdes como foram 0s casos anteriores. Em

63



“Rewolucja umyslow”*® (Figura 19), mais uma vez os edificios representados constroem
as figuras representadas na imagem, no centro uma mulher com os bragos estendidos para
os lados e, em cada lado, encontramos um soldado.

Apesar de nesta ilustracdo Setowski representar os soldados como prontos a entrar
numa luta fisica, este faz alusdo a uma luta de mentes. A figura feminina principal da
imagem encosta a mdo como que a travar esta luta, com as suas préprias maos, na cabega
de cada soldado. A posicdo em que a mao esta colocada é importante para compreender
a intertextualidade presente entre o titulo e o que estd a acontecer. Um outro fator
relevante ao analisar esta imagem, € a altura em que a figura feminina se encontra em
relacdo as outras duas figuras militares. Esta figura principal encontra-se em destaque em
comparagdo com as outras pela forma como demonstra uma constru¢do mais complexa
no seu vestido e na forma da sua cabeca. Este titulo parece sobretudo referir-se a esta
figura mitica, que sobressai da pintura como uma espécie de Deusa da Razdo, a guiar 0s
que ndo sabem agir melhor.

Na Figura 20, em “One human minute”, uma vez mais as estruturas e edificios
formam grande parte da imagem gue o artista tenta compor para o espetador. A atmosfera
mistica e etérea é uma caracteristica principal nas imagens de Setowski e na maneira
como este se liga com o fantastico. Em frente a um fundo nebuloso, observamos uma
senhora que aparenta ser uma espécie de condessa, a falar com uma lua, também
construida com estes edificios caracteristicos das pinturas de Setowski. Uma das méos da
figura feminina esta apoiada na lua enguanto conversa com ela no que parece ser uma
conversa amistosa. Esta obra claramente insere-se neste meio do surreal e do magico,
ligado a0 mundo dos sonhos e do noturno. Esta imagem parece ilustrar esta questéo
temporal que esta sempre presente na mente do ser humano, e que Setowski tenta aqui
representar na forma antropomorfica. A lua, a0 mesmo tempo que tem uma face humana,
tem também um capacete de soldado que indica que esta de servico. Estes dois elementos
em interagdo mais uma vez fazem aluséo ao titulo One human minute, ou um minuto
humano, brincando aqui com esta ideia de que o tempo é uma ilusao.

A simbologia usada pelo artista realca novamente a importancia dos elementos
surrealistas e do realismo magico nas suas obras. Por vezes estes elementos surrealistas
dificultam a compreenséao das suas obras, conseguindo atingir esta nova experiéncia que

o0 surrealismo procura criar.

19 Que se podera traduzir para “Revolu¢io de Mentes”.
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5.3. Cendrios hiper-realistas gerados pelo sistema Midjourney

O sistema Midjourney foi langado, pela primeira vez, em julho de 2022, como um
programa e servico de inteligéncia artificial generativa criada pelo laboratério de pesquisa
Midjourney em S&o Francisco, na California, EUA. Semelhante a outros programas
pertencentes a OpenAl como DALL-E e da Stability Al como Stable Diffusion, este
programa é capaz de gerar imagens atraves de prompts, ou seja, descri¢des de linguagens
naturais. Estes textos sdo assimilados pelo sistema que, em segundos, é capaz de
materializar estas descricdes em imagens hiper-realistas.

Nos ultimos anos, tem surgido bastante controvérsia sobre o uso dado ao programa
e as imagens usadas geradas por sistemas de inteligéncia artificial, em particular imagens
geradas pelo programa Midjourney. Dentro destas controvérsias encontra-se a obra de
Jason M. Allen, um participante do concurso anual de arte do Colorado State Fair’s. Este
foi vencedor da categoria de artistas digitais emergentes com a sua obra “Théatre D’opéra
Spatial”, produzido unicamente a partir do Midjourney.

A vitoria de Allen originou uma vaga de contestacdo nas redes sociais e em pouco
tempo tornou-se uma trend na rede social Twitter. Durante a entrevista com o0 The New
York Times, em 2022, por Kevin Roose a Allen, recebeu a oportunidade de defender o
seu trabalho, recusando desculpar-se pela sua iniciativa de submeter a obra no concurso
do Colorado. Também em dezembro de 2022, o programa foi usado para gerar ilustracdes
de um livro infantil intitulado: “Alice and Sparkle” escrito por Ammaar Reeshi, que
defende a sua escolha de imagens de 1A para o seu livro. Isto porque o sistema € treinado
com base na obra de outros artistas e as regulamentagdes sobre as empresas de sistemas
de inteligéncia artificial deveriam proteger mais os direitos dos artistas e envolvé-los nos
processos de aprendizagem do sistema.

O descontentamento geral e a constante oscilacdo entre fascinio e medo pela
substituicdo do que é novo tem sido um sentimento persistente na analise e avaliacao que
é feita de imagens geradas por sistemas como Midjourney. Como tal, torna-se cada vez
mais frequente o0 uso ou 0 aparecimento destas imagens no nosso dia-a-dia,
principalmente nas redes sociais. Este fator das redes sociais e da popularidade que estas
tém para gerar interesse pelas imagens geradas por sistemas de inteligéncia artificial é

bastante relevante, nomeadamente no contexto de partilha de imagens entre utilizadores
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nas diferentes aplicacdes ou redes, utilizando diferentes filtros ou programas que fazem
uso dos sistemas de inteligéncia artificial.

Na imagem com a descrigdo proposta “The Future of Creativity” por Adam Hencz,
é possivel observar-se uma imagem de caracteristicas bastantes interessantes e hiper-
realistas, que englobam partes do realismo magico. Dentro da esfera, encontram-se
arvores, areia e varias montanhas. Tal como no caso dos dois pintores canadiano e polaco,
o titulo serve como proposta de anélise da propria imagem, oferecendo possibilidades de
intertextualidade. Neste caso em concreto, o autor propds ao sistema criar uma imagem
que expressa visualmente como seria a visdo da humanidade, nomeadamente do seu
espaco criativo, num futuro longinquo.

Esta visdo simbolica e ilusionista que o sistema utiliza para criar esta imagem, vai
buscar elementos da arte do realismo magico, sobretudo no que diz respeito a ilusdo das
montanhas que se encontram fora da bolha e as que se encontram dentro. Tudo o que esta
a ser criado dentro da bolha parece ser como que um espelho da realidade de tudo o que
esta de fora. O pequeno mundo contido dentro da bolha simboliza estes novos trabalhos
de criatividade que fluem de forma instantdnea. Com as pequenas bolhas a criarem novos
elementos dentro da prépria imagem, mostra que a IA deixara de ter qualquer tipo de
travao a criacdo artistica, e ndo havera nada que nao podera ser gerado por sistemas a
pedido dos seres humanos.

Num outro prompt sugerido por Hencz ao sistema Midjourney: “The End Of
Civilization” — 0 sistema volta novamente a fazer uso de elementos hiper-realistas. Desta
vez para a realizacdo desta descri¢do, constrdi uma imagem de um mundo apocaliptico,
em que os edificios se encontram destruidos e tudo em seu redor esta deserto. Esta ideia
do apocaliptico esta bastante presente na ideia dos dias finais do ser humano e dos dltimos
dias de vida na terra ligado a ideologia religiosa associada ao dia do julgamento final. O
sistema liga esta ideia ainda a recorrente reducdo de recursos naturais e ao constante
aumento da poluicdo atmosférica do planeta para criar esta imagética de um mundo
destruido onde restam poucos seres humanos para continuar o legado da raca humana.
Mais uma vez os sistemas de inteligéncia artificial fazem uso de ideias pré-existentes ou
ja abordadas por outros artistas e combina-as de forma a criar a sua imagem num cenario
hiper-realista, mas familiar.

No caso da figura 23, a imagem “Theatre D’Opera Spatial” por Jason Allen, a
imagem é bastante detalhada, a ideia por detrds desta criacdo envolve a imaginacdo da

parte humana e uma descri¢cdo muito mais complexa da sua parte. O autor ndo partilhou
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informacao sobre quais as palavras especificas que utilizou na descri¢do para criar esta
imagem, no entanto o titulo é bastante sugestivo. Novamente o elemento da
intermedialidade cumpre um papel fundamental para a compreensdo da imagem que é
apresentada ao publico e a rececdo da mesma.

“Theatre D’Opera Spatial”, ou Teatro de Opera Espacial, procura combinar
elementos espaciais e de planetas longinquos, a um teatro de Opera, um espago aberto,
amplo, concebido para a performance de pecas de teatro e Opera de grande tamanho. A
combinacdo destes dois elementos gera um resultado brilhante e, mais uma vez, hiper-
realista que parece ter saido de um filme de ficcdo cientifica combinado com fantasia. As
figuras humanas encontram-se vestidas com togas, como 0s antigos romanos, 0 que mais
uma vez mostra a inspiragdo do sistema em factos historicos importantes. Apesar disso
existe um certo misticismo alojado na imagem, presente na juncdo dos elementos
fantasticos associados ao espacial, ao fora do vulgar. Mais uma vez é possivel comprovar
a evidente procura pelo fantéastico ou pela combinacgéo de elementos do real com 0 magico
pelos utilizadores que criam as descri¢des responsaveis por gerar estas imagens de estilos
combinados.

Na figura 24, num outro prompt encontrado, sem autor determinado: “Magical
fresh fairy tale forest landscape, background with glowing lights, hyper realism, fantasy,
radiant light, elven kingdom, unreal engine, hyper realism, highly realistic, sureal,
beautiful romantic, remote, detailed and intricate environment”, observamos
precisamente esta tendéncia para a escolha de representacdes surrealistas ou do realismo
magico, hiper-realistas, ligadas ao mundo da fantasia. Nesta imagem encontramo-nos
perante aquilo que parece uma floresta encantada, rodeado de arvores e flores, no entanto
0 que parece tornar a imagem magica sdo as luzes que se espalham ao redor da floresta e
que se assemelham a pirilampos. Esta € a tipica imagem presente nas séries e filmes de
fantasia, semelhantes as imagens computorizadas que criam este cenario magico capaz
de puxar o espetador para dentro da tela do ecrd. Da mesma maneira, esta imagem € capaz
de fazer o mesmo, recriando um efeito de imerséo.

Estas caracteristicas e palavras mostram-se relevantes no processo criativo por
parte dos sistemas de inteligéncia artificial e o seu resultado final. Na maioria destas
descricdes providenciadas pelos humanos, encontramos muitas vezes palavras chaves
como: fantasia, hiper-realismo, surreal, fantasia, encantado, realista.

No caso da Figura 25, no prompt usado “Landscape of fantasy forest, ethereal, in

the style of alexander jansson”, o autor desta descrigdo teve desta vez uma proposta
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diferente das anteriores, fazendo uma proposta de um estilo especifico para a obra, neste
caso um estilo semelhante as obras do ilustrador e animador sueco Alexander Jansson,
conhecido pelas suas obras fantasticas repletas de mundos méagicos e misticos.

Nesta imagem, podemos observar, uma vez mais, uma floresta magica, encantada,
repleta de arvores e arbustos. O que torna diferente estas arvores das outras que vemos
no nosso dia-a-dia sdo o formato que estas tomam, com o seu topo vermelho, em formato
de cogumelo, assemelhando-se precisamente a uma floresta repleta de cogumelos
magicos. Todo o ambiente da atmosfera da floresta transmite esta ideia de um mundo de
fantasia, onde a magia € possivel, e onde o estranho torna-se comum.

Mais uma vez, hd que ter em conta que as imagens que os sistemas de 1A
generativos estdo a gerar tém por base imagens reais, criadas por artistas reais. Neste caso,
o artista criou as imagens atraveés de técnicas digitais (ver Figura 26), e o sistema aprendeu
as técnicas e estilos utilizados pelo artista para recriar 0 mesmo estilo, mas com um

prompt requisitado pelo artista humano.

5.4. Elementos do fantastico em imagens geradas pelo sistema Dall-E 2

O sistema de IA generativo DALL-E-2 foi criado pela empresa Open Al, uma
organizacdo de pesquisa e experimentacdo americana de inteligéncia artificial fundada
em dezembro de 2015. Trata-se da segunda versdo do programa DALL-E, um programa
que cria imagens a partir de descrigdes textuais, tal como o programa Midjourney que foi
oficialmente langado em janeiro de 2021.

Perante o seu langcamento, a OpenAl apresentou o programa DALL-E como um
sistema capaz de produzir imagens foto realistas, a partir de descricdes textuais, criar
obras de artes, combinando conceitos, atributos e estilos. Isto ganhou bastante
popularidade principalmente através da producdo do subconjunto de imagens surreais e
peculiares como foi 0 caso do prompt “um rabanete bebé com um tutu a passear um céo"
(ver Figura 27) mencionado em artigos de revistas como a Input e a NBC.

Neste tipo de imagens geradas pelo sistema DALL-E e DALL-E-2, o contetdo
destas inclui a combinacao de objetos ou figuras ndo relacionadas ou coerentes, muitas
vezes chegando ao ponto do absurdo e do estranho. O processo criativo deste sistema
assemelha-se ao de uma obra surrealista, seguindo quase que um processo automatico e

combinatorio de elementos diferenciados. Por isso, ao refletir nas obras de DALL-E-2,
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hd que pensar nesta questdo do automatismo, do surreal, da intertextualidade e da
plasticidade da imagem enquanto elementos estruturantes da composicao visual.

Na Figura 28, no prompt intitulado “DALL-E and | working on a painting together,
digital art, futuristic landscape” criado por Megan Paetzhold, podemos observar desde
logo uma combinacéo de cores contrastantes: verdes, rosas, azuis, vermelhos, amarelos e
outros tons fortes que contrastam entre si e que nos chamam a atengéo para a imagem que
estd a nossa frente. Tal como a descri¢do da imagem indica, uma figura humana encontra-
-se sentada no centro da imagem, numa mesa ao lado de duas figuras, uma delas um ser
ndo terrestre e outra que se assemelha a um robd. As trés figuras parecem estar, em
conjunto, a tentar criar uma peca de arte que se encontra a sua frente.

Ao olhar em redor podemos observar uma paisagem surreal, rodeada de planetas e
varias ilhas com edificios a flutuar, um sol a brilhar, montanhas no horizonte e uma
planicie coberta de verde e de rochas do lado esquerdo. Também no topo do lado esquerdo
podemos encontrar duas figuras femininas sentadas, uma sentada numa lua e uma num
planeta, a conversa, enquanto observam a paisagem vista de cima. No topo da imagem ao
centro, encontramos uma porta aberta, como que para uma outra galaxia ou universo, de
onde saem escadas brancas. De dentro dessa porta sai ou entra uma figura, que se encontra
neste limbo entre este mundo fantastico e um outro também parecido.

Mais uma vez a intertextualidade aqui é um ponto a ter em conta para interpretar e
analisar a imagem em questdo, visto também se tratar de um alicerce do processo criativo
dos sistemas de inteligéncia artificial generativos. Aqui o titulo e descricdo da imagem
indica-nos que as trés figuras sentadas no centro em baixo da imagem sao a artista e 0
programa DALL-E-2 a criarem uma obra de arte juntos. Neste caso, 0 programa esta
representado como uma figura robdtica, numa paisagem ou ambiente futuristico. Dai a
insercdo de um terceiro elemento alienigena que reforca a ideia do futurista ou néo-
terrestre.

Esta imagem apresenta diversos elementos fantasticos e cruza a existéncia de
mundos que, apesar de possiveis, ainda se encontram longe do alcance humano. Como
tal, o impacto inicial é de espanto, admiracdo e até fascinio ao ver a combinagdo destes
elementos de forma t&o realista. Uma reacdo semelhante observa-se perante a Figura 29,
com a descricdo: “An Al robot artist and a human artist work together to paint a large
digital mural of themselves in cyberspace, digital art, cyberpunk, blade runner, neon”,

também por Megan Paetzhold.

69



Também nesta imagem o contraste cromatico € evidente e torna-se apelativo ao
espetador com as suas cores ricas e diversificadas. Aqui a proposta da artista humana seria
0 de uma imagem que representasse um artista humano e um artista robd juntos, a pintar
um grande mural digital deles proprios no ciberespaco, uma proposta com detalhes ainda
mais complexos que tornam mais relevante a ideia por detras da imagem.

Na imagem é possivel observar quatro robds a pintar um mural, que se trata da
paisagem da prdpria representacdo, que se assemelha a varios aparelhos tecnolégicos e
digitais. Por cima dos robds, do lado esquerdo, encontra-se representado também um
primata a contribuir para a pintura do mural. Tal como indica a descri¢do da imagem, esta
pretende fazer uma representacéo da unido entre o digital e 0 humano, o artificial e o real.
E evidente aqui a unifo entre 0 humano que é tanto artista como a IA, e que aqui é
representada como um robd, passando a mensagem que existe lugar para os dois tipos de
artistas coexistirem.

Num outro prompt “Cena criada a partir de varios prompts de um mundo de
elefantes” por Nick Ellis (ver Figura 30), encontramos uma combinacdo de vérias
descricdes utilizadas pelo autor humano, neste caso Ellis. A imagem pode considerar-se
uma composicdo de imagens surrealistas cujo resultado final se 1é como uma obra quase
abstrata. Mais uma vez a presenca do fantastico e do maravilhoso é visivel na
representacdo dos varios elefantes por diversas partes da imagem, desde labirintos, a
nuvens, a pedacos de rocha flutuantes ou até mesmo suspensos no ar.

Os tons cromaticos fazem lembrar as imagens das bandas desenhadas dos livros de
fantasia, mais uma vez presentes estdo as cores fortes e contrastantes que chamam a
atencdo para a imagem. Nesta imagem pode encontrar-se elefantes de diferentes
tamanhos, formatos e tipos. No caso desta imagem, ao contrario das anteriores, apesar da
descricdo remeter especificamente para um mundo repleto de elefantes, existem algumas
incoeréncias que ndo sdo explicaveis, mas que se associam a logica do fantastico, do
maravilhoso e do mistico.

No prompt “The Hanging Gardens of Babylon in the middle of a city, in the style
of Dali” publicado na conta oficial da DALL-E, a representacdo da imagem é desta vez
mais realista e assemelha-se ao estilo de um dos pintores surrealistas mais conhecidos,
Salvador Dali. A inteligéncia artificial faz uso da descricdo do artista humano que pede
especificamente que o estilo da imagem seja o do artista espanhol. Ao contrario do
primeiro caso, as pinturas de Dali eram pinturas a 6leo, que utilizavam cores vibrantes e

um estilo hiper-realista.
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A ser representado na imagem encontram-se 0s Jardins Suspensos da Babildnia,
considerados uma das setes maravilhas do mundo antigo. Apesar de se acreditar que
tenham sido construidos na antiga cidade da Babilonia, ndo existem registos babildnicos
existentes que mencionem o0s miticos jardins. Também ndo existem quaisquer provas
arqueoldgicas na Babil6nia que comprovam a sua existéncia. (Finkel & Seymour, 2008:
52). Apesar disso, ha quem tente recriar visualmente esta maravilha na tentativa de
experienciar esta sétima maravilha que podera nunca ter sido real.

Na imagem é possivel observar a representacdo dos jardins como uma estrutura
enorme coberta de floresta e arvoredos. As casas e pequenos edificios estdo aglomerados
e colados uns aos outros. Mais uma vez existe um fator de improbabilidade, de fantastico
presente na imagem com a forma que o edificio toma e as plantas que saem ou caem das
aberturas que existem. As cores mais uma vez sdo bastante contrastantes relembrando as
pinturas de Dali. Também a componente do hiper-realismo estd presente na imagem,
principalmente nos detalhes das arvores e da vegetagdo em volta do edificio. Estes
elementos complementam-se formando uma imagem que poderia ter sido criada por
Salvador Dali se ndo tivesse sido criada por inteligéncia artificial. A descricdo da imagem
contextualiza também a sua representacdo, explicando também como o estilo utilizado se
assemelha tanto ao de Dali sem que este tivesse pintado a imagem.

Perante estes exemplos podemos concluir que o programa DALL-E-2 trabalha de
forma semelhante ao programa Midjourney, aprende estilos e técnicas de imagens reais e
artistas reais e depois é capaz de gerar imagens, incitado por uma descricdo do autor
humano, que fazem uma juncdo destes varios estilos e imagens reais criando uma espécie

de imagem surreal e hiper-realista.
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CONCLUSAO

A imagem técnica e o surrealismo sdo ambos surgimentos modernos, marcados por
uma relacdo de tensdo e proximidade. Tanto a imagem analégica como a imagem digital
vieram alterar o paradigma da representacdo, ainda que de diferentes modos, com
implicacdes fundamentais no plano da arte. A novidade, a estranheza e o fascinio, que
irrompem na prépria familiaridade (“uncanny”) da fotografia e do cinema tornaram-se
importantes no vocabulédrio da imagem técnica moderna e esse mesmo enlace entre
familiaridade e estranheza tem organizado também temas canonicos no mundo das artes
digitais.

Na arte moderna, a associagéo entre familiaridade e estranheza, entre o regime da
representacdo e sua propria perturbagdo emerge sobretudo no surrealismo a partir da
década de 1920, servindo em grande medida como resposta as tragédias vividas durante
os horrores da | Guerra Mundial. As representacdes assombrosas dos corpos mutilados e
a fragmentacdo da imagem aludiam a destruicdo total deixada pela guerra. Este
movimento surgiu também como resposta social e politica por parte dos artistas perante
a situacdo sociopolitica da época, perante o despertar do que se tornou uma ‘crise de
consciéncia’ e que se traduziu num novo pensamento sobre a arte.

O surrealismo propfe-se também a explorar um automatismo psiquico no seu
estado puro pelo qual se pode expressar — verbalmente, por escrito ou por outros meios —
o funcionamento do pensamento humano. O seu fascinio pela estranheza esta também
ligado a formas de arte ndo europeias, associando a si 0s artistas remotos a sua cultura
que reforcam o seu carater internacional. Este internacionalismo e cruzar de culturas e
ideias de vérias partes do mundo traduz-se hoje através das plataformas digitais.

Na mesma época, nos anos 1930 e 1940, o realismo magico surgiu como um
fendmeno de grande interesse cultural. No periodo do pds-guerra, este movimento parece
compensar o contexto econdmico e moral extremamente deprimido da sociedade alema
e os efeitos da Grande Depressdo de 1929. O novo tipo de arte vé o0 regresso da arte
figurativa ap0s o sucesso da arte expressionista, um tipo de arte com um novo olhar sobre
0S objetos do dia-a-dia, que traz uma nova clareza, uma nova viséo sobre o familiar.

O discurso pés-colonial tem também grande importancia na narrativa do realismo
magico e nas suas representacdes. Por esta razdo, 0 animismo € uma componente

importante da construcdo dos mundos e da magia por detras do realismo méagico, a magia
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que faz parte do mundo real é tomada como normal, como parte do quotidiano do mundo
que esté a ser representado.

Os hibridismos culturais e a fantasia cumprem um papel fundamental nos dois
movimentos, o que € um fator importante a considerar ao comparar ambos. A fantasia
estd mais presente, no entanto, no caso do realismo magico com as suas representacoes
sobrenaturais, vindas de mundos dos contos de fadas. E a preferéncia por estas
representacdes e tematicas fantasiosas que prova que o ser humano se agarra com toda a
forca ao segundo mundo, o mundo da magia, onde tudo €é possivel.

Arte e técnica, divididas na modernidade como dois mundos separados, relinem-se,
neste caso, pela capacidade e interesse em explorarem uma dimensao outra e magica do
real. Este interesse cresce com o surgimento das artes tecnolégicas digitais, onde o poder
técnico de manipulacdo e transformacdo das imagens instiga a criatividade e a
imaginacdo. As artes digitais e, principalmente, os softwares de edicdo de imagem
trouxeram consigo um poder que superava a imagem fixa e em movimento, um poder de
plasticidade e transformacgéo da imagem nunca antes alcangado.

Este poder de transformacéo e a abertura da plasticidade da forma fez com que o
registo realista se perdesse cada vez mais, tornando possivel transformar qualquer tipo de
imagem no que se quiser. Por esta razdo, o surrealismo para além de ter sido um estilo
apelativo para artes tradicionais como a pintura e até para as analdgicas da fotografia e
do cinema, tornou-se ainda mais apelativo para as artes digitais, nomeadamente com as
possibilidades generativas dos recentes sistemas de inteligéncia artificial generativos.

Podera existir uma tendéncia para os sistemas de IA generativos incentivarem e
resultarem em estilos ou tendéncias surrealistas ou fantasticas, do estilo do realismo
magico, ja que os prompts feitos pelos artistas humanos incluem palavras-chave como:
fantasia, surreal, futurista, magico, etc — indicando uma tendéncia por parte do préprio
utilizador para fazer estas escolhas de temas n&o realistas. Estas tendéncias resultam, em
parte, do acesso e manipulacdo de gigantescas bases de dados uma cultura visual moderna
predominantemente realista (de fotos e videos) e, por outro lado, da plasticidade

introduzida pelo digital, em particular pela Inteligéncia Acrtificial.
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Estas tendéncias indicam também uma tentativa de escapismo®® ou escape a
realidade, uma forma de permanecer ligado ao mundo dos sonhos e da fantasia, como
indica Franz Roh (1925:17): “Humanity seems destined to oscillate forever between

devotion to the world of dreams and adherence to the world of reality”.

Podemos concluir, portanto, que parece existir, neste novo contexto das artes
digitais, uma tendéncia para 0 recurso a estilos e representacdes dos movimentos
surrealista e do realismo magico que inicialmente se apresentaram como oposi¢des a
representacdo e, ao longo do tempo, ganharam popularidade no campo da magia, do

fantastico e do sobrenatural.

20 Escapismo — Termo utilizado para descrever uma forma de evitar uma vida desagradével ou aborrecida,
especialmente através do pensamento, da leitura, etc. acerca de atividades mais entusiasmantes, mas
impossiveis. (Cambridge Dictionnary)
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FIGURA 1 - The Persistence of Memory (1931) por Salvador Dali

FIGURA 2 - The Enigma of Desire (1929) por Salvador Dali
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FIGURA 3 - The Tilled Field (1924) por Joan Mird
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FIGURA 5 - Esquema do processo de funcionamento dos Generative Adversarial
Networks (GAN)

Al-Art Creative Process

Input Images Al Generative Model Generated Al-Art
= Al-Artwork
(dataset) Images
Post-curation
Pre-curation Tweaking
Artist role

FIGURA 6 — Esquema do processo de funcionamento dos Artificial Inteligence Creative
Adversarial Networks (AICAN)
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FIGURA 7 — The Garden of Earthly Delights (1504) de Hieronymus Bosch

FIGURA 8 — Daybreak (1922) de Maxfield Parrish
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Figura 9 - The Dancing Wind (2007) de Rob Gonsalves
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Figura 10 - Chess Master (2004) de Rob Gonsalves
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Figura 11 — Community Portrait (1998) de Rob Gonsalves
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Figura 12 — Tower of Knowledge (2009) de Rob Gonsalves
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Figura 13 — Necropolis (1997) de Rob Gonsalves
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Figura 14 — Water Dancing (2011) de Rob Gonsalves
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Figura 15 — Aquatic Mountaineering’ (2006) de Rob Gonsalves
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Figura 16 - Cztery oblicza Leonarda (s.d.) de Tomek Setowski
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Figura 17 - Reinkarnacja (s.d.) de Tomek Setowski
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Figura 18- Uroczyste otwarcie wiezy Babel (s.d.) de Tomek Setowski
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Figura 19 - Rewolucja umyslow (s.d.) de Tomek Setowski
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Figura 20 - One human minute (s.d.) de Tomek Setowski
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Figura 21 - Prompt usado no sistema Midjourney

Hencz

: The Future Of Creativity por Adam
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Figura 22 - Prompt usado no sistema Midjourney: The End Of Civilization por Adam

Hencz

Figura 23 - Prompt usado no sistema Midjourney: Theatre D’Opera Spatial por Jason
Allen

100



Figura 24 - Prompt usado no sistema Midjourney: “Magical fresh fairy tale forest
landscape, background with glowing lights, hyper realism, fantasy, radiant light, elven
kingdom, unreal engine, hyper realism, highly realistic, sureal, beautiful romantic,
remote, detailed and intricate environment” — acedido a partir de

https://prompthero.com/prompt/8a10513bf81-midjourney-3-magical-fresh-fairy-tale-

forest-landscape-background-with-glowing-lights-hyper-realism-fantasy-radiant-light-

elven-kingdom-unreal-engine-hyper
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Figura 24 - Prompt usado no sistema Midjourney: “Landscape of fantasy forest,
ethereal, in the style of Alexander Jansson” — acedido a partir de

https://prompthero.com/prompt/9047611f5f4
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Figura 26 — The village of Clou de Alexander Jansson
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Figura 27 — Prompt usado no Sistema DALL-E: “Um rabanete bebé em um tutu a
passear um cao”
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Figura 28 — Prompt usado no Sistema DALL-E: DALL-E and | working on a painting
together, digital art, futuristic landscape por Megan Paetzhold
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Figura 29 — Prompt usado no Sistema DALL-E: An Al robot artist and a human artist
work together to paint a large digital mural of themselves in cyberspace, digital art,

cyberpunk, blade runner, neon por Megan Paetzhold
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Figura 30 — Prompt usado no Sistema DALL-E: Cena criada a partir de vdrios prompts

de um mundo de elefantes por Nick Ellis
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Figura 31 — Prompt usado no Sistema DALL-E: The Hanging Gardens of Babylon in the

middle of a city, in the style of Dali por Conta Oficial de Instagram DALL-E
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